Ficha Informativa

APRENDIZAJE, CREACION Y COMUNICACION CIENTIFICO-ARTISTICA MEDIANTE
LAS TIC: PROMOVIENDO PROYECTOS STEAM + SCIART

Datos basicos Curso Académico 2022 - 2023

del Curso Nombre del Curso Aprendizaje, Creacion y Comunicacion

Cientifico-Artistica mediante las TIC: Promoviendo
Proyectos STEAM + SciArt

Tipo de Curso Master Propio
Numero de créditos 66,00 ECTS

Direccion Unidad organizadora  Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica
Director de los D? Rocio Garcia Robles
estudios

Requisitos Requisitos
especificos de Los alumnos deberan estar en posesion de un titulo de
admision a los Graduado Universitario, o bien titulos universitarios
estudios oficiales de ordenaciones anteriores (Licenciatura,

Ingenieria, Diplomatura).

Este titulo esta orientado a titulados universitarios de
cualquier area de conocimiento, interesados en la
innovacion educativa mediante las TIC, asi como en la
sinergia arte-ciencia-tecnologia, con un enfoque cientifico,
divulgativo, educativo y creativo.

En este contexto, podrian estar especialmente
interesados alumnos egresados de los siguientes grados:

1- Ingenierias y titulaciones STEM: titulados con una
formacion técnica, a los que:

1.1- el primer titulo les permitirda aprovechar sus
competencias para saber elaborar proyectos adaptados a
distintos niveles educativos,

1.2- el segundo titulo les permitira aprovechar sus
competencias para saber elaborar proyectos artisticos y/o
de divulgacién cientifica.

2- Ciencias de la Educacion y Ciencias de la
Comunicacion: titulados con una formacion pedagodgica, a
los que:

2.1- el primer titulo de especializacién les permitiria
desarrollar competencias técnicas para poder aplicarlas
en proyectos de innovacion educativa mediante el uso
avanzado de las TIC en el aula,

7 : ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellén de México 41013 Sevilla
‘?.‘:5 cfp.us.es



Ficha Informativa

2.2- el segundo titulo de especializacién les permitira
aplicarlos en proyectos de innovacioén artistica, asi como
de divulgacion cientifico-artistica, aprendiendo a hacer
uso de herramientas TIC de diversa indole, algunas ellas
relacionadas con el desarrollo del Pensamiento
Computacional (programacion software y hardware).

3- Bellas Artes y Arquitectura: titulados con una formacion
técnico-estética, a los que:

3.1- el primer titulo de especializacién les permitiria
plantearse nuevas formas de hacer en su ambito creativo,
y con una proyecciéon enfocada en la innovacién educativa
y social,

3.2- el segundo titulo de especializacion les sugerira
nuevas formas de hacer en su dmbito creativo, y con una
proyeccion enfocada en la innovacion artistica, divulgativa
y/o de accién social.

Por ultimo, destacar que el primer titulo de especializacién
resulta especialmente idéneo para profesores en activo,
que quieran realizar una actualizacion tecnoldgica en el
ambito de las TIC.

Requisitos

académicos para la 1- Sera necesario superar las distintas asignaturas, en
obtencion del Titulo una de las modalidades de evaluacion: (1) Evaluacion
o Diploma Continua, o (2) Evaluacién Final por convocatoria

(pensada para los alumnos que no opten, o no superen la
evaluacion continua).

2- Sera necesario plantear, desarrollar, presentar y
documentar un Trabajo Fin de Master, obteniendo una
calificacion igual o superior a 5 puntos de un total de 10
puntos. EI TFM debera incluir la memoria
correspondiente.

NOTA: Se valorara la asistencia al menos al 80% de las
clases presenciales, si bien no sera un requisito
obligatorio para superar las asignaturas. Este titulo es
semipresencial y las clases presenciales suponen un 25%
del titulo (4h por la tarde cada dos viernes, durante toda la
docencia del titulo, ademas de dos martes por la tarde
durante el primer mes).
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Criterios de Orden de Preinscripcion.
seleccion de
alumnos
Informacién Teléfono 954550166
Web https://master.us.es/masteracctic/
Facebook
Twitter
Email rociogarcia@us.es
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APRENDIZAJE, CREACION Y COMUNICACION CIENTIFICO-ARTISTICA MEDIANTE
LAS TIC: PROMOVIENDO PROYECTOS STEAM + SCIART

Obijetivos del Curso

Los objetivos del titulo de master se corresponden con los objetivos de los titulos de especializacion que lo
integran, aplicados a un proyecto concreto que tendra entidad de Trabajo Fin de Master. Por tanto el titulo
de master incluye los siguientes objetivos:

(STEAM.1)- Fomentar el desarrollo del Pensamiento Computacional y su aplicacién al ambito educativo.

(STEAM.2)- Incentivar el uso de la programacion informatica y la robética como herramientas didacticas, y
de forma transversal en cualquier materia.

(STEAM.3)- Aprender a desarrollar aplicaciones informaticas con distintas herramientas.

(STEAM.4)- Aprender a conectar el mundo fisico con el digital a través de la programacion, la impresion
3D y la Realidad Aumentada.

(STEAM.5)- Conocer metodologias y casos de éxito de la ensefianza de la programacion y la inclusion de
la robotica en el aula.

(STEAM.6)- Desarrollar estrategias de integracion de la programacion y la robética en distintas disciplinas
y etapas educativas preuniversitarias.

(STEAM.7)- Abordar la realizacion de proyectos con una perspectiva de género, estimulando al alumnado
femenino con vistas a fomentar vocaciones en areas relacionadas con las ciencias y las ingenierias.

(STEAM.8)- Fomentar la educacién integral mediante una orientacién al Aprendizaje Servicio, es decir,
implicando a los nifios y adolescentes en la realizacidon de proyectos colaborativos con fines sociales.

(STEAM.9)- Estimular la capacidad de emprendimiento y dar a conocer el Emprendimiento Social para
promover su implantacion en el aula con proyectos y actividades en las que el alumnado sea capaz de
generar alto impacto social.

(STEAM.10)- Promover el interés interdisciplinar por las Artes y las Ciencias a través de las nuevas
tecnologias digitales, fomentando la divulgacion cientifica a través de la creativas artistica, y viceversa.

(STEAM. 11)- Incentivar el desarrollo de investigaciones tedricas sobre educacién STEAM, pensamiento
computacional, etc. Estas investigaciones podrian ser el germen para tesis doctorales en el futuro.

(SciArt.1)- Formar para la divulgacion, la creacion y la investigacion interdisciplinares, por una parte
empleando las TICs como medio para comunicar ciencia y tecnologia a la sociedad, y por otra parte,
usando la Ciencia y la Tecnologia como fuentes de inspiracion para la creacion artistica. De esta forma, se
pretende generar dinamicas de pensamiento creativo interdisciplinar que potencien la innovacion y el
emprendimiento.

(SciArt.2)- Incentivar el desarrollo de proyectos creativos, usando la ciencia para crear arte.
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(SciArt.3)- Incentivar el desarrollo de proyectos artisticos para comunicar ciencia y tecnologia a la
sociedad.

(SciArt.4)- Incentivar el desarrollo de investigaciones tedricas sobre la sinergia entre Arte, Ciencia,
Tecnologia y Sociedad. Estas investigaciones podrian ser el germen para tesis doctorales en el futuro.

Los dos titulos de especializacidon que integran este titulo de master son complementarios entre si, y
pueden ser cursados en paralelo en un Unico curso académico, o bien ser cursados de forma
independiente en distintos cursos académicos. Sera necesario haber cursado de forma satisfactoria
ambos titulos de especializacion, asi como realizar un Trabajo Fin de Master para poder obtener el titulo
de master.

Competencias Generales

Las competencias generales del titulo de master se corresponden con las de los dos titulos de
especializaciéon que lo integran, aplicadas a un proyecto concreto que tendra entidad de Trabajo Fin de
Master. Por tanto el titulo de master incluye las siguientes competencias generales:

(STEAM) CGE_01: Desarrollo de la competencia del Pensamiento Computacional mediante la creacién de
APLICACIONES SOFTWARE para trabajar competencias de asignaturas en centros de ensefianzas
preuniversitarias.

(STEAM) CGE_02: Desarrollo de la competencia del Pensamiento Computacional mediante la creacion de
APLICACIONES HARDWARE para trabajar competencias de asignaturas en centros de ensefianzas
preuniversitarias.

(STEAM) CGE_03: Aprender a fomentar las competencias digitales en la poblacién femenina, para superar
la brecha digital de género.

(STEAM) CGE_04: Ser capaz de realizar acciones de emprendimiento empresarial y social en el ambito
educativo (reglado y no reglado).

(STEAM) CGE_05: Ser capaz de divulgar, comunicar y educar ciencia y tecnologia con un enfoque artistico
basado en TICs.

(STEAM) CGE_06: Ser capaz de crear proyectos creativos y artisticos basados en TICs e inspirados en
ambitos muy diversos.

(SciArt) CGS_01: Divulgacién, comunicacion y educacion en ciencia y tecnologia con un enfoque creativo
(basado en TICs: programacion de videojuegos, visualizacién de datos cientificos, uso de aplicaciones
digitales para crear narrativas literarias, interpretativas, musicales y audiovisuales).

(SciArt) CGS_02: Creacion artistica basada en la ciencia y la tecnologia (usando medios digitales, asi como
aplicando metodologias y enfoques cientifico-tecnoldgicos).

(SciArt) CGS_03: Investigacion tedrica (innovacion en la divulgacion cientifica con medios creativos, historia
de los nuevos medios, ética transdisciplinar, etc.).
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Procedimientos de Evaluaciéon

Comision Académica

D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

Profesorado

. Claudio Bustamante Gallardo. Universidad Técnica Federico Santa Maria- Departamento de Informatica
. Claudio Bustamante Gallardo. Universidad Técnica Federico Santa Maria- Departamento de Informatica
. Daniel Cagigas Mupiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

. Daniel Cagigas Mupiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

D. Santiago Fernandez-Cabaleiro Pérez. - Profesor titular de ensefianzas medias (Conserjeria de
Educacion) y presidente de AAPRI (Asociacion Andaluza de Profesores de Informatica)

O 00000

D. Santiago Fernandez-Cabaleiro Pérez. - Profesor titular de ensefianzas medias (Conserjeria de
Educacién) y presidente de AAPRI (Asociacién Andaluza de Profesores de Informatica)

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Ana Belén Gonzalez Galvez. - Escuela de Arte de Jerez

D2. Ana Belén Gonzalez Galvez. - Escuela de Arte de Jerez

D. José Manuel Higes Ldpez. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad

D. José Manuel Higes Lépez. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad

D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D. Agustin Riscos Nuiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacion e Inteligencia Atrtificial
D. Agustin Riscos Nuiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacion e Inteligencia Atrtificial
D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electronica

D. Pedro Roman Gravan. Universidad de Sevilla - Didactica y Organizacion Educativa

D. Pedro Roman Gravan. Universidad de Sevilla - Didactica y Organizacion Educativa

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Maria José Romero Ternero. - PAS

D2. Maria José Romero Ternero. - PAS

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Javier Salmerén Garcia. - bithami

D. Javier Salmerén Garcia. - bitnami

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud
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D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud
D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud
D2. Hada Sanchez Gonzales. Universidad de Sevilla - Periodismo Il
D2. Hada Sanchez Gonzales. Universidad de Sevilla - Periodismo Il

Modulos/Asignaturas del Curso

Mdédulo/Asignatura 1. Trabajo Fin de Master
Numero de créditos: 6,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:

Realizacion de un Trabajo Fin de Master en el que se demuestren las competencias y contenidos de
ambos titulos de especializacion integrantes del master, el relacion a un proyecto concreto con fines

educativos, divulgativos, creativos y/o de investigacion tedrico-practica sobre las tematicas
transversales del titulo.

La tematica podra ser sugerida por el alumno, por el profesor o por ambos.
El alumno debera contar con el visto bueno del tutor antes de comenzar el desarrollo del TFM.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 30/09/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
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APRENDIZAJE STEAM MEDIANTE EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Datos basicos
del Curso

Direccién

Requisitos

Curso Académico

Nombre del Curso

Tipo de Curso

Numero de créditos

Unidad organizadora

Director de los
estudios

Requisitos
especificos de
admision a los
estudios

2022 - 2023

Aprendizaje STEAM mediante el Desarrollo del
Pensamiento Computacional

Diploma de Especializacion
30,00 ECTS

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

M Rocio Garcia Robles

Los alumnos deberan estar en posesion de un titulo de
Graduado Universitario, o bien titulos universitarios
oficiales de ordenaciones anteriores (Licenciatura,
Ingenieria, Diplomatura).

Este titulo esta orientado a titulados universitarios de
cualquier area de conocimiento, interesados en la
educacion mediante medios tecnolégicos, (con un
enfoque humanistico, cientifico, divulgativo,...).

Se trata de un titulo especialmente idéneo para los
titulados con perfil y vocacion docente, con vistas a
aprender a innovar mediante la aplicacion de las TIC en
ensefianzas pre-universitarias (Infantil, Primaria,
Secundaria-ESO y Bachillerato). En este contexto,
podrian estar especialmente interesados alumnos
egresados de los siguientes grados:

1- Ingenierias y titulaciones STEM: titulados con una
formaciéon técnica, a los que este titulo les permitira
aprovechar sus competencias para saber elaborar
proyectos adaptados a distintos niveles educativos.

2- Ciencias de la Educacion y Ciencias de la
Comunicacion: titulados con una formacion pedagdgica, a
los que este titulo les permitiria desarrollar competencias
técnicas para poder aplicarlas en proyectos de innovacion
educativa mediante el uso avanzado de las TIC en el aula.

3- Bellas Artes y Arquitectura: titulados con una formacion
técnico-estética, a los que este titulo les permitiria
plantearse nuevas formas de hacer en su ambito creativo,
y con una proyeccion enfocada en la innovacién educativa
y social.
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Datos de
Matriculacion

Imparticion

Informacion

Ficha Informativa

Requisitos
académicos para la
obtencion del Titulo
o Diploma

Criterios de
seleccion de
alumnos

Precio (euros)
Pago fraccionado
Modalidad

Idioma imparticion
Plataforma virtual

Practicas en
empresalinstitucion

Teléfono
Web
Facebook
Twitter

Email

También es un titulo especialmente idéneo para
profesores en activo, que quieran realizar una
actualizacion tecnologica en el ambito de las TIC.

Para la obtencion del titulo, sera necesario superar las
distintas asignaturas, en una de las modalidades de
evaluacion: (1) EVALUACION CONTINUA, o (2)
EVALUACION FINAL por convocatoria (pensada para los
alumnos que no opten, o no superen la evaluacion
continua).

Se valorara la asistencia al menos al 80% de las clases
online sincronicas, si bien no sera un requisito obligatorio
para superar las asignaturas. Este titulo es a distancia, y
las clases online sincronicas suponen un 25% del titulo
(4h por la tarde cada dos viernes, durante toda la
docencia del titulo, ademas de dos martes por la tarde
durante el primer mes).

Orden de Preinscripcion.

1.061,00 (tasas incluidas)
Si

A distancia

Espanol

Plataforma Virtual US

No

954550166

http://steam4all.us.es

rociogarcia@us.es
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APRENDIZAJE STEAM MEDIANTE EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Obijetivos del Curso

1- Fomentar el desarrollo del Pensamiento Computacional y su aplicacién al ambito educativo.

2- Incentivar el uso de la programacioén informatica y la robotica como herramientas didacticas, y de forma
transversal en cualquier materia.

3- Aprender a desarrollar aplicaciones informaticas con distintas herramientas (tales como Scratch,
Applnventor, Processing, etc).

4- Aprender a conectar el mundo fisico con el digital a través de la programacion de hardware, la
impresién 3D y la Realidad Aumentada.

5- Conocer metodologias y casos de éxito de la ensefanza de la programacion y la inclusion de la roboética
en el aula.

6- Desarrollar estrategias de integracién de la programacion y la robdtica en distintas disciplinas y etapas
educativas preuniversitarias.

7- Abordar la realizaciéon de proyectos con una perspectiva de género, estimulando al alumnado femenino
con vistas a fomentar vocaciones en areas relacionadas con las ciencias y las ingenierias.

8- Fomentar la educacion integral mediante una orientacion al Aprendizaje Servicio, es decir, implicando a
los nifios y adolescentes en la realizacion de proyectos colaborativos con fines sociales.

9- Estimular la capacidad de emprendimiento y dar a conocer el Emprendimiento Educativo y Social, para
promover su implantacion en el aula con proyectos y actividades en las que el alumnado sea capaz de
generar alto impacto social.

10- Promover el interés interdisciplinar por las Artes y las Ciencias a través de las nuevas tecnologias
digitales, fomentando la divulgacién cientifica a través de la creatividad artistica, y viceversa.

11- Incentivar el desarrollo de investigaciones tedricas sobre educacion STEAM, pensamiento
computacional, etc. Estas investigaciones podrian ser el germen para tesis doctorales en el futuro.

Competencias Generales

CGE_01: Desarrollo de la competencia del Pensamiento Computacional mediante la creacion de
APLICACIONES SOFTWARE para trabajar competencias de asignaturas en centros de ensefianzas
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preuniversitarias.

CGE_02: Desarrollo de la competencia del Pensamiento Computacional mediante la creacion de
APLICACIONES HARDWARE para trabajar competencias de asignaturas en centros de ensefianzas
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preuniversitarias.

CGE_03: Aprender a fomentar las competencias digitales en la poblacion femenina, para superar la brecha
digital de género.

CGE_04: Ser capaz de realizar acciones de emprendimiento empresarial y social en el ambito educativo
(reglado y no reglado).

CGE_05: Ser capaz de divulgar, comunicar y educar ciencia y tecnologia con un enfoque artistico basado
en TICs.

CGE_06: Ser capaz de crear proyectos creativos y artisticos basados en TICs e inspirados en ambitos muy
diversos (cientifico-tecnoldgico, social,...).

Procedimientos de Evaluacién
Asistencia, Pruebas, Trabajos, Implicacién activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Comision Académica

D. Agustin Riscos Nufiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacién e Inteligencia Artificial
D. Daniel Cagigas Mufiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

Profesorado

D. Claudio Bustamante Gallardo. Universidad Técnica Federico Santa Maria- Departamento de Informatica
D. Daniel Cagigas Mufiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

D. Santiago Fernandez-Cabaleiro Pérez. - Profesor titular de ensefianzas medias (Conserjeria de
Educacion) y presidente de AAPRI (Asociacion Andaluza de Profesores de Informatica)

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

D2. Ana Belén Gonzalez Galvez. - Escuela de Arte de Jerez

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D. Agustin Riscos Nuiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacion e Inteligencia Atrtificial
D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Pedro Roman Gravan. Universidad de Sevilla - Didactica y Organizacion Educativa

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud

Modulos/Asignaturas del Curso

Modulo/Asignatura 1. STEAM: Enfoques didacticos, Aprendizaje Servicio y Emprendimiento
Social (DASES)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticion: A distancia
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Contenido:
1- Enfoques didacticos para fomentar el aprendizaje STEAM

2 - Qué es el Aprendizaje Servicio

2.1 ApS como facilitador del aprendizaje
2.2 Beneficio Reciproco

2.3 Fomentar valores en la educacién
2.4 Metodologia del ApS

3 - ApS en el aprendizaje TIC

3.1 Tecnologias con las que aplicar el ApS

3.2 Efecto de aplicar el ApS en el aprendizaje TIC
3.3 Ejemplos de aplicacion

4 - Introduccién al Emprendimiento

4.1 ; Qué es emprender?

4.2 Caracteristicas Emprendedoras Personales
4.3 Fases del Emprendimiento

4.4 Casos de éxito y fracaso

5 - Emprendimiento en Educacion

5.1 Fomentar el emprendimiento en el aula

5.2 Educadores emprendedores

5.3 Iniciativas emprendedoras en Educacién: retos y oportunidades

6 - Emprendimiento Social

6.1 ¢ Qué es el emprendimiento Social?

6.2 Sentido del Emprendimiento e Innovacion Social en Educacion
6.3 La gran oportunidad de generar cambio

6.4 Casos de éxito

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ;Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 2y 4).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 25/12/2022

Horario: Estudios a distancia, Médulo/Asignatura sin horario
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Ficha Informativa

Modulo/Asignatura 2. Gamificacion y procesos colaborativos para fomentar las Inteligencias
Computacional y Emocional en los nifios y adolescentes (GPC)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticién: A distancia

Contenido:

1- Pensamiento Computacional

1.1 Concepto y perspectiva nacional e internacional
1.2 Métodos y técnicas

2- Introduccion a la Gamificacion

2.1 Conceptos basicos de gamificacion y juegos.

2.2 Motivacion y psicologia.

2.3 Disefio:

2.3.1 Mecanicas

2.3.2 Dinamicas

2.3.3 Estética

2.4 Metodologias, técnicas y estrategias de la gamificacion.
2.5 Aplicaciones

3- Inteligencias Multiples y Aprendizaje Colaborativo.
3.1 Teoria de la Inteligencias Multiples

3.2 Aprendizaje Colaborativo: conceptos e ingredientes
3.3 Metodologias del Aprendizaje Colaborativo:

3.3.1 Estrategias, técnicas y dinamicas

3.3.2 Evaluacion

4- Herramientas TIC para el disefo de actividades presenciales y no presenciales (online).
TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ;Tutorias

fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 2y 4).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 25/12/2022

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
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Ficha Informativa

Modulo/Asignatura 3. Programacion y Divulgaciéon Creativas con un enfoque de Género (PDCG)
Numero de créditos: 4,00 ECTS
Modalidad de imparticién: A distancia

Contenido:
1- Artistas y cientificas que usan las TIC como herramientas creativas.

2- Zoom-out: Motivacion de las mujeres por las TIC en un mundo globalizado. Retos y
oportunidades.

3- Zoom-in: Cémo fomentar y desarrollar el pensamiento computacional en nifias y adolescentes.

4- Introduccion a lenguajes de programacion orientados a interfaces graficas interactivas.

4.1- Comenzando a programar: Entorno de desarrollo (IDE) y programas sencillos.

4.2- Dibujando mediante las matematicas: formas geométricas y fractales.

4.3- Dos paradigmas de programacion orientada a objetos: "visual" (bloques) y "textual" (codigo).

4.3.1- Interaccion y Experiencia de Usuario.
4.3.2- Disefando la Interfaz de Usuario.

5- Programacion digital multimodal (imagenes, video, audio, texto)
5.1- Creacion generativa en disefio (audiovisual, objetos u otras aplicaciones)
5.2- Creacion generativa de instalaciones interactivas (artisticas, divulgativas u otras aplicaciones)

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA:
Tutorias fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el
ejercicio final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en
las semanas 2, 4,5y 8).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 05/02/2023

Horario: Estudios a distancia, Médulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 4. Programacion educativa de Videojuegos Sencillos (PVS)
Numero de créditos: 4,00 ECTS
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Ficha Informativa

Modalidad de imparticién: A distancia

Contenido:

1 - Aprender a Programar es cosa de nifios

1.1 Pensamiento computacional y programacién por bloques.

1.2 Programando para potenciar el aprendizaje en todas las areas.
1.3 Comunidades de programacion y recursos.

1.4 Conceptos generales de programacion. Algoritmos, Programas
1.5 Lenguajes de Programacion

1.6 Diagramas de flujo. Analisis del comportamiento de un programa.
1.7 Sintaxis y semantica. Compilacién. Ejecucion. Depuracion.

2 - Snap (equivalente a Scratch)
2.1 Introduccién. Entorno, Crear y Compartir. Material adicional, guias y ejemplos

2.2 Objetos y escenas.

2.3 Animaciones. Ejecucién de un programa. Movimiento de Objetos. Interaccion y respuesta a
eventos.

2.4 Estructuras de control de la ejecuciéon. Condicionales. Bucles.

2.5 Variables. Listas y procedimientos

2.6 Audio y video.

3 - Programacion de videojuegos con lenguajes textuales
3.1 Mas alla de la programacion visual tipo Snap/Scratch
3.2 Python

3.3 Javascript y lenguajes web

3.4 p5.js o similares para programacion grafica

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ;Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincronicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde, en
las semanas 2, 4, 5y 8).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesién online sincronica, y terminard
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 05/02/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 5. Inteligencia Artificial (IA)
Numero de créditos: 2,00 ECTS
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Ficha Informativa

Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:

1 - Introduccion a la Inteligencia Atrtificial

1.1 Historia, definicién y tipos

1.2 El impacto de la IA en la vida cotidiana

1.3 Aspectos éticos: sesgos, opacidad, fiabilidad,...

2 - Introduccion al Aprendizaje Automatico
2.1 s Para qué sirve? ; Como “aprenden” las maquinas?
2.2 Posibles herramientas para ensefar IA en el aula: Scratch, Snap, Weka, Netlogo,...

2.3 Aprendizaje supervisado vs. no supervisado

2.3.1 Resolucion eficiente de problemas. Optimizacion
2.3.2 Asistentes a toma de decisiones

2.3.3 Busqueda de patrones

2.4 Aprendizaje Profundo

3 — Casos practicos (reconocimiento y/o sintesis)
3.1 Lenguaje Natural

3.2 Arte generativo mediante |A:

3.2.1 Mdusica y danza

3.2.2 Imagenes y video

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ,Tutorias

fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 10y 12).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 30/01/2023 - 05/03/2023

Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 6. Diseno e Impresion 3D (DI3D)

Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:
1 - Diseno 3D
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Ficha Informativa

1.1 Nifios y adolescentes: Del boceto al disefio de objetos digitales. Enfoques artistico y técnico en el
proceso de disefno.

1.2 Uso de aplicaciones sencillas para creacién de un modelo 3D.

1.3 Libreria de objetos: Thingiverse.

1.4 Personalizar un modelo 3D.

1.5 Crear un modelo 3D sencillo.

1.6 Estética y procesos en el disefio 3D.

2 - Impresion 3D.

2.1 Concepto y tecnologias.

2.2 Impresoras 3D para el aula, posibilidades y mantenimiento.
2.3.Filamento: Tipos, propiedades y aplicaciones.

2.4 Software de Laminado.

3 - Disefio e Impresioén 3D en el Aula.
3.1 Ventajas y aplicacion

3.2 Comunidades de creacion

3.3 Proyectos de aplicacion

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 10y 12).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.
La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 30/01/2023 - 05/03/2023
Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 7. Programacion de Interfaces Fisicas (PIF)
Numero de créditos: 4,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:
1- Conectando el entorno digital y el fisico

2- Introduccion al concepto del Hardware Libre y sus posibilidades
3- Sensores y actuadores

4- Programacién de hardware libre:
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Ficha Informativa

4.1- Interactuar sin programar con Makey Makey o similar (Caso Practico 0).

4.2- Programacion de hardware libre con Micro:Bit o similar (Caso Practico 1).

4.3- Proyectos desarrollados con Micro:Bit o similar.

4.4- Programacion de hardware libre con Arduino o similar (Caso Practico 2).

4.5- Proyectos desarrollados con Arduino o similar.

4.6- Los ordenadores de bajo coste y sus posibilidades: Raspberry Pi o similar (Caso Practico 3).

4.7- Proyectos desarrollados con Raspberry Pi o similar.

5- Desarrollar una instalaciéon educativa/creativa con dispositivos de bajo coste y hardware libre
(Caso Practico 4).

6- Propuesta y entrega por parte del alumno de una unidad didactica sobre el uso del Hardware
Libre, dispositivos y ordenadores de bajo coste en un proyecto integrado para una etapa educativa
concreta.

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ;Tutorias
fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en
las semanas 14, 16, 18 y 20).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincronica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 27/02/2023 - 14/05/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 8. Programacion educativa de Apps para dispositivos Méviles (PAM)
Numero de créditos: 4,00 ECTS

Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:

1 - Pensamiento computacional y programacion de APPs.

1.1 Pensamiento computacional y programacion de APPs.

1.2 Entornos de programacion visual: App Inventor (o similar)

1.3 Entornos de programacion textual: Processing, Unity (o similar)

2 - Programacion visual (por bloques) con Applinventor.

2.1 Introduccién y ejemplos.

2.2 Entorno de programacion.

2.3 Propiedades, eventos y métodos.

2.4 Descripcion de los objetos disponibles en Applnventor.
2.5 Caso Practico 1: Programando un videojuego o una App.
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Ficha Informativa

3 - Programacion visual y textual orientada a objetos con Unity, Processing o similar.
3.1 Introduccién y ejemplos.

3.2 Entorno de programacion: como usarlo para crear una App sencilla.

3.3 Librerias de clases interesantes para programar una App sencilla.

3.4 Caso Practico 2: Programando una app audiovisual creativa.

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ;Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en
las semanas 14, 16, 18 y 20).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 27/02/2023 - 14/05/2023

Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 9. Robotica en el Aula (RA)
Numero de créditos: 4,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:

1 - Introduccion a la Robética Educativa

1.1 Qué es la robdtica educativa y qué ventajas posee para la educaciéon

1.2 Tipologias de robots en las distintas etapas educativas:

1.2.1 Infantil y Primaria

1.2.2 ESO y Bachillerato

1.3 El Pensamiento Computacional como competencia educativa: definicion, origenes vy
caracteristicas.

1.4 Los lenguajes de programacion mas utilizados en Infantil, Primaria, ESO y Bachillerato.

2 — Robots y sus componentes
2.1 Introduccion

2.2 Controladores

2.3 Sensores

2.4. Actuadores

2.5. Parte Mecanica

3 — Plataformas de robdtica en el Aula
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Ficha Informativa

3.1 Infantil y Primaria: Bee-Bot, Robot Mouse y/o similares: Apps educativas (Caso practico 1, OS)

3.2 ESO y Bachillerato:
3.2.1 Programacioén visual con Microbit+CuteBot o similar (Caso practico 2.1, OS)

3.2.2 Programacion visual con Makeblock mBot o similar (Caso practico 1.1, OS)
3.3 Programacion visual y textual con Arduino y RaspBerry Pi (Caso practico 2.2, OS)
3.4. Otras Plataformas: Lego MindStorm y similares (INV)

4 — Como llevar la robdtica al aula. Metodologias y buenas practicas
4.1 Metodologias pedagdgicas: la creacion de tapices robéticos (OS)
4.2 Coémo innovar mediante la robdtica en Infantil y Primaria (INV)
4.3 Coémo innovar mediante la roboética en ESO y Bachillerato (INV)

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar tres viernes en horario de tarde en
las semanas alternas (semanas 22 (4h), 24 (2h) y 26 (2h)).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 08/05/2023 - 25/06/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 10. l1oT y Smartcities en el aula (10T)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:

1 - Introduccién

1.1 Internet de las Cosas (loT)

1.2 Ciudades inteligentes (Smart Cities)

1.3 Ejemplos de aplicaciones: todo un mundo de posibilidades

1.4 Plataformas para loT y Smart Cities: requisitos basicos y opciones disponibles

2 - Raspberry Pi como plataforma para loT
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Ficha Informativa

2.1 Componentes, caracteristicas, modelos y puesta en marcha

2.2 Sistema operativo Raspbian: escritorio grafico y forma de trabajo

2.3 Emulacion de una Raspebrry Pi en un PC: trabajo sin hardware real

2.4 Conexion de sensores, motores y otros dispositivos fisicos a Raspberry Pi

2.5 Lenguaje de programacion Phython: sencillez y potencia

2.6 Principios basicos sobre Internet, tecnologia web y redes: cdmo se realiza la comunicacién a
distancia entre dispositivos

2.7 Acceso y gestion de los datos con Raspberry Pi: interfaces, comunicacién y control a distancia

3 - Disefio y construccién de un caso practico final de ejemplo.
3.1 Conexion fisica de sensores y actuadores
3.2 Gestion de la informacion: interfaz fisica e interfaz remota

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: ,Tutorias
fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a
realizar), y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 24 y 26).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 22/05/2023 - 25/06/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
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Ficha Informativa

ARTE PARA COMUNICAR CIENCIA & CIENCIA PARA CREAR ARTE:
DESARROLLANDO PROYECTOS SCIART MEDIANTE LAS TIC

Datos basicos
del Curso

Direccioén

Requisitos

Curso Académico

Nombre del Curso

Tipo de Curso

Numero de créditos

Unidad organizadora

Director de los
estudios

Requisitos
especificos de
admision a los
estudios

2022 - 2023

Arte para Comunicar Ciencia & Ciencia para Crear
Arte: Desarrollando Proyectos SciArt mediante las
TIC

Diploma de Especializacién
30,00 ECTS

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

M Rocio Garcia Robles

Los alumnos deberan estar en posesion de un titulo de
Graduado Universitario, o bien titulos universitarios
oficiales de ordenaciones anteriores (Licenciatura,
Ingenieria, Diplomatura).

Este titulo estd orientado a titulados universitarios de
cualquier area de conocimiento, interesados en la sinergia
arte-ciencia-tecnologia, con un enfoque cientifico,
divulgativo, educativo y creativo.

En este contexto, podrian estar especialmente
interesados en el presente titulo alumnos egresados de
los siguientes grados:

1- Ingenierias y titulaciones STEM: titulados con una
formaciéon técnica, a los que este titulo les permitira
aprovechar sus competencias para saber elaborar
proyectos artisticos y/o de divulgacion cientifica.

2- Ciencias de la Educacién y Ciencias de la
Comunicacion: titulados con una formaciéon pedagdégica y
comunicativa, a los que este titulo les permitiria
desarrollar competencias técnicas para poder aplicarlas
en proyectos de innovacion artistica, asi como de
divulgacién cientifico-artistica, aprendiendo a hacer uso
de herramientas TIC de diversa indole, algunas ellas
relacionadas con el desarrollo del Pensamiento
Computacional (programacion software y hardware).

3- Bellas Artes y Arquitectura: titulados con una formacion
técnico-estética, a los que este titulo les permitiria
plantearse nuevas formas de hacer en su ambito creativo,
y con una proyeccion enfocada en la innovacion artistica,
divulgativa y/o de accion social.
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Datos de
Matriculacion

Imparticion

Informacion

Ficha Informativa

Requisitos
académicos para la
obtencion del Titulo
o Diploma

Criterios de
seleccion de
alumnos

Precio (euros)
Pago fraccionado
Modalidad

Idioma imparticion
Plataforma virtual

Practicas en
empresalinstitucion

Teléfono
Web
Facebook
Twitter

Email

Sera necesario superar las distintas asignaturas, en una
de las modalidades de evaluacion: (1) Evaluacion
Continua, o (2) Evaluacién Final por convocatoria
(pensada para los alumnos que no opten, o no superen la
evaluacion continua).

Se valorara la asistencia al menos al 80% de las clases
online sincrdnicas, si bien no sera un requisito obligatorio
para superar las asignaturas. Este titulo es semipresencial
y las clases online sincronicas suponen un 25% del titulo
(4h por la tarde cada dos viernes, durante toda la
docencia del titulo, ademas de dos martes por la tarde
durante el primer mes).

Orden de Preinscripcion.

1.061,00 (tasas incluidas)
Si

A distancia

Espanol

Plataforma Virtual US

No

954550166
http://sciart.us.es/

rociogarcia@us.es
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ARTE PARA COMUNICAR CIENCIA & CIENCIA PARA CREAR ARTE:
DESARROLLANDO PROYECTOS SCIART MEDIANTE LAS TIC

Obijetivos del Curso

(S.1)- Formar para la divulgacion, la creacion y la investigacion interdisciplinares, por una parte empleando
las TICs como medio para comunicar ciencia y tecnologia a la sociedad, y por otra parte, usando la
Ciencia y la Tecnologia como fuentes de inspiracion para la creacion artistica. De esta forma, se pretende
generar dinamicas de pensamiento creativo interdisciplinar que potencien la innovacién y el
emprendimiento.

(S.2)- Incentivar el desarrollo de proyectos creativos, usando la ciencia para crear arte.

(S.3)- Incentivar el desarrollo de proyectos artisticos para comunicar ciencia y tecnologia a la sociedad.

(S.4)- Incentivar el desarrollo de investigaciones tedricas sobre la sinergia entre Arte, Ciencia, Tecnologia
y Sociedad. Estas investigaciones podrian ser el germen para tesis doctorales en el futuro.

Competencias Generales

CGS1_01: Divulgacion, comunicacion y educacioén en ciencia y tecnologia con un enfoque creativo (basado
en TICs: programacién de videojuegos, visualizacion de datos cientificos, uso de aplicaciones digitales para
crear narrativas literarias, interpretativas, musicales y audiovisuales,...).

CGS1_02: Creacién artistica basada en la ciencia y la tecnologia (usando medios digitales, asi como
aplicando metodologias y enfoques cientifico-tecnoldgicos).

CGS1_03: Investigacion tedrica (innovacion en la divulgacion cientifica con medios creativos, historia de los

nuevos medios, ética transdisciplinar, etc.).

Procedimientos de Evaluacion
Asistencia, Pruebas, Trabajos, Implicacién activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Comision Académica

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica
D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

Profesorado

D. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |
D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
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D. José Manuel Higes Ldpez. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad
D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Maria José Romero Ternero. - PAS

D. Javier Salmerén Garcia. - bitnami

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud

D2. Hada Sanchez Gonzales. Universidad de Sevilla - Periodismo Il

Modulos/Asignaturas del Curso

Modulo/Asignatura 1. Sinergia Arte-Ciencia-Tecnologia-Sociedad (ACTS)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:

1- Sinergias y serendipias entre Arte, Ciencia, Tecnologia y Sociedad:
1.1- Aportaciones de la Ciencia y la Tecnologia al Arte.

1.2- Contribuciones del Arte a la Ciencia y la Tecnologia.

2- Estética de los medios digitales, cientificos y tecnolégicos. SciArt: Estética transdisciplinar en la
era postmedial.

3-Métodos para explorar el mundo:
3.1- El método cientifico.
3.2- Los métodos artisticos.

4- Sinergia entre las esferas culturales del arte y de la ciencia. Proyectos y autores ejemplares en el
ambito SciArt:

4.1- Mezclando discursos.

4.2- Explorando metodologias sinérgicas.

4.3- Compartiendo recursos.

4.4- La exposicion cultural y la accién social como lugares de encuentro entre arte y ciencia.

4 .5- La creacion artistica como ventana al conocimiento.

5- Caso practico: Dos posibles opciones para realizar el trabajo final de la asignatura:
5.1- Caso practico 1: Analisis de una produccién SciArt y de su(s) autor(es).
5.2- Caso practico 2: Planteamiento de un proyecto artistico propio con un enfoque sinérgico.

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos martes en horario de tarde en las semanas

1y 3).

ACLARACIONES:
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El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 18/12/2022
Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 2. Técnicas para la Creatividad (TC)
Nuamero de créditos: 2,00 ECTS
Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:
1. ¢ Qué es la creatividad?

2. Barreras y oportunidades de la creatividad
3. Metodologias, técnicas y herramientas para la creatividad
3.1. Aleatorias
3.2. Improvisacién
3.3. Resolucion de problemas
MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos martes en horario de tarde en las semanas
1y 3).
ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.
La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 18/12/2022
Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 3. Comunicando Ciencia mediante el Arte (CCA)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticién: A distancia

Contenido:
1-. La representacion de la ciencia en el arte.

2.- Métodos de analisis visual de la obra de arte.
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3.- Estudios de casos.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincroénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 1y 3).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesién online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 18/12/2022

Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 4. Arte y Ciencia bajo el paraguas de la cultura: Museologia y Patrimonio
(ACMP)

Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:
1- La cultura. ¢ Qué es cultura?: arte, ciencia, patrimonio y museos, y comisariado.

2- De las bellas artes a la conservacion, restauracion y comercializacion de los bienes culturales.

3- Patrimonio cultural y clasificaciones. Museologia. Comisariado y curatela.
4- Variaciones metodoldgicas en el arte y la ciencia.

4.1- La etnografia: hacer una mini-etnografia.

4.2- La curatela o comisariado con vision antropolégica.

5- Aplicaciones.

5.1- Realizar una mini-etnografia sobre Arte Urbano que justifique su peso como expresion artistica y
cultural, sea o no patrimonio, que explique de manera etnografica su contexto, problematicas y
circunstancias contemporaneas.

5.2- Analizar un comisariado y sus implicaciones.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincroénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 1y 3).
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ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 18/12/2022

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 5. Creacion Digital Multimodal (CDM)
Numero de créditos: 4,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:

1- Arte y Divulgacion mediante la Programacion Creativa.

1.1- Creando obras artisticas generativas con software libre.

1.2- Disefiando instalaciones cientifico-divulgativas con software libre.

1.3- Lenguajes para crear Arte Generativo (tipo Processing y P5.js, VVVV, openFrameworks,
NodeBox,...)

2- Conceptos basicos de programacion
2.1- Diagramas de flujo.

2.2- Variables, contadores y acumuladores.
2.3- Funciones y parametros.

2.4- Objetos y métodos.

3- Introduccién a la Programacion Creativa:

3.1- Comenzando a programar: Entorno de desarrollo (IDE) y programas sencillos.
3.2- Dibujando mediante las matematicas.

3.3- Tipografia creativa.

3.3.2- Interaccién y Experiencia de Usuario.

4- Programacion digital multimodal
4.1- Tratamiento de imagenes.
4.2- Tratamiento de video.

4.3- Tratamiento de texto.

4.3- Tratamiento de audio.

5- Arte basado en procesamiento de datos:

5.1- Visualizacién de datos.

5.2- Transformacién de datos.

5.3- Obtener y usar datos externos en una instalacion artistica/divulgativa.

6- Un proyecto para cada ocasion: Casos practicos en entornos diversos
6.1- Museos (arte y ciencia), centros culturales y galerias de arte.
6.2- Entornos digitales.
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TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en las
semanas 5,7,9y 11).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 12/12/2022 - 26/02/2023

Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario

Modulo/Asignatura 6. Programacion de Videojuegos Creativos (PVC)
Numero de créditos: 4,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:

1 - Introduccién a la herramienta Scratch (o similar)
1.1 Bloques y creacién de scripts

1.2 Repeticion

1.3 Herramienta de dibujo

1.4 Sprite

2 - Manejo de datos

2.1 Variables y constantes
2.2 Asignacion

2.3 Coordenadas

3 - Estructuras condicionales e iterativas
3.1 Condicionales
3.2 Bucles

4 - Comunicacion entre diferentes bloques
4.1 Broadcast

4.2 Wait

4.3 Eventos

5 - Proceso creativo en la produccion de un videojuego

6 - Juegos de ejemplo

7 - Creacion de un juego (preferentemente en grupo)
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TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en las
semanas 5,7,9y 11).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacion para el
alumnado que asi lo requiera.
La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesioén online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincrénica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 12/12/2022 - 26/02/2023
Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 7. Recursos Estilisticos para la Divulgacién Cientifica (REDC)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticiéon: A distancia

Contenido:
1. Antes de divulgar:

a. Churros o merinas: ;Qué divulgar? Busqueda y eleccion del material divulgativo. Sorpresa,
fascinacion y relevancia. Variedad en el material.

b. Inmersion, inmersion...: Grado de profundidad del material divulgativo. Complejidad vy
simplificacion. Adaptacion al publico.

c. Esto me lo dijo mi primo: Precisidon en la nomenclatura. Citaciéon de fuentes. Aspectos éticos.

2. Recursos estilisticos:

a. El atomo es una maquina de caramelos: La metafora y el simil. Peligros y ventajas.

b. Esto va un trombocito que se encuentra a un linfocito...: EI humor. Técnicas basicas de humor. El
chiste y la divulgacion cientifica.

c. Los dinosaurios eran monstruos tan grandes como un rascacielos: La hipérbole. Fronteras de la
exageracion.
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d. Caldo primigenio: Otros recursos literarios. Manejo del lenguaje y el dinamismo en la frase.

3. Practicas de creacién de escritos:

a. Cuando desperto el neutrino todavia estaba alli: Microrrelato, cuento y otras narrativas. La historia
como enganche. Estructura narrativa basica.

b. CERN o no CERN, he ahi la cuestidon: El teatro. Elementos de la escena dramatica. Teatro e
historia de la ciencia.

c. Volveran las oscuras energias.... El poema. Poesia y ciencia. El ritmo como recurso
mnemotécnico de teorias cientificas.

d. No me chilles que no te veo: El guion radiofénico. Técnicas de visualizacion.

e. Ahora os hablaré de la dura vida de un numero primo: El mondlogo. Acting aplicado a la
divulgacion. Estructura del mondlogo.

f. jExtra! jExtral: La noticia cientifica. Reglas del periodismo y estructura de la noticia.

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 13y 15).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincronica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 20/02/2023 - 26/03/2023

Horario: Estudios a distancia, Médulo/Asignatura sin horario

Médulo/Asignatura 8. Creacion mediante la Interpretacion y la Comunicacién Oral (Cl)
Numero de créditos: 2,00 ECTS

Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:
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1- Interpretando la Ciencia: la ciencia de la Interpretacion.

2- Comunicaciones orales en las practicas de la Interpretacion.

3- El lenguaje formal y paraverbal del arte de la comunicacién y la interpretacion.
4- Planificacion de una actividad divulgativa:

4.1- Reflexion y organizacion de la actividad
4.1.1- Objetivo

4.1.2- Publico

4.1.3- Mensajes

4.1.4- Emociones y autoestima

4.2- Escenarios:

4.2.1- Narracion en diferido
4.2.2- Narracioén en directo
4.2.3- Interpretacion

5- ¢Y site visita Ada Lovelace?

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar dos viernes en horario de tarde en las
semanas 13y 15).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesién online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesidn online sincronica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 20/02/2023 - 26/03/2023
Horario: Estudios a distancia, Mddulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 9. Creacion Audiovisual (CAV)
Numero de créditos: 4,00 ECTS
Modalidad de imparticion: A distancia
Contenido:
1. Proyectos audiovisuales:

1.1. Tipos de proyectos audiovisuales
1.2. Materiales y equipos necesarios para desarrollar un proyecto
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1.3. Procesos de captura, digitalizacion y generacién de imagenes: tipos de imagenes y
caracteristicas técnicas

1.4. Musica y sonido: recursos disponibles en internet

2. Lenguaje y narratividad audiovisual.

2.1. Ideacién: guioén literario, guion grafico y guion técnico
2.2. Planos y movimientos de camara

2.3. Composicidn y recursos expresivos

3. Desarrollo de proyectos audiovisuales.

3.1. Organizacion de material adecuado para creaciones audiovisuales: archivos de video, archivos
de audio e imagenes fijas.

3.2. Editores de video: generalidades y caracteristicas técnicas

3.3. Creacion de un proyecto con e editor: ajustes de secuencia, importacion y organizacion del
material.

3.4. Herramientas de edicion de video.

3.5. Creacion de titulos y textos.

3.6. Transiciones y efectos de video.

3.7. Parametros de exportacion para distintos dispositivos y plataformas.

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias

fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincroénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en las
semanas 17, 19, 21 y 23).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.
La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincronica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 20/03/2023 - 04/06/2023
Horario: Estudios a distancia, Médulo/Asignatura sin horario
Médulo/Asignatura 10. Creacion de Instalaciones mediante Hardware Libre (CIHW)
Numero de créditos: 4,00 ECTS
Modalidad de imparticion: A distancia
Contenido:

1- Introduccién al Hardware Libre para crear instalaciones artisticas y/o cientifico-divulgativas.

2- Conectando con el mundo que nos rodea
2.1- Interaccién tactil con el mundo fisico (Makey Makey).
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2.2- Interaccion visual mediante reconocimiento de imagenes (camaras web, Kinect o similares).

3- Conceptos basicos de electronica y fundamentos de electronica digital
3.1- Circuitos eléctricos en corriente continua.
3.2- Circuitos digitales.

4- Sensores y actuadores.

4.1- Sensores digitales.

4.2- Sensores analogicos.

4.3- Actuadores: LEDs, zumbadores y relés.
4.4- Actuadores: Servomotores.

5- Programacion con microcontroladores y ordenadores de bajo coste.

5.1- Placas Arduino. Programacién en Arduino por bloques.

5.2- Programacion de wearables (ejemplo: Lilypad,...)

5.3- Programacion con ordenadores de bajo coste (ejemplo: Raspberry Pi,...).

TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias
fundamentalmente online, a peticion del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (las cuales tendran lugar cuatro viernes en horario de tarde en las
semanas 17, 19, 21 y 23).

ACLARACIONES:
El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.
La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincrénica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.
Fechas de inicio-fin: 20/03/2023 - 04/06/2023
Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
Modulo/Asignatura 11. Comunicacion de la Ciencia en Redes Sociales (CCRS)
Numero de créditos: 2,00 ECTS
Modalidad de imparticion: A distancia
Contenido:

1- Redes sociales como herramientas de comunicaciéon: Tipos de redes sociales: generales,
personalizadas y especializadas; consejos para divulgar la ciencia en redes sociales.

2- Perfiles profesionales y regularizaciéon informativa en las redes sociales: calidad, credibilidad y
libertad de expresion.
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3- Como escribir y disefiar en redes sociales: estrategias de comunicacién para divulgar la ciencia,
herramientas y recursos.

4- Planificacion y gestion en redes sociales: conoce a tu audiencia.
5- Medicidn en redes sociales: interaccion, influencia y fidelizacion.
TUTORIAS Y PRACTICA DE EVALUACION CONTINUA DE LA ASIGNATURA: Tutorias

fundamentalmente online, a peticién del alumno, con el fin de resolver dudas y completar el ejercicio
final de la asignatura.

MODALIDAD: A DISTANCIA: Habra clases de Docencia Invertida (con videos y ejercicios a realizar),
y clases Online Sincrénicas, (tendran lugar durante 4h un viernes en horario de tarde en la semana
25).

ACLARACIONES:

El profesorado estudiara el perfil de cada estudiante, ofreciendo actividades de ampliacién para el
alumnado que asi lo requiera.

La docencia comenzara online una semana antes de la primera sesion online sincronica, y terminara
online justo el domingo después de la segunda sesion online sincronica de esta asignatura.

Fechas de inicio-fin: 29/04/2023 - 18/06/2023

Horario: Estudios a distancia, Médulo/Asignatura sin horario

- ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellon de México 41013 Sevilla
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TRABAJO FIN DE MASTER

Datos basicos Curso Académico

del Curso Nombre del Curso

Tipo de Curso

Numero de créditos

Direccion Unidad organizadora

Director de los
estudios

Requisitos Requisitos
especificos de
admision a los
estudios

Requisitos
académicos para la
obtencion del Titulo
o Diploma

Criterios de
seleccion de
alumnos

Datos de Precio (euros)

Matriculaciéon :
Pago fraccionado

2022 - 2023

Trabajo Fin de Master
Trabajo Fin de Master
6,00 ECTS

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

M Rocio Garcia Robles

1- Haber superado satisfactoriamente los dos titulos de
especializacion que lo integran.

2- Desarrollar un Trabajo Fin de Master por el que el
alumno obtendra una calificacion de 0 a 10 puntos, y
debera ser igual o superior a 5 puntos para superar el
TFM. La calificaciéon se obtendra de la siguiente forma:

2.1- El tutor hara un informe sobre el TFM del alumno con
un peso de un 30% de la calificacion final,

2.2- Un tribunal integrado por profesores del titulo, haran
una evaluacion de la calidad del TFM, asi como la calidad
en la presentacion y defensa del mismo. La nota del
tribunal supondra un 70% de la calificacion final.

Orden de Preinscripcion.

272,00 (tasas incluidas)
No

7 : ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellén de México 41013 Sevilla
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CENTRO DE FORMACION PERMANENTE

Ficha Informativa

Imparticion Modalidad A distancia
Idioma imparticion Espariol
Plataforma virtual
Practicas en No
empresalinstitucion

Informacién 954550166

https://master.us.es/masteracctic/

rociogarcia@us.es

£)
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TRABAJO FIN DE MASTER

Obijetivos del Curso

Demostrar las competencias y contenidos desarrollados en los dos titulos de especializacién que integran
el master, en relaciéon a un proyecto concreto con fines educativos, divulgativos, creativos y/o de
investigacion tedrico-practicas sobre las tematicas transversales del titulo.

La tematica podra ser sugerida por el alumno, por el profesor o por ambos.
El alumno debera contar con el visto bueno del tutor antes de comenzar el desarrollo del TFM.

Los objetivos del titulo de master y del TFM se corresponden con los objetivos de los dos titulos de
especializacién que integran el master.

Competencias Generales

Las competencias generales del titulo de master y del TFM se corresponden con las de los dos titulos de
especializacion que integran el master, aplicadas a la realizacion de un proyecto concreto.

Las competencias del Trabajo Fin de Master son las siguientes:

CG_TFM_01- Saber aplicar los contenidos y competencias desarrollados en uno o ambos titulos de
especializacién a un proyecto concreto, que tendra entidad de TFM.

CG_TFM_02- Saber plantear un proyecto de TFM.
CG_TFM_03- Saber desarrollar un proyecto de TFM y la memoria correspondiente.
CG_TFM_04- Saber presentar y defender un proyecto de TFM.

CG_TFM_05: Innovar en un contexto especifico, mediante la realizaciéon de un proyecto basado en TIC que
contribuya al bien comun o a la investigacion en una de las siguientes vertientes principalmente: Innovacion
Educativa mediante el desarrollo del Pensamiento Computacional, Creacion Artistica, Divulgacion Creativa
de la Ciencia y la Cultura, Emprendimiento Social, Aprendizaje-Servicio, Contribucion a superar la Brecha
Digital de Género, Investigacion Tedrico-Practica Transdiciplinar.

Procedimientos de Evaluacién
Trabajos, Presentacion y defensa del TFM

Comision Académica

D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion
D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

- ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellon de México 41013 Sevilla
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D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

Profesorado

. Claudio Bustamante Gallardo. Universidad Técnica Federico Santa Maria- Departamento de Informatica
. Claudio Bustamante Gallardo. Universidad Técnica Federico Santa Maria- Departamento de Informatica
. Daniel Cagigas Mupiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

. Daniel Cagigas Mupiz. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores

. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

. Fernando Ramén Contreras Medina. Universidad de Sevilla - Periodismo |

D. Santiago Fernandez-Cabaleiro Pérez. - Profesor titular de ensefianzas medias (Conserjeria de
Educacién) y presidente de AAPRI (Asociacién Andaluza de Profesores de Informatica)

O O0OO0OO0OO0OO0o

D. Santiago Fernandez-Cabaleiro Pérez. - Profesor titular de ensefianzas medias (Conserjeria de
Educacion) y presidente de AAPRI (Asociacion Andaluza de Profesores de Informatica)

D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Rocio Garcia Robles. Universidad de Sevilla - Arquitectura y Tecnologia de Computadores
D2. Ana Belén Gonzalez Galvez. - Escuela de Arte de Jerez

D2. Ana Belén Gonzalez Galvez. - Escuela de Arte de Jerez

D. José Manuel Higes Lépez. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad
D. José Manuel Higes Ldpez. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad
D2. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D?. Aurea Mufioz del Amo. Universidad de Sevilla - Dibujo

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D2. Mar Prados Gallardo. Universidad de Sevilla - Psicologia Evolutiva y de la Educacion

D. Agustin Riscos Nufiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacién e Inteligencia Artificial
D. Agustin Riscos Nuiez. Universidad de Sevilla - Ciencias de la Computacion e Inteligencia Atrtificial
D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Octavio Rivera Romero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Pedro Roman Gravan. Universidad de Sevilla - Didactica y Organizacion Educativa

D. Pedro Roman Gravan. Universidad de Sevilla - Didactica y Organizacion Educativa

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D2. Maria José Romero Ternero. - PAS

D2. Maria José Romero Ternero. - PAS

D2. Maria del Carmen Romero Ternero. Universidad de Sevilla - Tecnologia Electrénica

D. Javier Salmerén Garcia. - bitnami

D. Javier Salmerén Garcia. - bithami

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud

D. Luis Santiago Sanchez Fernandez. - Servicio Andaluz de Salud

D2. Hada Sanchez Gonzales. Universidad de Sevilla - Periodismo Il

D2. Hada Sanchez Gonzales. Universidad de Sevilla - Periodismo I

Modulos/Asignaturas del Curso

Médulo/Asignatura 1. Trabajo Fin de Master
Numero de créditos: 6,00 ECTS
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Modalidad de imparticion: A distancia

Contenido:

Realizacion de un Trabajo Fin de Master en el que se demuestren las competencias y contenidos de
ambos titulos de especializacion integrantes del master, el relacion a un proyecto concreto con fines
educativos, divulgativos, creativos y/o de investigacion tedrico-practica sobre las tematicas
transversales del titulo.

La tematica podra ser sugerida por el alumno, por el profesor o por ambos.
El alumno debera contar con el visto bueno del tutor antes de comenzar el desarrollo del TFM.

Fechas de inicio-fin: 21/11/2022 - 30/09/2023

Horario: Estudios a distancia, Modulo/Asignatura sin horario
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