ESQUEMA

1. Introduccion a la ensefanza
con dispositivos moviles.

Creacion
de contenidos
digitales,
mobile learning,
gamificacion

1.3. E-learning.

1.2. La conectividad como evolucion en
la brecha digital.

2. El futuro del aprendizaje
movil. Implicaciones para
la planificacion.

2.1. Condicionantes sociales para el futuro
del aprendizaje movil

2.2. Contextos de aprendizaje.

2.3. Infraestructuras y conectividad.

3. Experiencias educativas
con mobile learning.

3.1. ;Qué se entiende por una experiencia
mobile?.

3.2. Legislacion para el consumo de recursos.

3.3. Politicas de utilizacién de dispositivos
en las distintas etapas educativas.

4. Tecnologias utilizadas
en mobile learning.

4.2. Tecnologias de acceso y tecnologias
de localizacioén.

4.3. Gestion de alumnos con dispositivos
moviles.

5. El thinking based learning
tbl, paso previo a la creacidn
de contenidos.

5.1. ;Qué es el thinking based learning?

5.2. Fases del TBL.

5.3. Dimensiones del TBL.

0 6. La creacién de contenidos
y el lenguaje mobile learning.

6.1. El uso del lenguaje audiovisual.
6.2. Visualizacidén de contenidos.
6.3. Interaccion con los contenidos.

7. Creacion de contenidos para
la metodologia flipped
classroom.

7.1. ¢ Por qué? ;Qué esy qué no es?

7.2. Los cuatro pilares

7.3. Metodologia o ;cOomo organizar
la clase si no hay clase?

8. La gamificacidn como

estrategia didactica.

8.1. El uso del juego en el aula, ventajas
y desventajas.

8.2. El uso del juego en el aula, como
gestor de emociones.

L\) 9. Mundos virtuales 3d

en la educacion.
9.2. Realidad aumentada.




