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CURSOS DE FORMACION DEL PROFESORADO EN RED DEL INTEF

Pensamiento computacional en el aula con Scratch

EDICION 2023

PRESENTACION DEL CURSO

Este curso aborda el reto de incorporar el pensamiento computacional en la programacion de aula de
cualquier disciplina de forma practica. La intencién es doble: por un lado, se trata de comprender
algunos conceptos basicos de la programacion y del pensamiento computacional, analizando e
interpretando algunos algoritmos sencillos propuestos como referencia. Por otro lado, los
participantes aprenderdn a crear sus propios algoritmos, manejando instrucciones y estructuras

sencillas, para después incorporar la programaciéon como recurso didactico en sus clases.

El curso se centrard en el disefio de una situacién de aprendizaje en la que cualquier docente,
independientemente de la disciplina que imparta, podrd integrar el pensamiento computacional en
su programacioén de aula. Entre las herramientas de apoyo en el ordenador se usara principalmente

Scratch (lenguaje de programacion grafico orientado al aprendizaje).
La lengua vehicular de comunicacion en el curso es el castellano.

DIRIGIDO A

Docentes de todas las etapas educativas no universitarias que retnan los requisitos generales de la

convocatoria, apartado 4.1. a), b), ¢) y e).

OBJETIVOS

El objetivo principal del curso es acercar la programacién al usuario de las TIC. No obstante, se

buscaran los siguientes objetivos especificos:

e Conocer los fundamentos del pensamiento computacional, y adquirir la habilidad de
utilizarlo para la resolucién de problemas simples.

e Participar en comunidades virtuales especificas y redes sociales generalistas con el fin de
capacitar al profesorado en la construccion colectiva del conocimiento y adquisicion de
nuevas competencias profesionales en el ambito de estudio del curso tras su finalizacién.
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e Comprender y practicar conceptos basicos de la programacidn, adquiriendo la habilidad de
construir programas simples que usen estos conceptos. De esta manera, se aprenderan a
manejar nuevas tecnologias a través del analisis de casos reales.

e Integrar en la programacion de aula y en la practica docente propuestas didacticas que
permitan desarrollar la competencia en alfabetizacién mediatica y en el tratamiento de la
informacidn y datos del alumnado.

CONTENIDOS
e Pensamiento computacional
e Programacion con Scratch
e Algoritmos y pseudocddigo
e Estudios y actividades con Scratch

e Movimiento entre objetos. Variables y condicionales en Scratch.

METODOLOGIA

Los participantes realizaran actividades en linea en el aula de Formacién del Profesorado, orientadas
a la realizacidn de un producto o artefacto digital de aplicacion directa en el aula. Para ello,

consultaran recursos diddcticos e interactuardn entre si y con los tutores del curso.

En cuanto a la metodologia de este curso, se trata de una metodologia activa y basada en la idea de
aprender haciendo. En el planteamiento del curso y de sus actividades, se incide especialmente en el
cardcter social y conectado del aprendizaje, por lo que se fomentard la generacion de vinculos y

comunidades entre los participantes.

En estos cursos los participantes contardn con un seguimiento personalizado por parte del equipo de
tutoria que les proporcionara en todo momento el apoyo y el seguimiento necesarios para que la
experiencia formativa sea provechosa. Ademds de contar con la ayuda de los tutores, cada
participante podra ayudar y colaborar con otros participantes de cara a resolver las dificultades y
retos que pudieran surgir durante el desarrollo del curso. El apoyo, el aprendizaje, la colaboracién y
la evaluacién entre iguales es otro de los puntos clave del enfoque metodoldgico del Area de

Formacion en red del INTEF.
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REQUERIMIENTOS PARA LA REALIZACION DEL CURSO

Algunas de las tareas y ejemplos requeriran del registro de los participantes en aplicaciones y

plataformas web externas al INTEF.

COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

Este curso aborda indicadores de todas las areas del Marco de Referencia de Competencia Digital

Docente. Los indicadores trabajados en el curso son los siguientes:

Area Competencia Nivel Indicador

1.1.A1.2. Utiliza cada una de las herramientas de forma correcta

1.1 Al , -
adaptandolas al contexto comunicativo.
12 Al 1.2.A1.2. Utiliza distintas plataformas de colaboracién con aplicacion
profesional para su uso personal.
1.2.A2.1. Utiliza, de forma guiada, las distintas plataformas de
1.2 A2 participacion y coordinacion docentes establecidas por la AE o los titulares
del centro.
1. Compromiso 1.3.A2.1. Reflexiona, de forma individual o colectiva, asesorado por
profesional 13 A2 profesorado de su centro o por expertos externos, sobre aspectos técnicos

o metodoldgicos concretos de su practica docente digital que haya
considerado relevantes.

1.4.B1.1. Participa en actividades de formacion para el desarrollo
1.4 B1 profesional docente dirigidas por expertos, en linea o presenciales, en las
que se utilicen recursos digitales para su desarrollo.

1.4.B1.2. Participa en cursos dirigidos al desarrollo de la competencia

14 B1 digital docente.
2.2.A2.1. Aplica, con ayuda, los criterios didacticos (adecuacion a la edad
29 A2 del alumnado y a la consecucién de los objetivos, accesibilidad, etc.),
disciplinares y técnicos para la edicion y creacion de contenidos digitales
dirigidos a un grupo de alumnos concreto.
2.2.A2.3. Utiliza, de forma tutelada, las herramientas de autor
29 A2 proporcionadas por la AE. o los titulares del centro para la creacién de

contenidos digitales, o aquellas que generen formatos compatibles con las
plataformas autorizadas en el centro.

2.3.A2.1. Aplica en entornos controlados o contextos especificos la
2.3 A2 comparticion, gestidon e intercambio seguro de recursos utilizando los
formatos y estandares apropiados.

2. Contenidos
digitales

2.3.A1.3. Conoce y aplica la normativa sobre propiedad intelectual y
derechos de autor (reproduccion, distribucién y comunicacién publica), asi
como los distintos tipos de licencias y las condiciones asociadas a cada una
de ellas.

2.3 Al

2.3.A2.3. Selecciona, con ayuda de un mentor, los roles y permisos de los
CMS, repositorios, bases de datos (BBDD) y CLMS del centro para compartir
de forma selectiva los contenidos educativos digitales con los distintos
agentes de la comunidad educativa.

2.3 A2

3.1.A2.1. Integra de forma selectiva (adecuacion a los objetivos,
aprendizajes, alumnado, etc.) los recursos digitales disponibles en el centro
en la programacion diddctica con ayuda de otros docentes, siguiendo el
modelo pedagdgico recogido en el proyecto educativo.

31 A2
3. Ensefianzay

aprendizaje
P ) 3.3.A1.2. Utiliza, en contextos formativos, algunas herramientas digitales

33 Al que potencian el aprendizaje entre iguales y las configura de forma que se
adecuen al objetivo fijado.
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DE EDUCACION

Area

Competencia

Nivel

Indicador

4. Evaluaciony
retroalimentacién

4.1

Al

4.1.A1.1. Conoce y configura las herramientas digitales mas comunes
atendiendo a las distintas funciones de la evaluacién de la ensefianza y el
aprendizaje (diagndstica, formativa y sumativa).

4.1

Al

4.1.A1.2. Disefia actividades de evaluacién en las que el alumnado emplea
medios digitales para llevarlas a cabo.

5. Empoderamiento
del alumnado

5.2

A2

5.2.A2.2. Identifica y comprende, asesorado por otros profesionales, los
algoritmos que emplean las tecnologias digitales proporcionadas por la AE
o por los titulares del centro, que utilizan datos del alumnado, para
personalizar de forma automatizada los procesos de aprendizaje.

53

Al

5.3.A1.1. Conoce estrategias pedagogicas y usos de la tecnologia digital
vinculados a la materia, area o ensefianza de su especialidad que permiten
promover el desarrollo de operaciones cognitivas complejas y de
competencias transversales por parte del alumnado.

53

Al

5.3.A1.3. Identifica las caracteristicas de las tecnologias digitales que
permiten introducir elementos para estimular la motivacion y el
compromiso del alumnado con su aprendizaje.

6. Desarrollo de la
competencia digital
del alumnado

6.1

A2

6.1.A2.1. Aplica, con la ayuda de otros docentes, propuestas didacticas
para integrar los contenidos, actividades y dinamicas que permiten
desarrollar la competencia en alfabetizaciéon mediatica y en el tratamiento
de la informacion y datos del alumnado, adecuandolos al curriculo, al
proyecto educativo y al plan digital del centro.

6.3

B1

6.3.B1.1. Integra en su practica docente actividades de aprendizaje que
permiten que el alumnado exprese y transmita sus ideas de manera
creativa, mediante el uso de herramientas digitales adecuadas, respetando
las reglas y licencias de derechos de autor.

6.3

Al

6.3.A1.4. Conoce los criterios didacticos que debe aplicar en la seleccion de
propuestas educativas para que el alumnado sea competente a la hora de
crear contenidos digitales y el modo en que dicha competencia esta
integrada en el curriculo o plan de estudios.

6.5

B1

6.5.B1.2. Integra en los procesos de ensefianza y aprendizaje situaciones
dirigidas a que el alumnado desarrolle proyectos individuales y colectivos
que requieren su propia iniciativa empleando de forma creativa y critica
las tecnologias digitales.

DURACION Y CREDITOS

70 horas

N2 DE PLAZAS

150

PLAZO DE INSCRIPCION

El plazo sera de 20 dias naturales y comenzara el primer dia habil tras la publicacidn de la Resolucién.
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INSCRIPCION

Los interesados que reunan los requisitos exigidos en la presente convocatoria, y deseen formar

parte en la misma, deberan solicitarlo a través de la sede electrénica del Ministerio de Educacidén y

Formacion Profesional.

Cada candidato solo podra solicitar un curso.

Deberan cumplimentar todos los campos obligatorios de la solicitud y adjuntar a su solicitud el
Certificado de Servicios en el presente curso, firmado y sellado, segin el modelo del Anexo Il de la

Convocatoria.
Podran, asimismo, alegar méritos conforme al baremo especificado en la convocatoria.

FECHAS DEL CURSO

El curso comenzara el miércoles 20 de septiembre de 2023 y terminara el miércoles 15 de noviembre
de 2023.

AUTORIA DEL CURSO Y LICENCIA DE USO

Este curso es una obra derivada del curso “Pensamiento computacional en el aula con Scratch”,
elaborado por Jesus M. Gonzalez Barahona, Eva Maria Castro Barbero, Gregorio Robles Martinez y

Pedro de las Heras Quirds. Ha sido actualizado por Jorge Lobo Lope de Vega.
Este curso, asi como sus materiales, se distribuyen con licencia Creative Commons (CC BY-SA 4.0)

PUBLICACION DE TRABAJOS DESTACADOS

Los proyectos y trabajos que, por su calidad, sean seleccionados por el equipo docente podran
ser puestos a disposicidon de la comunidad educativa, de acuerdo con la licencia de uso de cada

curso.

CERTIFICACION

Para obtener la certificacion, es prescriptivo que los participantes superen todas las actividades
obligatorias que se determinen en cada uno de los cursos. La certificacidn correspondiente a este

curso es de 70 horas.


https://sede.educacion.gob.es/portada.html
https://sede.educacion.gob.es/portada.html
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DIRECCION DE CONTACTO

Si necesita mas informacidn, por favor, escriba a la direccién: formacionenred@educacion.gob.es,

especificando en el titulo del mensaje el objeto de su consulta.


mailto:formacionenred@educacion.gob.es

