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1. INFORMACION BASICA

1.1. Facultad | EDUCACION Y CIENCIAS | 1.2. Programa | Licenciatura en Informatica con énfasis
HUMANAS en Medios Audiovisuales
1.3. Area Investigacion y Practica 1.4. Curso Practica Pedagogica e Investigacion V
Pedagogica (Ensenanza de la programacion)
1.5. Codigo | 203445 1.6. Créditos |2
1.6.1. HDD |3 1.62.HTI |1 |1.7. Afio de actualizacion | 2020
Docentes Elaborado y Disefiado por:
Mag. Juan Carlos Giraldo Cardozo
Mag. Isabel Cristina Mufioz Vargas

2. JUSTIFICACION

El curso Practica Pedagbgica e Investigacion V (Ensefanza de la programacion) responde a una
necesidad especifica de que el Licenciado en Informdtica aprenda sobre las didacticas especificas de las
diferentes subdreas o conocimientos en los que se desempefiara, para el caso particular la
programacion, pero no como objeto de conocimiento para el desarrollo de aplicaciones sino para el
desarrollo de competencias asociadas al pensamiento computacional, a través de la ensefianza de la
programacion de computadores en los diferentes niveles educativos como primaria y secundaria.

Este curso, responde con los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional en donde en 2018, se
sumo a la iniciativa mundial “La hora del c6digo”, que retine a mas de 180 paises para la formacion de
estudiantes en programacion computacional, considerado un saber indispensable para los ciudadanos
del siglo XXI (MinEducacion, 2018).

Asi mismo, Lopez (2018) expresa que los nifos y nifias deben desarrollar diferentes destrezas durante
su etapa escolar como la creatividad, el pensamiento algoritmico y la habilidad para resolver
problemas, los cuales pueden desarrollarse a través de estrategias como la programacion de
computadores. Es por ello, que la licenciatura en el redisefio curricular introduce este curso en el plan
de estudios, de manera que pueda responder coherentemente a las exigencias y tendencias educativas a
nivel nacional e internacional.

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio
http.://www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad asegurese que ésta es la
version vigente
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PROPOSITOS DE FORMACION

e Desarrollar en los docentes en formacion habilidades para fomentar en los estudiantes el
desarrollo de habilidades y competencias asociadas al pensamiento computacional

e Aplicar estrategias pedagogicas contemporaneas que favorezcan el desarrollo de competencias
relacionadas con la solucion de problemas utilizando tecnologia y en particular lenguajes de
programacion.

e Apropiacion de herramientas y contenidos disponibles por programas internacionales y
nacionales orientados a la formacion de nifios y jovenes en el aprendizaje de la programacion de
computadores.

COMPETENCIAS

4.1. Especificas

Desarrolla el pensamiento 16gico, critico y creativo de los educandos.
Selecciona, utiliza y evalia herramientas para la ensefianza de la programacion
Reflexiona sobre su practica para mejorar su quehacer educativo.

Aplicar el conocimiento de ciencias de la computacion y de practica pedagogica
Aplicar el enfoque sistémico en el andlisis y resolucion de problemas

4.2. Transversales

Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

Capacidad para organizar y planificar el tiempo

Capacidad de comunicacion oral y escrita

Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
Capacidad de investigacion

Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente

Habilidades para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas
Capacidad creativa

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas

Capacidad para tomar decisiones

Capacidad de trabajo en equipo

Habilidad para trabajar en forma autonoma

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio
http.://www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad asegurese que ésta es la
version vigente
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S. CONTENIDOS

Unidad No.1 Estrategias didacticas para la enseiianza de la programacion en basica primaria
e Ecologia del aprendizaje de las competencias computacionales, herramientas TIC para su
implementacion
e Disefio de estrategias didacticas para la ensefianza de la programacion en bésica primaria con
diferentes herramientas computacionales

Unidad No.2 Estrategias didacticas para la enseiianza de la programacion en basica
secundaria y media
e Implementacién y evaluacién en contextos escolares de basica primaria de las estrategias
disefiadas
e Disefo de estrategias didacticas para la ensefianza de la programacion en basica secundaria y
media con diferentes herramientas computacionales

Unidad No.3 Evaluacion de impacto de las estrategias
e Implementacién y evaluacion en contextos escolares de basica secundaria y media de las
estrategias disefiadas
e Sistematizacion de experiencias del uso de TIC para crear ecosistemas de aprendizaje para el
desarrollo de competencias computacionales.

6. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

El desarrollo de este curso inicia con el estudio de herramientas que se estdn usando a nivel
internacional para la ensefianza de la programacion, de manera que el estudiante de licenciatura se
apropie de ellas y a partir de alli se disefien estrategias didacticas para su aplicacion.

Durante el primer corte ademas del estudio de herramientas se organizaran los estudiantes por equipos
de trabajo (por herramientas), para que disefien una estrategia didactica para su aplicacion en un grado
especifico de basica primaria. La cual sera aplicada en el segundo corte.

Para el segundo corte se realizara el mismo ejercicio, pero enfocado a basica segundaria y media. Estas
estrategias se aplicaran en el tercer corte.

Adicionalmente en el tercer corte, cada grupo de trabajo realizara la sistematizacion de las experiencias
del uso de TIC para crear ecosistemas de aprendizaje para el desarrollo de competencias
computacionales.

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio
http.://www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad asegurese que ésta es la
version vigente
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7. ACTIVIDADES Y PRACTICAS

El curso se desarrollard a través de la plataforma de aprendizaje en donde se encontraran todos los
materiales, instrucciones y actividades a desarrollar.

Se disefiaran los formatos en los cuales los estudiantes deberan evaluar las herramientas y hacer el
desarrollo de las estrategias didacticas.

El desarrollo de las actividades sera en grupos de trabajo, que deberan trabajar colaborativamente a
través de alguna herramienta de colaboracion como por ejemplo Google docs

Se realizard una retroalimentacion permanente al desarrollo de las actividades, a través de diferentes
medios.

Los estudiantes deberan realizar una practica de dos o tres semanas en las instituciones tanto en el
segundo corte como en el tercero, para aplicar las estrategias ya sea con los docentes o con los
estudiantes.

8. CRITERIOS DE EVALUACION PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS

La evaluacion esta sujeta a lo establecido en el Reglamento Académico Estudiantil y en los
Lineamientos de Practica Pedagdgica de la Facultad de Educacion.

Este proceso sera de caracter reflexivo y permanente en cuanto a alcances y limitaciones que se
detecten en el desarrollo del curso, atendiendo a tres modalidades: heteroevaluacion, coevaluacion y
autoevaluacion. Algunos aspectos a tener en cuenta en el sistema de evaluacion son: la asistencia, el
seguimiento, la participacion, la entrega de tareas, el avance en el desarrollo de las actividades, tanto en
tareas individuales como grupales.
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Unidad de Aprendizaje 1: Estrategias didacticas parala
enseiianza de la programacion en basica primaria

Resultado(s)
de Aprendizaje

Construye
estrategias
didacticas
mediante el uso
de herramientas
tecnoldgicas
innovadoras
dirigidas a
estudiantes de
educacion basica
parala
ensefianza de la
programacion

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio http.//www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad

Declarativos

Ecologia del
aprendizaje
de las
competencias
computacion
ales,
herramientas
TIC para su
implementaci
on

Scratch Junior

Code.org

Técnicas para
el disefio de
estrategias
por resultados
de
aprendizaje
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CONTENIDOS

Procedimentales

Realiza un andlisis
de los conceptos
claves de
ecologias de
aprendizaje
relacionados con
la ensefianza de la
programacion

Explora
ambientes de
aprendizaje para
la ensefianza de la
programacion
para basica
primaria

Disefia estrategias
para la ensefianza
dela
programacion en
primaria

Actitudinales

Reconoce la
importancia
de una
adecuada
planeacién
para el éxito
de una
estrategia
educativa

Créditos: 2 (Total semestre 96 horas)
Total cohorte 1 (36 horas) Tiempo: 6 semanas

ACTIVIDADES
Acomp. Pres. y/o Trabajo Indep. Metodologia Recursos y tipo
mediado (18 h) (18 horas)
Explicaciones Estudio de los El docente Ecologia del Articulo
sobre la ecologia materiales de realizard las aprendizaje cientifico
del aprendizaje trabajo explicaciones del
tema de manera Video TED
Explicacién de Revision de las sm]crona y
ejercicios en las herramientas y cRUECEEN
herramientas desarrollo de resolverd las Metodologfa para FlF
Scratch Junior y ejercicios en las dudas que planeacion de cursos
Code.org fSES presenten los basados en Resultados
estudiantes. de Aprendizaje
Cémo se. disefian Realiza.c.ion de A través de la Modelo de Evaluacién PDF
estra}eglas de las actividades olataforma se dan Basado en Evidencia para
ensefianza por
ltados d pautas, el Desarrollo del
resultados de retroalimenta Pensamiento
aprendizaje Caautadiame]
ciones y solucién a | ~Omputaciona
dudas.
Scratch https://www.
Junior scratchjr.org/
Code.org https://code.
org/
Ejemplos para basica OVAS 32y 5¢

primaria

asegurese que ésta es la version vigente

Evidencias de aprendizaje

Documento de

analisis critico sobre las
posibilidades de aplicar las
herramientas estudiadas en
ambientes escolares de
basica primaria

(25%)

Panel de socializacién de los
analisis realizados a través de
MEET

(25%)

Participacion en el SIIEC
(20%)

Documento con

las estrategias disefiadas para
la ensefianza de la
programacion en basica
primaria (30%)

Criterios de

Este document
realizado por g
estudiantes y ¢
realizara el an?
grado en
especifico

Cada grupo de
presentara ant
compafieros el
realizado

Participa active
Seminario de I

Documento ac
establecida sol
estrategias par
asignado


https://www.scratchjr.org/
https://www.scratchjr.org/
https://www.scratchjr.org/
https://code.org/
https://code.org/
https://code.org/
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Unidad de Aprendizaje 2: Estrategias didacticas parala

enseifianza de la programacion en basica secundaria y media

Resultado(s)
de Aprendizaje

Crea estrategias
didacticas
mediante el uso
de herramientas
tecnoldgicas
innovadoras
dirigidas a
estudiantes de
educacion
secundaria 'y
media para la
ensefianza de la
programacion

Aplica estrategias
didacticas
mediante el uso
de herramientas
tecnoldgicas
innovadoras
dirigidas a
estudiantes de
educacion basica
primaria para la
ensefianza de la
programacién

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio http.//www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad

Declarativos

Scratch

Blocky

Code Combat

Code.org

Técnicas para
el disefio de
estrategias
por resultados
de
aprendizaje

CONTENIDOS

Procedimentales

Explora
ambientes de
aprendizaje para
la ensefianza de la
programacién
para secundaria 'y
media

Planifica
estrategias para la
ensefianza de la
programacion en
secundaria 'y
media

Implementacion
de las estrategias
disefiadas para la
ensefianza de la
programacion en
primaria

Actitudinales

Reconoce la
importancia
de una
adecuada
planeacién
para el éxito
de una
estrategia
educativa

Créditos: 2 (Total semestre 96 horas) Total cohorte 2 (30 horas) Tiempo: 5

semanas

ACTIVIDADES

Acomp. Pres. y/o

mediado (18 h)

Explicacién de
ejercicios en las
herramientas
Scratch Junioy
Code.org

Cémo se disefian
estrategias de
ensefianza por
competencias
para secundaria
y media

Coémo aplicar las
estrategias
disefiadas

Trabajo Indep.
(18 horas)

Estudio de los
materiales de
trabajo

Revisidn de las
herramientas y
desarrollo de
ejercicios en las
mismas

Realizacion de
las actividades

Aplicacion en
contextos
educativos de las
estrategias
disefiadas para
basica primaria

Metodologia

El docente
realizard las
explicaciones del
temay resolvera
las dudas que
presenten los
estudiantes.

Através de la
plataforma se dan
pautas,
retroalimenta
ciones y solucion a
dudas.

Recursos y tipo

Scratch

Code.org

Blocky

CodeComb
at

Disefio de estrategias por
resultados de
aprendizaje

Ejemplos para basica
secundaria
y media

asegurese que ésta es la version vigente

https://scratc

h.mit.edu/

https://code.
org/

https://blockl|
y.games/?lan

=es
https://codec

ombat.com/

OVA

OVA7
OVA9
OVA 11

Evidencias de aprendizaje

Estudio y evaluacion de los
OVAS (20%)

Aplicacidn de la estrategia
disefiada para preescolar o
primaria (25%)

Estrategias disefiadas para la
ensefianza de la
programacion en basica
secundaria o media (40%)

Socializacién de la aplicacion
de las estrategias por MEET
(15%)

Criterios de

Estudio sobre |
ensefianza de |
programacion.
evaluacion de «

Cada grupo de
aplicara la estr.
diseflada para

Documento ac
establecida sol
estrategias par
asignado

Fotos, audios,
de datos


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://code.org/
https://code.org/
https://code.org/
https://blockly.games/?lang=es
https://blockly.games/?lang=es
https://blockly.games/?lang=es
https://blockly.games/?lang=es
https://blockly.games/?lang=es
https://codecombat.com/
https://codecombat.com/
https://codecombat.com/

UNIVERSIDAD DE CORDOBA

PLAN DE CURSO

CcODIGO:
FDOC-088
VERSION: 02
EMISION:
22/03/2019
PAGINA
8 DE 8

Unidad de Aprendizaje 3: Evaluacion de impacto de las

Creditos: 2 (Total semestre 96 horas) Total cohorte 2 (30 horas)
Tiempo: 5 semanas

estrategias
Resultado de CONTENIDOS ACTIVIDADES idencia d iterios d
Aprendizaje Declaratives | Procedimentales | Actitudinales | Acomp. Pres. y/o | Trabajo Indep. Metodelogia Recursos y tipo Evidencia de Criterios de
aprendizaje evaluacion
mediado (15 h) (15 horas)
Aplica estrategias | Técnicas para | Implementacion Toma Como aplicar las Estudio de los El docente Software Tutorial Base de datos Fotos, audios,
didacticas la aplicacion de las estrategias | concienciade | estrategias materiales de realizara las para Google form | conlas videos, bases de
mediante el uso disefiadas parala | la disefiadas trabajo explicaciones | capturay evidencias de la | datos
de herramiantas ensefianza de la importancia deltemay sistematiza aplicacion de
tecnologicas programacion en del desarrollo | Disefio de Realizacion de resolversd las cion de las estrategias
innovadoras secundaria del instrumentos las actividades dudas que datos (20%)
dirigidas a pensamiento presenten los
estudiantes de computacion Aplicacion en estudiantes. Sistemacio | pdf Documento de Documento de
educacion basica alenlos contextos nde analisis de la analisis de la
secundaria y diferentes educativos de las | Atravésdela | informacio aplicacion de aplicacion de las
media para la niveles de estrategias plataformase | n las estrategias estrategias
ensefianza de la educacion disefiadas para dan pautas, (20%) implemantadas
programacion bdsica y bésica retroalimenta con evidencia
media secundaria cionesy del desarrollo
Evaliala Instrumentos | Elabora y aplica solucion a de
efectividad de las | parala instrumentos para dudas. competencias.
estrategias medicion del la medicién del
implementadas impacto de impacto de
en estudiantes de | estrategiasen | estrategias en Panel de Cada grupo
educacion basica | Instituciones Instituciones socializacion de | socializara en el
primaria, Educativas Educativas con los panel los
secundaria y resultados resultados
media que |2 Sisteratiza y/o obtenidos a obtenidos en la
permita tabula la través de MEET | aplicacion de las
identificar el informacion (20%) estrategias en
impacto en el recolectada basica primaria,
desarrollo de secundaria y
competencias media con su
computacionales respectivo
analisis.

Si usted ha accedido a este formato a través de un medio diferente al sitio http.//www.unicordoba.edu.co/index.php/documentos-sigec/documentos-calidad

asegurese que ésta es la version vigente




