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Profesor/a: Bernardo Martinez Gil
E-mail: susana.rodriguez@u-tad.com

bernardo.martinez@u-tad.com
Teléfono:
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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al mdédulo Conocimientos Transversales y, dentro de éste, a
la materia Empresa y Gestion.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas relacionadas
con los conocimientos aplicables a las empresas y su gestion.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura tiene relacién con las asignaturas: “Creacion y desarrollo de empresas”
La asignatura Sociedad Digital pretende orientar en conceptos basicos de la sociedad
tecnolégica en la que estamos inmersos hoy en dia. Proporcionard nuevos enfoques
sociales a nuevas realidades que permitan al alumno adquirir competencias
transversales en la realidad de su profesion. Proporcionard actitudes criticas ante los
nuevos retos sociales del siglo XXI e inspirard nuevas inquietudes en los alumnos.



La asignatura Sociedad Digital pretende dotar a los alumnos de unos conocimientos
basicos en como la tecnologia en general y la digital en particular, ha revolucionado
nuestro mundo en las ultimas décadas, en especial el sector del videojuego. Las
aplicaciones son infinitas, haciendo nuestras tareas cotidianas mas sencillas.

Sin embargo, no hay que olvidar que es necesaria una actitud critica ante la vida, como
ejercicio basico de expansion vital y emocional. Pretendemos mostrar el camino hacia
ese espiritu critico que todos deberiamos de llevar dentro, para no dar las cosas por
sentado y no fiarnos de la primera respuesta que Google da a nuestras preguntas.

Es necesario indagar, buscar, comparar, leer, ver, reflexionar, analizar... en definitiva,
tener actitud critica, con el fin de convertirnos en mejores profesionales y personas.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio autonomo y la formacion
continua.

CG2 - Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.
CG3 - Desarrollar el ambito de la creatividad e innovacién y tener la habilidad de
presentar recursos, ideas y métodos novedosos para posteriormente concretarlos en
acciones.

CG4 - Ejercer la capacidad de liderazgo y de negociacion.

CG6 - Manifestar motivacién por la calidad.

CG7 - Mostrar interés y sensibilidad en temas medioambientales y sociales, asi como
capacidad de analisis de la dimensién social de la actividad y responsabilidad social
corporativa.

CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.

CG9 - Saber gestionar eficazmente el tiempo.

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos
diversos y multiculturales.

CG11 - Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales
CG13 - Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.



CG15 - Tener capacidad de organizacidn y planificacion.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacién de diversas
fuentes.

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacion.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una

reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CE4. Analizar las necesidades y las implicaciones morales y éticas asociadas al desarrollo
y de disefio que se plantean a los creadores de productos interactivos.

CE15. Analizar las caracteristicas y necesidades de los usuarios en el entorno humanista
como elemento fundamental en el disefio de productos interactivos

CE20. Conocer los factores determinantes del mercado de consumo de los productos
interactivos teniendo en cuenta el conocimiento y el respeto de los entornos sociales y

culturales.

CE26. Comprender y saber tematizar las relaciones Tecnologia - Sociedad - Cultura, en
relacion con el disefio de productos interactivos.

3.2 Resultados de aprendizaje

Comprender el entorno historico de la actual industria digital y los cambios producidos
en la sociedad debido a la inclusion de los nuevos medios digitales

Identificar diferentes segmentos de mercado para la produccion de un videojuego
Identificar las fuentes de informacion econdmica relevante y su contenido.
Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnoldgicas.

Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el disefio de
productos interactivos.

4. CONTENIDOS

e Fundamentos basicos de sociologia

e Limites éticos en los medios digitales



e Impacto socio-cultural de los nuevos medios digitales

e Teoria socioldgica de cultura digital

e Sociologia de la comunicacién en los medios tradicionales y digitales.

5. TEMARIO

Tema 1:
1.1.
1.2
1.3.
1.4.

Tema 2:
2.1.
2.2
2.3.

Tema 3:
3.1.
3.1.
3.2.
3.3.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE

Fundamentos de Sociologia general.

Teorias basicas y metodologias de investigacién en Sociologia.

La sociedad de la informacion y los medios digitales. La sociedad red.
Las redes sociales como conexidn.

Privacidad personal y Big Data. Economia de la atencion.

Comunicacion y tecnologia.

Historia de la comunicacion.

Democracia y participacién ciudadana.

Impacto de la tecnologia en la sociedad. Tendencias tecnoldgicas.

Accesibilidad y mundo digital.
Nativos y migrantes digitales.

La brecha digital y su impacto social.
La nueva educacién.

Accesibilidad y discapacidad.

ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que

se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccidon magistral: el profesor desarrollara, mediante clases

magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.
e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la

informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las

tareas de manera colectiva.



Actividades formativas

I:)CI;I-'CII ‘LI\I?I.'IAV[:ESS Horas totales Horas presenciales % presencialidad

15 2 10

Clases tedricas

Seminarios y 3 3 100

talleres

Clases practicas 9 9 100

Tutorias 2 2 100

Actividades de 3 3 100

evaluacion

Estudio y trabajo 14 1 5

en grupo

Estudio y trabajo 28 0 0

auténomo,

individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1 Fundamentos de Sociologia 1,2,3,4,5
general.

Tema 2 Comunicacion y tecnologia. 6,7,8,9,10
Tema 2 Accesibilidad y mundo digital. 11, 12,13,14,15

8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacion de la
participacién en clase, en 10%
practicas o en proyectos de ° 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%

memorias

SE3 Prueba Objetiva 30% 70%




Criterios de evaluacion:

VALORACION

. z RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacidn activa y la correcta 20%
s . Ve . (]
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Implicacion activa en los espacios de 40%
memorias discusion.
Capacidad critica e incorporacion de
ideas ajenas.
Evolucion de las ideas iniciales en
contraste con los contenidos expuestos
y desarrollados en clase.
Se exigira un correcto uso del lenguaje
junto con diseno, calidad, funcionalidad
y presentacion del trabajo.
Se penalizaran las faltas de ortografia,
los fallos de redaccién (ideas
esquematicas y poco explicadas), asi
SE3 Prueba Objetiva como la mala presentacion. 40%

Todos los trabajos grupales se
presentaran ante el resto de los
companieros las dos ultimas semanas de
clase, en la que todos los miembros
deberdn exponer su parte trabajada.
Comprension de los conceptos basicos
de la asignatura: la implicacion de las
tecnologias digitales en diferentes
procesos sociales.

Se exigira un correcto uso del lenguaje;
se penalizaran las faltas de ortografia y
los fallos de redaccidn (ideas
esquematicas y poco explicadas).




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

Convocatoria ordinaria:

El alumno debera entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez el trabajo de grupo.
Contara un 20% de la nota final.

El alumno deberd entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez los trabajos
individuales. Contard un 20% de la nota final.

El alumno debera aprobar el examen final obligatorio con nota de cinco sobre diez.
Contara un 40% de la nota final.

Para aprobar la asignatura todas las partes han de tener una calificacidn superior a 5
sobre 10.

Convocatoria extraordinaria:

El alumno debera entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez el trabajo de grupo
(o una actividad individual equivalente). Contara un 20% de la nota final.

El alumno debera entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez los trabajos
individuales. Contard un 20% de la nota final.

El alumno debera aprobar el examen final obligatorio con nota de cinco sobre diez.
Contara un 40% de la nota final.

Para aprobar la asignatura todas las partes han de tener una calificacién superiora 5
sobre 10.

Aquellas practicas o examen aprobados en convocatoria ordinaria se mantendran
aprobados en convocatoria extraordinaria.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Aula de teoria

Equipo de proyeccion y pizarra
Materiales:

Ordenador personal

Webcam
Microfono.

Software:

Equipo de proyeccidon con PowerPoint
Acrobat Reader
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