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Objetivos didacticos:

El objetivo de esta asignatura es proporcionar a los estudiantes un conocimiento general en el
mundo de las tecnologias de creacion de materiales educativos digitales, narrativas no lineales, y
los videojuegos educativos, desde una perspectiva teérico-practica.

En primer lugar, se estudiaran distintas tecnologias para la creaciéon de materiales educativos y
la inclusién en ellos de componentes interactivos y multimedia. Se hard especial énfasis en
tecnologias orientadas a mejorar la productividad del docente y que faciliten la publicacién online
de dichos contenidos.

A continuacion, se repasara el concepto de no linearidad, y los estudiantes aprenderan el uso
de diversas herramientas que les permitiran crear contenidos educativos de una forma eficiente.

Finalmente, el curso se centrard en el novedoso mundo de los videojuegos educativos, y se
trabajara con herramientas que permiten su creacion. Se pretende que el estudiante sea autonomo
en la creacién de videojuegos educativos tras cursar esta asignatura.

Conocimientos y/o destrezas previas recomendadas:

e Manejo de programas basicos de edicion de textos, imagen, video y sonido.

e Estar familiarizados con plataformas educativas tipo Moodle.

e No es necesario conocimiento previo de programas de creaciéon de videojuegos
educativos.

Carga de trabajo/estudio prevista por semana para el alumno:

10-12 horas de dedicacién, repartidas entre el visionado de videos/presentaciones y el estudio del
material docente (40%), el andlisis de material adicional (10%), la resolucion de casos practicos y
realizacion de cuestionarios (20%), la comunicacién con el tutor y los compafieros (10%), la
asistencia a seminarios presenciales (20%) y, en su caso, la resolucién de las pruebas de
evaluacion.

Descripcion general de la asignatura:

Esta asignatura pretende familiarizar a los estudiantes con las herramientas educativas que
actualmente se utilizan en los entornos digitales. El objetivo de esta asignatura consiste en
aprender los principios de aplicaciones informaticas ricas en contenidos desde el punto de vista del
usuario, asi como los estandares para la produccion de materiales educativos digitales. Se
proporcionard a los estudiantes un conocimiento general en el mundo de las narrativas no lineales,
los videojuegos educativos y la creacién de contenidos hipertextuales, desde una perspectiva
tedrico-practica. Finalmente, el curso abordara el novedoso mundo de los videojuegos educativos, y
se trabajard con herramientas que permiten su creacidon. Se pretende que el estudiante sea
autébnomo en la creacion de videojuegos educativos tras cursar esta asignatura

Cronograma del curso:

Mddulo 1 (Semanas 1-6):
e Introduccién: tecnologias y vision global
e Elaboracion de material on-line con Markdown
e Creacion de diagramas interactivos y su integracion en materiales educativos digitales
e Integracion de audio/video en materiales educativos digitales
e Presentacion de trabajo final
Médulo 2 (Semanas 7-12):
Videojuegos educativos
Herramientas de autoria de videojuegos
Practica: e-Adventure o la creacion de un juego de aventuras
Practica: Unity o la creacion de videojuegos
Presentacion de los proyectos
Recapitulaciéon

Breve descripcion de la Metodologia(s) de aprendizaje(s) que se preve utilizar:




El contenido de la asignatura esta dividido por semanas. Cada semana el estudiante podra conocer
las actividades que se van a realizar. La mayoria del tiempo, el estudiante no se encontrara dentro
del aula, sino en el Campus Virtual, donde podra seguir los videos explicativos, o en las
herramientas que se les proporcionaran para la creacion de contenidos.

El estudiante estudia todo el material de forma autbnoma. Periédicamente se programan tutorias
virtuales a través del Campus Virtual, en las que el estudiante puede plantear sus dudas sobre la
asignatura. También se crearan foros para que los estudiantes puedan discutir, con o sin la guia del
profesor, sobre las dudas surgidas.

Para ello, se combinaran las clases magistrales con practicas reales utilizando las herramientas que
actualmente se usan para la creacion de entornos educativos (plataformas educativas y
videojuegos).

Con el objetivo de que el estudiante se convierta en creador de materiales interactivos educativos,
se propondran diversos casos practicos que el estudiante tendra que resolver. Algunos seran
individuales, y otros en grupo. A la vez, se propondran ejercicios que ayuden al estudiante a
moverse en el mundo de los foros internacionales de creaciones de materiales, que son una ayuda
indispensable para los creadores.

Las sesiones presenciales son tedérico-practicas. Se resumen los conceptos més relevantes y se
estudian y debaten los ejercicios y casos practicos mas prototipicos. Estas sesiones incluyen
también la realizacién de pruebas de evaluacion.

Enumeracion de las actividades de aprendizaje que se preveén utilizar
para las sesiones virtuales:

Visionado de videos y presentaciones.

Presentacion del material docente.

Acceso a recursos externos con informacion adicional.

Practicas en herramientas de creacion de contenidos. (e-Adventure, Unity, Vignette...)
Realizacién de cuestionarios de autoevaluacion.

Ejercicios y casos practicos.

Foros de discusion.

Tutorias virtuales, generales, en forma de multiconferencia, e individuales.
Presentaciones grabadas de los estudiantes sobre sus proyectos.

Todo el material docente estara disponible en el Campus Virtual de la UCM

Enumeracion de las actividades de aprendizaje que se prevén utilizar para las
sesiones presenciales:

e Talleres de resolucién de casos practicos, de puesta en comdn de cuestiones y dudas
complejas y de evaluacion.

e Presentacion de proyectos.

e Realizacion de talleres practicos en las herramientas de creacion seleccionadas

Procedimiento de evaluacion:

e Evaluacion continua 40%
Asistencia a los seminarios presenciales, realizacion de ejercicios
y casos practicos, participacion en foros y tutorias.

e Controles de autoevaluacién 10%
A realizar al finalizar cada unidad didactica semanal.
e Pruebas presenciales 50%

Competencias y destrezas que se desarrollaran:




e CG3 - Analizar sistematicamente la organizaciéon de un proyecto en el ambito de las letras digitales

e CG2 - Aplicar las bases tecnolégicas requeridas para el manejo de las tecnologias web y la
organizacion de informacion digital en el ambito de las letras digitales

e CG5 - Usar conocimientos y habilidades avanzadas en informatica y tecnologias de la informacién y
comunicaciones en el area de las Filologias y las Humanidades en general

e CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion
de problemas en entornos nuevos o0 poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o0
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

e CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones uUltimas
que las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades

e CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo.

e CT5 - Demostrar iniciativa en la generacion de nuevas ideas, autoconfianza y espiritu emprendedor
en el trabajo realizado

e CT6 - Fomentar el trabajo en equipos de caracter multidisciplinar para aportar nuevas soluciones

e CT7 - Planificar un trabajo

e CE1 - Aplicar conocimientos avanzados a la creacion, edicion y produccion de materiales digitales,
incluyendo produccién de materiales multimedia y contenidos digitales.

e CE3 - Crear recursos digitales accesibles para personas con alguna discapacidad

e CE7 - Conocer y saber manejar los mecanismos de organizacion y descripcion de la informacion en
formato digital y de los recursos digitales y en la red

e CE12 - Analizar y comparar los contextos antropoldgicos y socioldgicos en el que ubicar los productos
culturales de la cibercultura utilizando un vocabulario especifico con una perspectiva multicultural

Procedimiento para mostrar el progreso del alumno:

Se utilizara, por un lado, la facilidad del Campus Virtual de la UCM (Moodle 2.6) de
mostrar el progreso del estudiante a medida que accede a los recursos y realiza las
actividades a través del boletin de notas. Ademds, se realizardn comunicaciones
periédicas con los estudiantes, de forma individualizada, en las que se les informara de
cémo van progresando en la asignatura y se les proporcionaran indicaciones y ayuda en
caso necesario.

Mecanismos de comunicacién docente:

Comunicacion virtual:

Se crearan dos foros, uno para facilitar la comunicacién entre el profesor de la asignatura y los
alumnos, y otro que permita la colaboracion entre los estudiantes. El correo electrénico sera la
herramienta mas directa de comunicacién con el profesor.

Comunicacion presencial:

El profesor estara a disposicion de los alumnos en su horario de tutorias presenciales. Ademas de
los seminarios presenciales para una comunicacion directa.

Mecanismos de tutorizacion virtual:

Tutorias virtuales mediante la herramienta de multiconferencia del Campus Virtual
(actualmente Big Blue Button). Se programaran con cierta periodicidad.
Correo interno del curso en el Campus Virtual para una tutorizacién individual.

Mecanismos de contacto para problemas técnicos:

-Foro de soporte técnico en la asignatura virtual que podra complementarse cuando sea
necesario con sesiones de Videoconferencia. Lo atenderan los profesores de la
asignatura.

-Correo electronico institucional de los profesores en caso de que no tenga acceso al




Campus Virtual

-Ademas el alumno dispone de un servicio de ayuda para las incidencias informaticas de
la Universidad en http://www.ucm.es//ssii/atencion-al-usuario,y particularmente en SITIO:
https://sitio.ucm.es.

Mecanismos de contacto para quejas y sugerencias de la asignatura:

-Todo estudiante podra elevar la queja que desee, en primer lugar, de manera directa, al
profesor, y hacerle cuantas sugerencias considere oportunas sobre la asignatura, tanto por
via de correo electronico/mensaje como por un foro anénimo de “quejas y sugerencias” a tal
efecto.

-El alumno se podra dirigir también al Coordinador del Master, asi como al representante de
alumnos.

-El méster dispone de un buzén de quejas y sugerencias en su pagina web atendido por el
Coordinador del méster.

Mecanismos para recoger la opinion de los alumnos sobre la asignhatura:

Los estudiantes de la asignatura completaran cuestionarios de evaluacién de la calidad de
la asignatura, que contendran preguntas generales para todas las asignaturas del Master,
consensuadas por los profesores y preguntas especificas sobre la asignatura concreta,
también validadas por la coordinacion del Master. Los resultados seran analizados y
comunicados al Coordinador del Master, quien propondra posibles ajustes en caso
necesario.

Los estudiantes también participaran en el programa DOCENTIA de la universidad, con el
gue evaluaréan al tutor de la asignatura.

Los estudiantes dispondran también de un buzén de quejas y sugerencias en el espacio de
coordinacién del Master del Campus Virtual, en el que podrdn comunicar, si quieren
anonimamente, sus opiniones, que seran tenidas en cuenta por la coordinacién del Master.
Los resultados de los procesos de evaluacion y las sugerencias de los estudiantes se
tendran en cuenta para revisar los contenidos y los métodos de la asignatura.

Requisitos técnicos especiales (no de campus virtual):

No son necesarios
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