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1. RESULTADOS DE APRENDIZAJE
1.1. Competencias

C1 Utilizar el método cientifico para plantear, desarrollar y analizar investigaciones en la
educacion STEAM.

C2 Resolver problemas diversos en el ambito cientifico-técnico, mediante la planificacion del
trabajo a realizar, la eleccién de los procesos de investigacion y la identificacion de los recursos
necesarios, poniendo énfasis en las variables de la investigacion.

C3 Aprender a divulgar y a tratar la informacién en materia de nuevas tecnologias desde un
enfoque artistico.

C4 Disefiar investigaciones que recojan el enfoque y las disciplinas STEAM y que consideren
los principios y valores democraticos y los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

C5 Analizar y sintetizar textos cientificos que permitan comprender de manera avanzada las
nuevas aportaciones de la metodologia STEAM.

C7 Comunicar de forma rigurosa y estructurada los resultados de investigaciones realizadas en
el area STEAM-EDU.

1.2. Conocimientos y Contenidos

K4 Reconocer los diferentes usos y funcionalidades de las TIC para fomentar las competencias
STEAM a través del andlisis documental y la investigacién en el area.

K5 Explicar el proceso de desarrollo del pensamiento computacional y la adquisicion de
competencias digitales.

K6 Analizar nuevos modelos de ensefianza y nuevas perspectivas en investigacion en el area de
la metodologia STEAM, a partir del andlisis de publicaciones cientificas.

K7 Explicar a nivel avanzado la evaluacién como parte del proceso de aprendizaje, a partir del
anadlisis de investigaciones en el area.

1.3. Habilidades y Destrezas
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S3 Interpretar los avances cientificos en relacion al uso de las tecnologias como herramientas

facilitadoras del aprendizaje.

S4 Revisar y evaluar a nivel avanzado diferentes investigaciones que atiendan a la influencia de
los espacios en el aprendizaje.

S5 Analizar la evidencia cientifica disponible sobre la integracién interdisciplinar de las
disciplinas STEAM en contextos educativos, evaluando sus fundamentos tedricos,
implicaciones metodoldgicas y lineas de investigacion emergentes.

S6 Interpretar y juzgar los modelos actuales de evaluacién en el enfoque STEAM como parte
del proceso de aprendizaje a partir de las Ultimas investigaciones cientificas en el drea.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

- Las tecnologias como facilitadoras del aprendizaje.

- Laadquisicién de competencias digitales.

- loT - Internet Of Things.

- Herramientas de apoyo tecnologia para la ensefianza con metodologia STEAM.
- Desarrollo del pensamiento computacional y robética.

2.3. Contenido detallado

Médulo 1. Tecnologia y aprendizaje en contextos STEAM

Unidad1. Marcos tedricos de la integracion tecnolégica
+ El modelo TPACK.
* El modelo SAMR.
+ Elmarco RAT.
+ Condiciones para un uso pedagogicamente justificado de la tecnologia.
» Impacto de las tecnologias emergentes en la educacion STEAM.

Unidad 2. Adquisicion de la competencia digital en STEAM
* El'marco DigComp 3.0
» El marco DigCompEdu.

» Estrategias para el desarrollo transversal de la competencia digital en proyectos
STEAM.

» Ciudadania digital en STEAM.
» Evaluacion de la competencia digital en proyectos STEAM.

Modulo 2. Herramientas tecnoldégicas para la ensefianza STEAM

Unidad 3. Simuladores, laboratorios virtuales y plataformas de creacion
» Simuladores cientificos como PhET (University of Colorado).
» Laboratorios virtuales y remotos.
» Plataformas de disefo y fabricacién digital.
* Herramientas de programacion visual y textual.
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» Criterios de seleccién de herramientas tecnologicas STEAM.

Unidad 4. Entornos colaborativos y visualizacion de datos
* Herramientas de trabajo colaborativo en proyectos STEAM.
* Visualizacion de datos en STEAM.
+ Plataformas de documentacion y presentacion de proyectos STEAM.
»  Gestion del conocimiento compartido.
* Accesibilidad y brecha digital.

Médulo 3. Internet de las Cosas (loT) en educacién STEAM

Unidad 5. Principios del loT y su aplicacion en el aula
* Arquitectura del Internet de las Cosas.
* Aplicaciones educativas del IoT.
* ElloT como contexto para la indagacion cientifica.
» Seguridad y privacidad en dispositivos 10T educativos.
* Proyectos loT interdisciplinares.

Unidad 6. Proyectos con microcontroladores en STEAM
* Arduino y sus variantes.
* Raspberry Pi como mini-ordenador educativo.
*  Micro:bit.
» Integracion de sensores y actuadores en proyectos escolares.
* Del prototipo al producto: el ciclo de disefio en proyectos IoT escolares.

Moédulo 4. Pensamiento computacional en educacion STEAM

Unidad 7. Fundamentos y didactica del pensamiento computacional
» Definicion y componentes del pensamiento computacional.
* Pensamiento computacional sin ordenador (unplugged).
* Integracion del pensamiento computacional en proyectos STEAM.
*  Progresién del pensamiento computacional por etapas.
+ Evaluacién del pensamiento computacional.

Unidad 8. Herramientas de programacion para el aula STEAM
»  Scratch (MIT).
*  Python en educacién STEAM.
* App Inventor.
»  Entornos de programacién para hardware.
+ Comunidades de aprendizaje y recursos abiertos.

Modulo 5. Roboética educativa y tecnologias emergentes

Unidad 9. Robética educativa: plataformas y disefo didactico
» Clasificacion de plataformas de robotica segun etapa.
» Principios didacticos del aprendizaje con robdtica.
» Disefio de secuencias didacticas de robética integradas en STEAM.
» Competencias que desarrolla la roboética educativa.
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» Evidencias de impacto de la robética en el aprendizaje STEAM.

Unidad 10. Realidad aumentada, virtual y mixta en STEAM
+ Definiciones y diferencias entre AR, VR y MR (realidad extendida).
» Aplicaciones de la realidad aumentada en STEAM.
* Realidad virtual en la ensefianza de ciencias.
* Herramientas accesibles para el aula.
» Disefio pedagdgico de experiencias XR en STEAM.

2.4. Actividades formativas

PORCENTAJE DE PRESENCIALIDAD

< ACTIVIDAD .
CODIGO FORMATIVA HORAS (t_elepresenmalu_dad por
videoconferencia)

A1 Clases tedricas 15 66%

AD Clasgs practlcas. 15 73%
Seminarios y talleres

A13 Trabajos individuales 6 0%
o grupales
Lectura reflexiva del

A4 material basico y 29,5 0%
complementario

A5 Estucﬁo mdlwdual y 59,5 0%
trabajo auténomo

A6 Actividades de o 10 0%
refuerzo y ampliacion
Participacion a

A14 través de recursos 12 0%
virtuales

A15 Prueba de 3 100%
evaluacion final

TOTAL 150 24

2.5. Metodologias docentes

El profesorado podra elegir entre una o varias de las siguientes metodologias detalladas en
la memoria verificada del titulo:

Caodigo

A1

Metodologias
docentes

Clases tedricas | Clases teoricas.

Descripcion

Sesiones expositivas, explicativas y/o demostrativas de
contenidos (las presentaciones pueden ser a cargo del
profesor, trabajos de los estudiantes, etc.), que seran
grabadas para su revision posterior, considerando que la
visualizacion en diferido no sustituye el porcentaje de
participacién sincrona vinculado a esta actividad. Se trata de
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A2

A4

A5

A6

A13

A14

A15

MD1

MD2

MD3

MD4

Clases
practicas.
Seminarios y
talleres

Lectura
reflexiva del
material basico

y
complementari

o
Estudio
individual y
trabajo
auténomo

Actividades de
refuerzo y
ampliacion

Trabajos
individuales o
grupales

Participacion a
través de
recursos
virtuales
Pruebas de
evaluacion final

Método
expositivo.
Leccidén
magistral

Resolucién de
problemas
Estudio de
casos

Aprendizaje
orientado a
proyectos
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sesiones de caracter sincrono y asincrono segun el
porcentaje indicado en las correspondientes fichas de
asignatura y materia.

Clases practicas en las que se realizaran tareas de
aplicacién y profundizacion en un tema, con el objetivo de
ampliar o profundizar sobre los contenidos de los temas o
completar las clases expositivas.

Se trata de sesiones de caracter sincrono y asincrono segun
el porcentaje indicado en las correspondientes fichas de
asignatura y materia.

Tareas de reflexién sobre materiales y lecturas alojadas en
los Campus Virtuales de las diferentes asignaturas.

El alumnado de forma individual y auténoma trabaja los
contenidos de la asignatura para la adquisicion de los
conocimientos concretos de esta, tanto tedricos como
practicos. Durante esta actividad, el alumnado aprende de
forma autodirigida asumiendo la responsabilidad de su
propio aprendizaje.

Actividades individuales de profundizacién que permiten
ampliar, revisar y consolidar los resultados de aprendizaje
mediante lecturas especializadas, analisis critico de articulos
cientificos, ejercicios de revision bibliografica, estudio de
casos de investigacion o elaboracion de reflexiones
académicas. Estas actividades se desarrollan de manera
independiente y complementan el trabajo realizado en las
clases practicas (AF2), aportando una perspectiva de
investigacién y analisis avanzado.

De manera individual o en grupos reducidos de estudiantes,
se realiza un trabajo o proyecto solicitado por el profesor con
una serie de caracteristicas u objetivos que tienen que
elaborar de forma individual o grupal en funcién de lo que
determine cada docente. Estos trabajos pueden ser
proyectos, ensayos, analisis, investigaciones, etc.
Participacion sincrona o asincrona, a través de las diferentes
herramientas de interaccion, incluidos los foros.

Realizacion de exdmenes conceptuales y/o proyectos
(prueba final ordinaria y extraordinaria) sobre los temas
tratados en la asignatura.

Presentacion estructurada del tema por parte del profesor
con el fin de facilitar la informacion a los estudiantes, trasmitir
conocimientos y activar procesos cognitivos.

Se promueve la participacién activa del alumno con
actividades de debate, discusion de casos, preguntas y
exposiciones.

Metodologia activa que permite ejercitar, ensayar y poner en
practica los conocimientos previos.

Anadlisis de un caso real o simulado con la finalidad de
conocerlo, interpretarlo, resolverlo, generar hipétesis,
contrastar datos, reflexionar, completar conocimiento, etc.
Realizacion de un proyecto para la resolucion de un
problema, aplicando habilidades y conocimientos adquiridos.
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3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1.Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente, de acuerdo a lo dispuesto en
el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18 de septiembre de 2003), por
el que se establece el Sistema Europeo de Créditos y el sistema de Calificaciones en las
titulaciones universitarias de caracter oficial y su validez en todo el territorio nacional.

0 -4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0”

El nimero de matriculas de honor no podra exceder de 5% de los alumnos matriculados en una
materia en el correspondiente curso académico, salvo que el numero de alumnos matriculados
sea inferior a 20, en cuyo caso solo se podra conceder una sola Matricula de Honor.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

. - Ponderacién Ponderacion
Sistema de evaluacion . .
minima maxima
SE1. Participacion en foros y actividades de aula 10%
SE2. Evaluacion de actividades dirigidas 30%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

Restricciones y explicacién de la ponderacion: Para poder hacer media con las ponderaciones
anteriores es necesario obtener al menos una calificacién de 5 en la prueba final.

En todo caso, la superacion de cualquier asignatura esta supeditada a aprobar las pruebas
finales correspondientes.

Convocatoria extraordinaria

Ponderacion
. L Ponderacion maxima
Sistema de evaluacion .
minima
SE1. Participacion en foros y actividades de aula 0%
SE2. Evaluacién de actividades dirigidas 40%
SE3. Prueba final (examen o proyecto) 60%

La calificacion final de la convocatoria extraordinaria se obtiene como suma ponderada entre la
nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las actividades y trabajos
presentados en convocatoria ordinaria, siempre que la nota de la prueba extraordinaria sea igual
o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las actividades
y trabajos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido aprobados o se desea mejorar
la nota obtenida en convocatorio ordinaria.
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3.3. Restricciones

Calificacion minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en una escala de 0-10, siendo 0 la nota minima y 10 la maxima.

en la prueba final.

Asistencia
La asistencia a las clases on-line no es obligatoria, aunque se recomienda encarecidamente al
alumno su visualizacion. La realizacion del examen si que es obligatoria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacién como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. Las faltas ortograficas restaran 0,1 puntos tanto en los trabajos como en las pruebas
finales.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccion de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

La adopcion de herramientas de |IA en la docencia debe basarse en un enfoque transparente,
responsable, ético y seguro, que fomente el desarrollo de competencias digitales en el
estudiantado:

e El profesor incluira en cada actividad formativa si tiene previsto el uso de IA Generativa,
con qué objetivo y los requisitos de aplicacion de esta.

e Es responsabilidad del estudiante mostrar una conducta transparente, ética y
responsable con el uso de |IA Generativa, y adaptarse a los criterios de aplicacion
dictados por el profesor en cada actividad.

e La deteccion de cualquier conducta fraudulenta con respecto al uso de IA Generativa,
no atendiendo a las indicaciones del profesorado, aplicara las sanciones previstas en el
Reglamento Disciplinario.
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5. DATOS DEL EQUIPO DOCENTE

Puede consultar el correo electrénico de los profesores y el perfil académico y profesional del

equipo docente, en https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/investigacion-
desarrollo-competencias-steam/
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