Creacion de Contenidos, Mobile Learning y Gamificacion en el Aula

Programacion semanal

En la programacién semanal te presentamos un reparto del trabajo de la asignatura a lo largo de las
semanas del cuatrimestre.

CONTENIDO TEORICO ACTIVIDADES
(15 puntos)

Semana 1 Semana de introduccién a la asignatura

Tema 1. Introduccién a la ensefianza con

dispositivos méviles

1.1. ¢Cémo estudiar este tema?
Semana 2 .

1.2. E-learning

1.3. B-learning

1.4.;Qué es el m-learning?

Tema 1. Introduccién a la ensefianza con Actividad: Introduciendo los

dispositivos méviles (continuacién) moviles en el aula

A4 ot

Semana 3 1.5./Qué e§Ja brecha digital? ' (5 puntos)

1.6. La funcion docente del m-learning

1.7. Estandares en el mobile learning Test tema 1

1.8. Referencias bibliograficas (0,1 puntos)

Tema 2. El aprendizaje mévil: implicaciones

para la planificacion

2.1. ;Cémo estudiar este tema?

2.2. iQué dicen los expertos sobre el uso de los

dispositivos moéviles en el aula?

2.3. Decision del mobile learning a nivel de Test tema 2
Semana 4

centro (0,1 puntos)

2.4. Infraestructuras y conectividad

2.5. Planificacién con mobile learning a nivel de
aula

2.6. Referencias bibliograficas
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ACTIVIDADES
(15 puntos)

CONTENIDO TEORICO

Tema 3. Experiencias educativas con mobile

learning

3.1. ¢Cémo estudiar este tema?

3.2. El objetivo: lograr un aprendizaje

significativo

3.3. Mobile learning y aprendizaje significativo

3.4. Niveles en el uso pedagdgico del mobile
Semana 5 learning

3.5. Recursos y funcionalidades para la

aplicacion de mobile learning en el aula

3.6. Regulacién de teléfonos moviles en el aula

3.7. Mobile learning: una apuesta de futuro

3.8. Referencias bibliograficas

Test tema 3
(0,1 puntos)

Tema 4. Tecnologias utilizadas en el mobile

learning

4.1. ;Cdmo estudiar este tema?

4.2. Dispositivos moviles: analisis para su uso Actividad: Politica de

educativo utilizacién de los dispositivos

4.3. Tecnologias de acceso y tecnologia de méviles en contextos concretos
Semana 6 localizacién (5 puntos)

4.4. Gestion de alumnos con dispositivos

moviles Test tema 4

4.5. Evoluciones técnicas en las aplicaciones (0,1 puntos)

4.6. Analisis de los sistemas operativos mas

compatibles

4.7. Referencias bibliograficas

Tema 5. El thinking based learning (TBL):
paso previo a la creacién de contenidos
5.1. ;Cémo estudiar este tema?
5.2. /Qué es el thinking based learning?
5.3. Fases del TBL

Semana 7 5.4. Dimensiones del TBL
5.5. Estandares de competencias para el
pensamiento critico
5.6. Proyectos TBL
5.7. Referencias bibliograficas

Actividad: Actividad TBL,
actividad de pensamiento
basada en el aprendizaje con
Mobile Learning
(3,9 puntos)

Test tema 5
(0,1 puntos)
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ACTIVIDADES
(15 puntos)

CONTENIDO TEORICO

Tema 6. La creacidn de contenidos y el

lenguaje mobile learning

6.1. ;Cémo estudiar este tema?

6.2. El lenguaje multimedia

6.3. Interactividad con los contenidos

6.4. Visualizacién de los contenidos
Semana 8 6.5. Herramientas en la creacion y publicacion

de contenidos

6.6. Criterios de calidad en el disefio de

contenidos

6.7. Referencias bibliograficas

Test tema 6
(0,1 puntos)

Tema 7. Creacion de contenidos para la

metodologia flipped classroom

7.1. iCémo estudiar este tema?

7.2. Flipped classroom, ;qué es y por qué

utilizarlo?

7.3. De flipped classroom a flipped learning

7.4. Metodologia o ;cémo organizar la clase si

no hay clase?

7.5. Indicadores para la creacion de contenidos Test tema 7
en flipped classroom (0,1 puntos)
7.6. Mobile learning: su utilidad para flipped

classroom/learning

7.7. Edicién de video para generar contenidos

7.8. Utilizacion de apps como herramientas de

creacion

7.8. Referencias bibliograficas

Semana 9

Tema 8. La gamificacién como estrategia
didactica

8.1. ;Cémo estudiar este tema?

8.2. El uso del juego en el aula: ventajas y
desventajas

8.3. El uso del juego como dinamizador de
emociones

8.4. ;Como plantear un proceso de
gamificacion?

8.5. Las dinamicas de la gamificacion en los
procesos de aprendizaje

Semana 10

Tema 8. La gamificacion como estrategia

Didactica (continuacién)

8.6. La evaluacion en el juego Test tema 8
8.7. |deas para la gamificacién (0,1 puntos)
8.8. Referencias bibliograficas

Semana 11

Programacién semanal © Universidad Internacional de La Rioja (UNIR)



Creacion de Contenidos, Mobile Learning y Gamificacion en el Aula

ACTIVIDADES
(15 puntos)

CONTENIDO TEORICO

Tema 9. Mundos virtuales 3D en la
educacion 9.1. ;Co6mo estudiar este tema?
9.2.QR

Semana 12 9.3. Realidad aumentada
9.4. Impresion 3D

Tema 9. Mundos virtuales 3D en la

educacion (continuacién)

9.5. Reconocimiento de imagenes, patronesy Test tema 9
formas (0,1 puntos)
9.6. Sistemas de visualizacién en 3D

9.7. Referencias bibliograficas

Tema 10. La competencia digital docente

10.1. ¢Cémo estudiar este tema?

10.2. Necesidad de competencias TIC

10.3. Identificacion de necesidades y pruebas Test tema 10
tecnologicas (0,1 puntos)
10.4. Innovacion y uso creativo de la tecnologia

10.5. Identificacion de lagunas en la

competencia digital docente

10.6. Referencias bibliograficas

Semana 13

Semana 14

Tema 11. La evaluacién en mobile learning
11.1. ;Cémo estudiar este tema?

11.2. Normativa sobre evaluacion

Semana 15 ) -, . . Test tema 11
11.3. Tipos de evaluacion y mobile learning (0.1 puntos)

11.4. Casos practicos
11.5. Referencias bibliograficas

Semana 16 Semana de repaso

Semana 17 Semana de Examenes

NOTA

Esta Programaciéon semanal puede ser modificada si el profesor lo considera oportuno para el
enriquecimiento de la asignatura.
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