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Objetivos didacticos

1. Conocer los marcos tedricos en la ensefianza de lenguas en entornos digitales

2. Aprender a disefiar y evaluar actividades didacticas para la ensefianza de lenguas, tanto en
modalidad virtual como semipresencial, analizando las necesidades del alumnado en los
diferentes contextos educativos

3. Conocer los fundamentos didacticos que se aplican en el disefio y la evaluacion de la
programacion didactica para la ensefianza de lenguas, analizando contenidos y objetivos

4. Conocer y analizar aplicaciones y herramientas de la web para la ensefianza de lenguas

5. Saber crear actividades didacticas para la ensefianza de lenguas con aplicaciones y herramientas
de la web

6. Conocer, comparar y evaluar las caracteristicas de aplicaciones y herramientas de la web para
el aprendizaje linguistico

7. Conocer las aplicaciones de la Inteligencia artificial aplicada a la ensefianza de lenguas en
entornos virtuales

8. Conocer las caracteristicas de aplicaciones y herramientas de la web para la evaluacion del
aprendizaje linglistico

9. Conocer los recursos de la red para la formacion y la programacién de ensefianza de lenguas
en entornos digitales

10. Conocer, analizar y comparar los programas educativos digitales implementados en el mundo
11. Reflexionar sobre el valor afiadido de las tecnologias en la ensefianza de lenguas

12. Saber aplicar el uso de aplicaciones y herramientas de la web a los manuales para la ensefianza
de las lenguas

Conocimientos y/o destrezas previas recomendadas

- Conocimientos informaticos nivel usuario

- Capacidad de autoaprendizaje y planificacion

- Capacidad de trabajar en equipo

- Capacidad critica

- Capacidad de comprension de textos académicos en inglés

Posibles asignaturas del Master directamente relacionadas con ésta
-Metodologia de la ensefianza de lenguas extranjeras en entornos digitales
-Multilingtiismo e interculturalidad en la red

Carga de trabajo/estudio prevista por semana para el alumno

6 horas de dedicacion semanal a lo largo de 12 semanas, repartidas entre:
- Estudio y analisis del material propuesto por el docente (40%)

- Asistencia a las sesiones presenciales/sincronas (10%)
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- Realizacion de ejercicios, cuestionarios y participacion en el foro de la asignatura (40%)
- Comunicacion con el tutor y los compafieros (10%)

Descripcién general de la asignatura

Hoy en dia, si queremos proponer en nuestras clases una ensefianza de calidad, el dominio de la
materia que impartimos tiene que ser necesariamente complementado con el conocimiento de la
pedagogiay de las tecnologias. El docente que posee una buena competencia digital es un profesor
gue, con muchas probabilidades, puede proponer un aprendizaje significativo a sus estudiantes,
programando actividades didacticas, que involucren a los estudiantes y los motiven a lo largo de
todo el curso.

Conocer las herramientas y los recursos de la web, sabiendo por qué y como usarlos para la
ensefianza de una lengua en entornos digitales, hace posible que los procesos de ensefianza-
aprendizaje puedan enfocarse de manera comunicativa, ofreciendo a los estudiantes la posibilidad
de una didactica en linea con nuestros tiempos “2.0”.

En esta asignatura se estudiardn los marcos tedricos y los principios metodoldgicos para la
programacion de cursos y actividades de ensefianza de lenguas en entornos digitales, viendo como
las aplicaciones y las herramientas de la web permiten personalizar el aprendizaje.

Estudiando y reflexionando sobre casos practicos de usos de las tecnologias en la ensefianza de
las lenguas, los participantes trabajardn de forma individual y en pequefios grupos, creando
actividades y “recorridos de aprendizaje” a partir de lo estudiado en los temas de la asignatura,
reflexionando sobre el valor afiadido de las tecnologias para la ensefianza de las lenguas.

Cronograma del curso

Semana | Tema O.bjletI}IOS Profesor
didécticos
1. Marcos teoricos y principios metodoldgicos
ly?2 para la ensefianza de lenguas en entornos 1,2y3 Fabrizio Ruggeri
digitales
2. Ensefianza de lenguas en entornos digitales
3y4 en programas educativos del mundo y recursos | 9y 10 Fabrizio Ruggeri

de la red para formacidn y actualizacion
3.Aplicaciones y herramientas para la

Sy6 ensefianza de lenguas en entornos digitales 4,5 6y8 | Fabrizio Ruggeri
4.Creacion y evaluacion de actividades parala | 2,5,7,8y .. .
'y8 ensefianza de lenguas en entornos digitales (1) | 10 Fabrizio Ruggeri
5. Creacion y evaluacion de actividades parala | 2,5,7,8y .. .
9y10 ensefianza de lenguas en entornos digitales (2) | 10 Fabrizio Ruggeri
11y 12 6.Del analdgico al digital: teoria, practicas y 2,5 11y Fabrizio Ruggeri

reflexiones sobre el tema 12

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

El curso se gestiona a través del campus virtual de la UCM y se articula en temas quincenales que
se organizan de la siguiente forma:

- Presentacion de los objetivos del tema, de la bibliografia obligatoria y de la propuesta
metodoldgica para las 2 semanas de trabajo. Dicha presentacion se realizara en el campus virtual
mediante guias, textos y videos

- Realizacion de précticas, cuestionarios y actividades en los foros

- Realizacion de actividades evaluables

- Participacion en el foro para preguntar y aclarar cuestiones de los contenidos del tema

- Participacidn en la tutoria sincrona al final de cada tema

El curso concluira con la realizacion de un trabajo final que consistira en la profundizacion de
uno o mas temas tratados en la asignatura



Las tareas para realizar en cada tema seran:

- Estudio del material (videos, guias, textos, articulos académicos, paginas web) propuesto por el
docente, subidos cada semana en los espacios del Campus Virtual en forma de enlaces
relacionados o de documentos videos o .pdf por descargar.

- Realizacion de actividades y précticas relacionadas con los materiales del tema

- Participacion en foros que seran creados sobre temas concretos, con preguntas puestas por el
profesor y relacionadas con los objetivos del tema

- Tutoria entre iguales: participacion en el foro creado para este fin. El profesor hace el
seguimiento sin intervenir excepto que sea necesario porque se observan errores o no se resuelven
las dudas

- Realizacion de actividades de autoevaluacion sobre los contenidos de la asignatura

- Asistencia a los encuentros sincronos previstos para cada tema

Se podran realizar tutorias sincronas en la que el profesor atendera las dudas que se planteen en
foro

Enumeracién de las actividades de aprendizaje que se prevén utilizar para las sesiones
virtuales

Se utilizaran todas las actividades previstas en la memoria mas la realizacién de un trabajo final
enfocado a la aplicacién de los conocimientos adquiridos en la asignatura. Otras actividades seran:
- Estudio individual de los materiales propuestos por el docente

- Visionado y analisis de las sesiones sincronas o asincronas

- Realizacion de tareas y cuestionarios de evaluacion y autoevaluacion

- Comunicacion virtual con el profesor

- Actividades en los foros y comunicacion colaborativa

- Realizacion y presentacién de un trabajo final

Enumeracién de las actividades de aprendizaje que se prevén utilizar para las sesiones
presenciales

- Realizacion de actividades y préacticas

- Presentacidn del trabajo final

Procedimiento de evaluacion

La asignatura se evalla como sigue:

- Realizacidn de las actividades (ejercicios, cuestionarios, actividades en los foros, etc.) de cada
tema = 60% de la nota final (10% cada tema)

- Trabajo final = 30% de la nota final

- Participacion en los foros y en las sesiones sincronas =10% de la nota final

Para aprobar la asignatura es necesario presentar todas las practicas/actividades, presentar el
trabajo final y obtener una puntuacibn minima de 5 puntos en cada una de las
practicas/actividades.

Los indicadores de evaluacion incluyen la participacion en las sesiones sincronas, la cantidad y
calidad de la participacién en los foros (interaccionando con el docente y los comparieros,
planteando preguntas o ayudando a resolverlas) y el cumplimiento de las fechas de entrega.

Es imprescindible aprobar el examen final presencial para aprobar la asignatura.

Competencias y destrezas que se desarrollaran

Competencias Bésicas (CB)

CBL1. Aplicar los conocimientos adquiridos y capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados
con su area de estudio

CB2. Integrar conocimientos, puntos de vista, y saber expresar sus opiniones a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades
sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios

CB3. Comunicar conclusiones, conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades



CB4. Estudiar de manera autonoma, gestionando los tiempos de aprendizaje y de entrega de las
tareas asignadas

Competencias generales (CG)

CGL1. Utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion aplicadas a la Linguistica.
CG2. Analizar y evaluar teorias, resultados y desarrollos en el &mbito de la Linguistica

CG3. Analizar, reflexionar y evaluar casos practicos de modelos y actividades de lenguas en
entornos digitales

CG4. Formular juicios teniendo en cuenta los valores éticos y deontoldgicos en la actividad
profesional

CG5. Buscar datos e informacion relevante y de calidad cientifica con el fin de realizar un
determinado trabajo de forma correcta, adecuada y eficiente

CG6. Disefar, implementar y evaluar actividades didacticas para la ensefianza de lenguas a través
aplicaciones, recursos y herramientas de la web

CGT7. Trabajar en equipo para interaccionar, comunicar y colaborar mediante las tecnologias
digitales en el disefio de actividades elaboradas conjuntamente

CG9. Utilizar las herramientas digitales para innovar procesos y materiales didacticos ya
existentes, o para resolver y mejorar materiales educativos

CG10. Combinar el compromiso ético profesional con la calidad de los productos y procesos
generados en el quehacer profesional

CG11. Comprometerse con la sociedad y con las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a
la aplicacion de sus conocimientos y juicios en las areas de ensefianza y aprendizaje de lenguas
en entornos digitales

Competencias Transversales (CT)

CT1. Aplicar las politicas y practicas de atencion a colectivos sociales especialmente
desfavorecidos e incorporar los principios de igualdad entre hombres y mujeres y de accesibilidad
universal y disefio adaptado para el ambito de su estudio

CT2. Aplicar las herramientas para la busqueda activa de empleo y el desarrollo de proyectos de
emprendimiento, aplicando sus conocimientos al ejercicio profesional

CT3. Desarrollar las aptitudes para el trabajo cooperativo y la participacién en equipos, las
habilidades de negociacion e incorporar los valores de cooperacion, esfuerzo, respeto y
compromiso con la basqueda de la calidad como signo de identidad

CT4. Usar un lenguaje que respete las diversidades propias y caracteristicas de las personas, y
adquirir estrategias comunicativas orales y/o escritas eficaces para favorecer la transmision del
conocimiento

CT5. Analizar, razonar criticamente, pensar con creatividad y evaluar el propio proceso de
aprendizaje discutiendo asertiva y estructuradamente las ideas propias y ajenas, en el respeto de
todas las opiniones

Competencias Especificas (CE)

CEL. Conocer las metodologias de aprendizaje y ensefianza de lenguas, asi como de los métodos
de evaluacién y autoevaluacién

CE2. Saber elaborar materiales educativos digitales de calidad, incluyendo la produccion de
materiales multimedia, materiales interactivos y materiales autoformativos orientados al
aprendizaje de lenguas

CE3. Saber manejar herramientas de extraccion de datos que no atenten contra la privacidad a
partir de la huella digital de los estudiantes (learning analytics), para analizar e interpretar estos
datos con ayuda de las herramientas de la Inteligencia Artificial con el fin de desarrollar acciones
de mejora en las acciones formativas

CE4. Conocer las aplicaciones y las herramientas de la web para la ensefianza/aprendizaje de
lenguas

CES5. Conocer, analizar criticamente y aplicar las teorias del aprendizaje mas eficaces en entornos
digitales para crear y mejorar experiencias de aprendizaje de lenguas en entornos digitales, o
semipresenciales, que se ajusten a las necesidades de los alumnos destinatarios



CEG6. Conocer y saber utilizar de forma ética las propuestas de la Inteligencia Artificial para
mejorar la eficacia del aprendizaje en entornos digitales

Procedimiento para mostrar el progreso del alumno
Boletin de calificaciones de la asignatura virtual

Mecanismos de comunicacion docente
Correo electronico institucional del profesor, foro de la asignatura y videoconferencia

Mecanismos de tutorizacion virtual
Foro de la asignatura, correo electrénico institucional del profesor y videoconferencia

Mecanismos de contacto

- Foro de la asignatura virtual que podrd complementarse cuando sea necesario con sesiones de
videoconferencia

- Correo electrénico institucional del profesor en caso de que no tenga acceso al campus virtual.
-Servicio de ayuda para las incidencias informaticas de la Universidad en
https://ssii.ucm.es/estudiante

Mecanismos de contacto para quejas y sugerencias de la asignatura

- El alumno debe presentar su queja en primer lugar al profesor, y hacerle cuantas sugerencias
considere oportunas sobre la asignatura, tanto por via de correo electrénico como por el buzon
anénimo de “quejas y sugerencias” en la pagina de presentacion de la asignatura virtual

- El alumno se podra dirigir también a la Coordinacion del Master, asi como al representante de
alumnos en caso de que su queja o sugerencia no sea atendida

- Ademas, el master dispone de un buzon de quejas y sugerencias en su pagina web atendido por
el Coordinador del master

Mecanismos para recoger la opinién de los alumnos sobre la asignatura
Participacion en el programa Docentia de la UCM complementado con una encuesta anénima
preparada por la Coordinacion del Master

Requisitos técnicos especiales (no de campus virtual)
Ordenador con conexién a internet
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