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1. Nombre del curso

2. Cdédigo

3. Ao /Semestre

4.  Créditos SCT-Chile

N2 Horas PMA 84
Total

5. Tipo de Curso

6. Perfil de egreso-ldentidad

7. Descripcion

Programa de formacidn para la diversidad
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4° 3 8° semestre - Todas las carreras
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PMA 1-1-3

Horas 17 Horas Mixtas 17 Horas 50
Presenciales Auténomas

[ Obligatorio
[J Optativo
Electivo

El egresado del programa de formacién para la diversidad de la UC Temuco
promueve practicas inclusivas como resultado de su compromiso por el respeto
a la diversidad individual, social, religiosa, de género, étnica y de capacidades
puesto que enriquecen la convivencia posibilitando sociedades mas justas,
inclusivas, respetuosas de la diversidad.

Este curso contribuye a ello mediante la reflexién interdisciplinar y la interacciéon
entre estudiantes de distintas carreras.

El curso de Pensamiento computacional y programacion para el buen vivir tiene
el objetivo de acercar a los estudiantes de diversas disciplinas al mundo de la
computacion para favorecer espacios de didlogo que valoren la diversidad y la
busqueda de soluciones a problemas del mundo real abordados desde
herramientas digitales que pueden impactar en su entorno y sus ambitos de
formacion.

En el curso habrd un acercamiento a la programacion por bloque mediante
Scratch usandola como medio para conocerse y compartir quiénes son y cuales
son las motivaciones que tienen para su vida personal, social y académica
buscando que esto permita valorar la identidad de cada uno y fomentar la
valoracidn por la diversidad dentro del curso y les entregue insumos para aplicar
en otras experiencias de su vida.

Ademds, se promoverd el aprendizaje y disefio de prototipos de aplicaciones
web que busquen resolver alguna necesidad de su entorno de manera
colaborativa, innovadora, con sentido critico y que apunte a la justicia social y a
la generacion de oportunidades y accesibilidad de todas y todos para fomentar
el buen vivir. Para esto se usaran herramientas de prototipado como Genially y
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Requisitos

Competencias Especificas
y nivel de dominio

Competencias Genéricas y
nivel de dominio

Resultados de aprendizaje
(RA)

Contenidos asociados
(conceptuales,
procedimentales y
actitudinales requeridos
para el logro de cada RA)
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el diseno de aplicaciones de software en su version inicial para el sistema
operativo Android con APP Inventor, que puedan dar pie a ideas innovadoras de
alto impacto para sus comunidades y el desarrollo personal, social y académico.

Sin pre-requisitos

No aplica

Respeto y Valoracion de la Diversidad: Se reconoce y reconoce a los demds en sus
diferencias humanas, sean éstas socioecondmicas, etnoculturales, politico-ideoldgicas,
religioso-espirituales, de edad, de género, afectivo-sexuales, de capacidades fisico-
cognitivas u otras, favoreciendo un didlogo intercultural humanizador y promotor de
entornos sociales mas justos e inclusivos.

Nivel de dominio 2: Reconoce el valor y la legitimidad de la diversidad propia y del otro,
y comprende la riqueza de las diferencias socioculturales y de capacidades, las que
incorpora en la interaccion cotidiana de sus propias practicas a fin de ir configurando su
futuro desempenio profesional.

e Disefia una secuencia de programacion para profundizar en su conocimiento
personal e identitario y compartir sus caracteristicas personales, intereses y
motivaciones considerando aspectos individuales, sociales, culturales, religiosos,
econdmicos, entre otros, que permitan promover el respeto y valoracion por la
diversidad de los estudiantes.

® Crea un prototipo de aplicacién web, de manera colaborativa e interdisciplinaria,
para resolver alguna problemdtica de su entorno que se asocie con la atencién a
la diversidad, promoviendo el rol activo, la vision critica y el buen vivir en la
sociedad.

CONCEPTUALES
® Pensamiento computacional
Historia de la computacidn, bases y evolucién en el tiempo
Lenguaje de programacion
Pensamiento de programacion por blogues con Scratch, variables y funciones
Etapas y fundamentos del Design thinking y la importancia del prototipado
Aplicaciones web para la creacion de recursos educativos digitales
App Inventor para aplicaciones en Android

PROCEDIMENTALES

e Maétodos de analisis y evaluacidn critica en la basqueda de resultados.

® Uso de la informacién presentada en forma de hipervinculos, en forma no
textual.

® Socializacidn de contenidos digitales en multiples dispositivos.

e Uso de diversas herramientas digitales para facilitar y mejorar los procesos de
colaboracion.

e Disefio de prototipo con Genially usando las interacciones y visualizacion para
movil.

® Interaccionesy conversaciones en diferentes situaciones y contextos.

e  Creacion contenidos digitales para apoyar sus propias ideas y opiniones.

e  Utilizacion de herramientas y aplicaciones para mejorar la accesibilidad de los
contenidos digitales.
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Estrategias de Ensefianza-
Aprendizaje

Estrategias de evaluacion
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Métodos para combinar un conjunto de bloques de programa que permitan
comunicar una idea y convertir su idea en una accion.

ACTITUDINALES

Motivacién para la creacién de nuevos productos y servicios con el fin de
generar valor para otros.

Enfoque activo y basado en la curiosidad para explorar el funcionamiento de
las tecnologias digitales.

Comportamiento ético como uno de los pilares fundamentales a la hora de
desarrollar o implementar sistemas.

Actitud solidaria con los demas para mejorar sus contenidos digitales.
Apertura para explorar vias alternativas en la busqueda de soluciones.
Cuidado por la privacidad de la informacién personal y ajena.

Adopcidn de una perspectiva empatica en la comunicacién siendo sensible a
las emociones y experiencias de otra persona.

Confianza para lograr los objetivos del grupo.

El curso se desarrolla de acuerdo al modelo de aprendizaje experiencial para aprender
Scratch y al Design Thinking con foco en el disefio de un prototipo que resuelva una
problematica de su entorno.

En ese sentido se utilizaran técnicas como:

Organizadores visuales y lluvia de ideas
Aprendizaje experiencial

Didactica de la programacion

Design Thinking

Retroalimentacién para la mejora
Demostraciones publicas

Puesto que los estudiantes tendran un rol central y activo, la evaluacién se estructurara
en torno a procesos de autoevaluacidn-coevaluacion-heteroevaluacidn y espacios de
retroalimentacién a partir de criterios conocidos y dialogados.

Estos procesos consideraran los siguientes momentos:

Evaluacion diagndstica para recoger conocimientos previos. Al inicio del curso.
Evaluacion de proceso con foco en los conocimientos conceptuales,
procedimentales y actitudinales declarados que llevaran a la presentacion de
algunos productos o evidencias de logro:

- Presentacion del disefio de una secuencia de programacion en
Scratch que permita compartir: caracteristicas personales, intereses
y motivaciones visibilizando la diversidad individual, social, cultural,
religiosa, econémica, poniendo énfasis en el respetar y valorar la
diversidad de los estudiantes.

- Difusion de la creacion de un prototipo de aplicacion web en
Genially de manera colaborativa, debe haber resuelto alguna
problematica de su entorno incorporando una visidn critica y el buen
vivir en la sociedad.

Evaluacion de cierre: centrada en la valoracién de las aplicaciones disefiadas y
en la evaluacion del proceso individual y grupal.
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Recursos informaticos

Scratch: https://scratch.mit.edu/
Guia Scratch
Genially: https://app.genial.ly/dashboard
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