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TITULO DEL CURSO: Implementacion de un proyecto de Pensamiento

Computacional con la asignatura de Tecnologia como eje articulador

1. FUNDAMENTACION TECNICA DEL PROGRAMA:

“En este momento, estamos preparando a los estudiantes para trabajos que no existen
todavia, para usar tecnologias que no se han inventado, para solucionar problemas que

todavia no sabemos que lo son” (Karl Fisch)

Los lideres y educadores de todo el mundo tienen la enorme responsabilidad de preparar a
todos sus estudiantes para el éxito en un futuro en el que el poder de la tecnologia lidera
cada aspecto de los sistemas que encontramos en nuestra vida diaria. Es urgente velar por
gue cada estudiante desarrolle las habilidades necesarias para desenvolverse en una era
tecnologizada y en constante cambio, y que ademas comprenda y sea capaz de aprovechar el

poder de la tecnologia para mejorar el éxito en su vida personal, académica o profesional.

Segun ISTE! y CSTA? (Computational Thinking leadership toolkit, 2011), el Pensamiento
Computacional (PC) es un enfoque para resolver un determinado problema que unifica la
integraciéon de tecnologias digitales con ideas humanas. No reemplaza el énfasis en
creatividad, razonamiento o pensamiento critico, sino que potencia y extiende el alcance de
esas habilidades. Amplia y reenfoca la creatividad humana y el pensamiento critico al permitir
que el computador amplie y reenfoque la capacidad para resolver problemas. El PC refuerza
los estandares educativos en todas las asignaturas para acrecentar la habilidad del aprendiz
para solucionar problemas y comprometerse con pensamiento de orden superior. Los
estudiantes se comprometen con el PC cuando usan algoritmos para resolver problemas vy
mejoran la solucion de estos con la tecnologia; cuando analizan textos y construyen

comunicaciones complejas; cuando analizan grandes grupos de datos e identifican patrones a

! International Society for Technology in Education.
2 Computer Science Teachers Association.
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medida que adelantan investigaciones cientificas.

2. DESCRIPCION DEL PROGRAMA:

El curso “Pensamiento Computacional para formar estudiantes de la era digital” permitird a
las y los docentes de educacidn basica y media, y diferentes disciplinas; a encontrar en el
Pensamiento Computacional oportunidades para potenciar el aprendizaje de sus estudiantes
a través de la resolucion de problemas con el uso efectivo de tecnologia, entregando
soluciones a problematicas reales asociadas el curriculum de la asignatura. Los y las docentes
desarrollaran innovaciones enfocadas en que sus estudiantes creen soluciones innovadoras a

través del uso y desarrollo de las tecnologias mas diversas.

Este curso se desarrollard a través de 4 modulos, por medio de los cuales se presentaran los
fundamentos tedricos del pensamiento computacional, orientaciones pedagogicas vy
plataformas digitales utiles para el desarrollo de experiencias de aprendizaje que potencien la

formacién de estudiantes preparados para enfrentar la era digital.

3. OBIJETIVO GENERAL:

Cada docente sera capaz de disefiar un plan de implementacién del Pensamiento
Computacional en su asignatura, o una de sus asignaturas a eleccidn, con el fin de fortalecer
en sus estudiantes las habilidades de resolucién de problemas utilizando y desarrollando

tecnologia.

4. OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

¢ Reconocer los principios basicos de la resolucién de problemas a través del
Pensamiento Computacional.

¢ ldentificar oportunidades pedagdgicas de las habilidades de Pensamiento
Computacional en la asignatura seleccionada.

¢ Operar de forma bdsica algunas plataformas digitales que permiten resolver
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problemas por medio de su uso de tecnologia o del desarrollo de soluciones
tecnolégicas.

Elaborar un plan de trabajo acotado para implementar el desarrollo de habilidades de
Pensamiento Computacional por medio de la resolucién de problemas.

Implementar estrategias de trabajo colaborativo para potenciar el desarrollo de

experiencias interidsiplinarias a través del pensamiento computacional.

5. DIRIGIDO A:

Docentes de aula de ensefianza basica y media, profesores jefes y de asignatura, jefes de UTP,

asistentes de la educacion.

6. REQUISITOS DE INGRESO:

Ser docente o asistente de aula en ejercicio.

Contar con un computador con acceso a internet y conexioén estable.

Dominio para un uso bdsico de herramientas de escritorio (Ms Word, Ms Excel y Ms
Powerpoint, o similares) y navegacion en internet.

Contar con una cuenta de correo electrénico Gmail (institucional o personal).
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7. CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA:
Modalidad :en linea.

Horas 130

8. CONTENIDOS DEL PROGRAMA:

Moédulo 1
Nombre Habilidades de Pensamiento Computacional
L. Reconocer los principios basicos de la resolucién de problemas a través
Objetivo . .
del Pensamiento Computacional.
- Andlisis de habilidades de Pensamiento Computacional (PC).
- Cuadro de progreso para el desarrollo de habilidades PC.
Contenidos . .
- Modelo para el cambio: llevando el PC a todos los estudiantes:
liderar, construir, conectar, practicar.
Médulo 2
Nombre Propuesta curricular para Pensamiento Computacional
Obieti Identificar oportunidades pedagdgicas de las habilidades de Pensamiento
etivo
) Computacional en la asignatura seleccionada.
- Andlisis de propuestas de curriculum PC.
. - Estrategias del implementacion del PC.
Contenidos
- Recursos disponibles para la preparaciéon e implementacion del
PC.
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Médulo 3
Nombre Plataformas digitales para implementar el Pensamiento Computacional

Operar de forma basica algunas plataformas digitales que permiten
Objetivos resolver problemas por medio de su uso de tecnologia o del desarrollo de
soluciones tecnoldgicas.

- Desarrollo de animaciones, historias y videojuegos con Scratch.
Contenidos - Juegos de rol con Code Combat.

- Desarrollo de Aplicaciones Méviles con APP Inventor.

Moédulo 4
Nombre Plan de implementacién PC a través de Code Studio
Elaborar un plan de trabajo acotado para implementar el desarrollo de
Objetivo habilidades de Pensamiento Computacional por medio de la resolucidn de
problemas.

- Andlisis de la plataforma Code Studio

- Andlisis de pertinencia de las actividades y la propuesta curricular

de Code.org
Contenidos
- Seleccion de material educativo y actividades Code a
implementar.
- Aplicar criterios técnicos y pedagdgicos para elaborar un plan
para la implementacién del PC en el curriculum.
Moédulo 5
Nombre Articulacion interdisciplinaria para implementar un curriculum PC
Implementar estrategias de trabajo colaborativo para potenciar el
Objetivo desarrollo de experiencias interidsiplinarias a través del pensamiento
computacional.
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- Modelo de trabajo colaborativo entre asignaturas, con
asignatura  Tecnologia como eje  articulador, para
implementacion de un curriculum PC.

Contenidos
- Elaboraciéon de un calendario de trabajo colaborativo entre

Tecnologia y otras asignaturas curriculares.

- Definicidn de roles, estrategias y metodologias a implementar.

Madulo 6

Nombre Acompaiiamiento en la implementacién

En este ultimo mddulo-taller se realizara asesoria en la implementacién
Descripcion de las actividades desarrolladas y el plan curricular propuesto, a través
de una sesion sincrdnica y canales de comunicacion asincrénica.

- Revisidn de propuestas y actividades.
Contenidos - Revision entre pares de las propuestas.

- Resoluciéon de consultas y asesoria en a implementacion.

9. METODOLOGIA:

El curso tiene un enfoque practico. Se desarrollard por medio de las metodologias Clase
Invertida y Aprendizaje Basado en Proyectos.

Se desarrollara de forma sincrdnica y asincrdnica: sesiones de trabajo en vivo y tiempos de
trabajo personal y en grupo (50%/50%)

Se compartirdn capsulas auto instructivas con temas tedricos especificos, que los y las
docentes deberan revisar antes de las sesiones sincrénicas de discusion y practica.

Cada mddulo incluird una practica que los y las docentes podrdan implementar en su quehacer
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pedagdgico.
Se compartira material complementario en plataforma LMS.
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10. EVALUACION Y APROBACION DEL CURSO:

PRED

Madulo

Actividad
evaluativa

Ponderacion

Mddulo 1

¢ Diagnostico PC; Completar un
formulario para recopilar
conocimientos y experiencias
realacionadas con el PC.

0%

Practica 1

Elaborar un cuadro de progreso
acotado para desarrollo de
habilidades PC en asignatura
seleccionada.

10%

Mddulo 2

Practica 2

Propuesta de integracion del PC
en la asignatura seleccionada.

10%

Moddulo 3

Practica 3

Desarrollo de una animacién o
una aplicacién moévil para
fortalecer aprendizajes

20%

Modulo 4

Practica 4

Seleccidn, ajuste y planificacion
de aplicacion del curriculum
Code.org en asignatura
seleccionada, a través de
actividades concretas.

25%

Modulo 4

Practica 6

Elaborar un plan de trabajo
colaborativo de la asignatura de
tecnologia con otras asignaturas
del curriculum.

25%

Modulo 4

Practica 6

Ajustes finales durante la
implementacion. Instrumento de
evaluacidn de la experiencia para
estudiantes.

10%
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11. MATERIAL DE APOYO ACADEMICO:

Cépsulas de aprendizaje y guias de aprendizaje en diversos formatos, como por ejemplo,
infografias, esquemas, presentaciones interactivas, videos y documentos de texto, entre

otros, alojados en la plataforma de aprendizaje destinada para el desarrollo del curso

12. EQUIPO ACADEMICO:

Juan Espinoza Oyarzin

Profesor de Fisica y Matematica

Certificado como Educador Google y Mentor tecnolégico por ISTE
Diplomado en Integracion de Tecnologia y Diplomado en Educacién STEM

Roberto Hermosilla Herrera
Profesor en Educacion General Basica, Magister en Comunicacién Educativa
Experiencia en formacion inicial docente y formacién continua del profesorado.

13. CERTIFICACION:
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Universidad Mayor www.umayor.cl/precampus San Pio X 2422, Providencia, Santiago, Chile


http://www.umayor.cl/

