MASTER UNIVERSITARIO EN TECNOLOGIA EDUCATIVA

Y COMPETENCIAS DIGITALE

Emprendimiento, Innovacion y Creatividad Digital

Actividades Formativas

Materia Aprendizaje apoyado en el cerebro

Créditos ECTS 6

Caracter Obligatorio

Unidad 3 .

Temporal egundo cuatrimestre

Competencias de la asignatura
Competencias Competencias Competencias Competencias

basicas generales especificas transversales
CB7, CBS 61, %%39 CG8, | CE17,CE18,CE19 | CT2,CT3, CT4

Horas por
asignatura

% Presencial

Sesiones presenciales virtuales 15 horas 100%
Lecciones magistrales 6 horas 0
Estudio del material basico 50 horas 0
Lectura del material complementario 25 horas 0
Trabajos, casos practicos, test 29 horas 0
Tutorias 16 horas 30%
Trabajo colaborativo 7 horas 0
Realizacion de examen final presencial 2 horas 100%

Total

Sistemas de evaluacion

150 horas
Ponderacion
Minima

Ponderacion
Maxima

» Educacion para el emprendimiento

Participacion del estudiante (sesiones,

foros, tlzltorias) 0% 40%

Trabajos, proyectos,

labor;torigs /‘zlalleres y/0 casos 0% 40%

Test de autoevaluacion 0% 40%

Examen final presencial 60% 60%
Contenidos

Ultimos estudios en materia de neurociencia indican que uno de los principales
rasgos que caracteriza al emprendedor es la rapidez en la toma de decisiones, unida a
una respuesta motora mas temprana y una lentitud en cerrar el proceso cognitivo. A
estas caracteristicas neurologicas, la mayor parte de autores afiaden rasgos
personalidad relacionados con el optimismo o la creatividad, que permiten al
emprendedor generar menos emociones negativas como el miedo al fracaso, la
ansiedad o la rigidez ante situaciones frustrantes. En el marco educativo de nuestro
pais se ha incorporado «el sentido de iniciativa y espiritu emprendedor» como una
de las nuevas competencias clave que sustituye a la anterior «competencia de
iniciativa y autonomia personal» en Educacion Primaria. En Educacién Secundaria
Obligatoria, ademaés, aparece, como asignatura especifica de primer ciclo, Iniciaciéon
a la Actividad Emprendedora y Empresarial.

» Entrenamiento de estrategias de procesamiento de la informacion
» Educacion emocional y toma de decisiones

» Competencia digital y emprendimiento

» Recursos digitales para la resoluciéon de problemas

» Aplicacion de la creatividad a las nuevas tecnologias

» Metodologia de disefio y planificaciéon de proyectos

» Innovacion tecnoldgica: definicidn, estructura y gestion




