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Introduccion

En el entorno educativo actual, la enseflanza de Tecnologia e Informatica es fundamental
para preparar a estudiantes competentes y criticos ante la Cuarta Revolucion Industrial y la
sociedad digital, ya que no solo implica saber usar dispositivos, sino entender como "“transforma
la naturaleza y el entorno social mediante la utilizacion racional, critica y creativa de recursos
y conocimientos” (Ministerio de Educacion Nacional-MEN, 2022).

La constante adopcion de tecnologias emergentes exige que los docentes estén preparados
para guiar a los estudiantes en su uso y comprension, fomentando una conciencia critica sobre
su impacto. Ademas, deben crear entornos donde los estudiantes apliquen conocimientos para
resolver problemas, tomar decisiones y trabajar colaborativamente.

El MOOC se estructura en dos partes: recursos para el aula, que ofrece recursos aplicables
en clase, y herramientas para la ensefianza, enfocadas en brindar estrategias didacticas para
fortalecer la ensefanza de Tecnologia e Informatica.

Por consiguiente, esta dirigido a docentes de educacion basica secundaria que buscan fortalecer
sus competencias didacticas en tecnologia, respondiendo a un entorno digital que demanda
“competencias tecnoldgicas que se integran con la capacidad de andlisis, el uso ético de la informacion
y la produccion creativa para la transformacion de la sociedad” (MEN, 2022).
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Los objetivos
se dividen asi:

Conceptuales

>

Identificar elementos didacticos del area de tecnologia para disefiar entornos de aprendizaje
que potencien el desarrollo de competencias tecnoldgicas en los estudiantes, utilizando de
manera critica y creativa recursos en la resolucion de problemas.

Explorar estrategias didacticas que integran actividades digitales y/o analogas, y asi promover
el desarrollo de competencias tecnoldgicas y habilidades de pensamiento computacional
en |os estudiantes.

Procedimentales

>

Disenar entornos de aprendizaje que permitan aplicar estrategias didacticas que integren
actividades digitales y analogas, adaptadas a las caracteristicas de los estudiantes, fomentando
el uso critico de la tecnologia en la resolucion de problemas y el desarrollo de proyectos.

Aplicar estrategias didacticas en actividades digitales y analogas, para que los estudiantes
desarrollen habilidades de pensamiento computacional, resolucion de problemas y
programacion basica.

Actitudinales

>

Promover la exploracion y la flexibilidad en el uso de herramientas tecnoldgicas para que
los docentes disefien entornos de aprendizaje que posibiliten adaptarlos a sus contextos
educativos apoyando la implementacion de proyectos de aula donde la tecnologia
contribuya a resolver problemas de forma creativa y efectiva.

Incentivar en los docentes su capacidad de innovar, utilizando diversas herramientas
digitales y estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo del pensamiento
computacional en sus estudiantes.
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Modulo 1:
Recursos para el aula

Objetivo: Brindar recursos educativos y

estrategias didacticas aplicables en el aula
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» Leccion 1:
recursos conceptuales

Este modulo esta disefiado para proporcionar a los docentes recursos conceptuales clave que
les permitiran comprender y aplicar herramientas en el disefilo de ambientes de aprendizaje
efectivos, asi como implementar estas herramientas en el desarrollo del pensamiento computacional
en sus aulas. Los recursos ofrecidos buscan fortalecer la comprension conceptual y facilitar
la integracion de estas ideas en actividades didacticas que promuevan la creatividad y el
aprendizaje colaborativo.

En primera instancia, se abordara el disefio de entornos de aprendizaje tecnoldgicos, que se
centran en la creacion de espacios (fisicos, virtuales o hibridos) que integran herramientas y
recursos tecnologicos para facilitar el desarrollo de competencias en los estudiantes. Estos
entornos promueven el uso critico y creativo de la tecnologia, fomentan la resolucion de
problemas y facilitan experiencias de aprendizaje activas y significativas. El objetivo principal
es transformar la practica educativa para adaptarse a las necesidades del siglo XXI, utilizando
la tecnologia no solo como un medio, sino como un elemento que potencia la construccion de
conocimiento y habilidades practicas en diversos contextos.
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> LECTURAS

A continuacion, se sugieren unas lecturas que permitiran contribuir a la conceptualizacion de
los entornos de aprendizaje, puntualmente en los virtuales.

Lectura1- Er_)tornos Virtuales
de Aprendizaje’ Py

El documento describe las plataformas de formacion virtual (EVA) como espacios que integran recursos,
interactividad y actividades estructuradas para facilitar el aprendizaje en linea. Se analizan distintos
tipos de plataformas (LMS, CMS, y LCMS), destacando la interactividad, flexibilidad y capacidad de
adaptacion como caracteristicas clave. También se revisan plataformas comerciales (Blackboard) y de
codigo abierto (Moodle), y se mencionan desafios y criterios para asegurar la calidad educativa en
estos entornos.

‘® Tiempo estimado de lectura:

=) Enlace: CLIC AQUI



https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA3.pdf
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2 Lectura 2 - Guia basica de Recursos
Educativos Abiertos (REA)

Se sugiere realizar la lectura desde la pagina 65 hasta la pagina 72, que se centran en describir
herramientas tecnoldgicas y aplicaciones de software de cdédigo abierto que facilitan el uso de
Recursos Educativos Abiertos (REA) en educacion, como Moodle y OpenOffice. Estas herramientas
permiten crear, gestionar y compartir contenidos educativos de manera colaborativa y adaptable a
diversos contextos.

‘® Tiempo estimado de lectura:

=) Enlace: CLIC AQUI

Por otro lado, siendo una competencia que se puede desarrollar en los diferentes entornos
de aprendizaje, en este apartado se sugieren lecturas enfocadas en conceptualizar el
pensamiento computacional.


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000232986
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El pensamiento computacional es una habilidad esencial en la era digital, ya que permite a los
estudiantes abordar problemas complejos mediante la descomposicion logica y la creacion de
soluciones que pueden ser implementadas por computadoras. Este proceso implica formular
problemas de manera estructurada para que las soluciones puedan ser ejecutadas de forma
automatizada. Como se define, "el pensamiento computacional se refiere al proceso de
formulacion de problemas y sus soluciones de manera que estas puedan ser ejecutadas
por un agente de procesamiento de informacion automatizado" (Ministerio de Educacion
Nacional, 2022). Esta habilidad es fundamental para desarrollar competencias tecnologicas
y de programacion en los estudiantes, promoviendo el desarrollo del pensamiento logico y
algoritmico.

3 Lectura 3 - Introduccion al

Este libro se centra en el desarrollo de habilidades asociadas al pensamiento computacional. Se
recomienda leer el capitulo 3 (desde la pagina 51), ya que ofrece una serie de tareas educativas
disefiadas para avivar competencias clave como el pensamiento algoritmico, la descomposicion de
problemas, la abstraccion y la evaluacion. Cada tarea plantea desafios practicos que los estudiantes
pueden resolver utilizando estas estrategias cognitivas, lo que promueve una comprension mas
profunda de la resolucion de problemas mediante el uso de la computacion.

‘® Tiempo estimado de lectura:

=) Enlace: CLIC AQUI


https://biblioteca-repositorio.clacso.edu.ar/bitstream/CLACSO/2379/1/introduccion-pensamiento-computacional.pdf
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> VIDEOS

De igual manera, es importante revisar los siguientes videos, que aportan y complementan la
informacion presentada en las lecturas.

Video 1- Presencia en
el aula virtual

En el video se aborda la importancia de la conexion emocional y el rol del docente en la educacion
virtual. Se destaca como la motivacion, la empatia y la cercania son factores cruciales para mantener
el interés de los estudiantes en entornos virtuales. Ademas, se resalta la necesidad de que los
profesores no solo transmitan informacion, sino que también brinden acompafiamiento emocional a
los alumnos durante su proceso de aprendizaje.

® Tiempo estimado de visualizacion:

=) Enlace: CLIC AQUI



https://www.youtube.com/watch?v=oi4vo0YoEKM
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2 Video 2 - ;Qué es el pensamiento
computacional?

El video explica de manera concisa los conceptos fundamentales del pensamiento computacional. Se
analiza como estas habilidades permiten descomponer problemas complejos en pasos mas sencillos,
crear algoritmos, y pensar de forma |ldgica y estructurada para resolver problemas no solo en informatica,
sino en diversas disciplinas. Ademas, destaca su relevancia en la educacion actual.

O ® . o . . . s
® Tiempo estimado de visualizacion:

=) Enlace: CLIC AQUI

> GUIAs

A continuacion, se presentan dos guias: una enfocada en el fortalecimiento del pensamiento
computacional, especificamente en el aspecto de descomposicion, disefiada como recurso
desconectado inicial para estudiantes de bachillerato; y la segunda guia, orientada a docen-
tes, se centra en el disefio de entornos de aprendizaje virtual.


https://www.youtube.com/watch?v=ti315UlVtS4
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Guia 1 - Pensamiento Guia 2 - Diseno de entornos de
computacional aprendizaje

=) Enlace: CLIC AQUI

=9 Enlace: CLIC AQUI

» RECURSOS MULTIMEDIA

En esta seccion se presentan varios recursos multimedia que le permiten al docente complementar
la conceptualizacion que se ha venido desarrollando en relacidon con el disefio de entornos de
aprendizaje tecnoldgicos y al pensamiento computacional.

1 Pdédcast 1 - Educar es... Competencias docentes para
I desarrollar ambientes virtuales de aprendizaje

Este episodio del podcast describe tres
competencias esenciales: pedagodgicas, de
investigacion y evaluativas, que permiten a los
docentes desarrollar el aprendizaje significativo,
mantenerse actualizados y aplicar métodos de
evaluacion efectivos en entornos virtuales.

O ® . . . . . .
® Tiempo estimado de visualizacion: < (/a1 1ok

=) Enlace: CLIC AQUI



https://nam10.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fus-west-2.protection.sophos.com%2F%3Fd%3Dredacademica.edu.co%26u%3DaHR0cHM6Ly93d3cucmVkYWNhZGVtaWNhLmVkdS5jby9zaXRlcy9kZWZhdWx0L2ZpbGVzLzIwMjUtMDcvNSUyMC0lMjBHdWklQ0MlODFhJTIwRW50b3JubyUyMGRlJTIwYXByZW5kaXphamUuZG9jeA%3D%3D%26p%3Dm%26i%3DNjY5ZmNkMWNkYWZhMTE0M2U5ZjFlMmJl%26t%3DL1VMVGxxSmtuam5nN1NGY0dtaHVKMS9MVmY1Q0piNHdpZk1mZzVyQSt5MD0%3D%26h%3D9f79e8f28f6b4d9894ce060eae18b885%26s%3DAVNPUEhUT0NFTkNSWVBUSVYHeCkRvioLMs5jn5EeShVBjyzywbe9UMMefrL4aB62lv7yj6v-_mp1ECNQPD7ORAc&data=05%7C02%7Cheydy.hernandez%40uniminuto.edu%7C1608cc6b046d450a807608ddd4ee87ab%7Cb1ba85eba25344679ee8d4f8ed4df300%7C1%7C0%7C638900843169140390%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJFbXB0eU1hcGkiOnRydWUsIlYiOiIwLjAuMDAwMCIsIlAiOiJXaW4zMiIsIkFOIjoiTWFpbCIsIldUIjoyfQ%3D%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=3z1mlMxyWnQwwSXIxHRfPzmO6QMy0B71BL84h%2FusMLc%3D&reserved=0
https://www.youtube.com/watch?v=DeHBRF5Gt1A
https://nam10.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fus-west-2.protection.sophos.com%2F%3Fd%3Dredacademica.edu.co%26u%3DaHR0cHM6Ly93d3cucmVkYWNhZGVtaWNhLmVkdS5jby9zaXRlcy9kZWZhdWx0L2ZpbGVzLzIwMjUtMDcvNCUyMC0lMjBHdWklQ0MlODFhJTIwUGVuc2FtaWVudG8lMjBjb21wdXRhY2lvbmFsLmRvY3g%3D%26p%3Dm%26i%3DNjY5ZmNkMWNkYWZhMTE0M2U5ZjFlMmJl%26t%3DeW1iY2Y1QWtvdWJPS0NCV1NvcmM1bGV5U2luRWZkOUFGc3lZdk55cWdSWT0%3D%26h%3D9f79e8f28f6b4d9894ce060eae18b885%26s%3DAVNPUEhUT0NFTkNSWVBUSVYHeCkRvioLMs5jn5EeShVBjyzywbe9UMMefrL4aB62lv7yj6v-_mp1ECNQPD7ORAc&data=05%7C02%7Cheydy.hernandez%40uniminuto.edu%7C1608cc6b046d450a807608ddd4ee87ab%7Cb1ba85eba25344679ee8d4f8ed4df300%7C1%7C0%7C638900843169117591%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJFbXB0eU1hcGkiOnRydWUsIlYiOiIwLjAuMDAwMCIsIlAiOiJXaW4zMiIsIkFOIjoiTWFpbCIsIldUIjoyfQ%3D%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=uBozOqdATC53LBkDuJerJqH8gd1GP1r1lq7BB2Ywmjw%3D&reserved=0
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2 Pédcast 2 - Robodtica Educativa #11.
I Trabajar pensamiento computacional sin ordenadores

El episodio explora el uso de recursos desconectados
para ensefar pensamiento computacional através de
juegos y actividades que no requieren computadoras,
como juegos de mesa y materiales imprimibles. Se
destaca la creacion de actividades en el aula
para desarrollar habilidades de programacion
de manera ludica.

® Tiempo estimado de visualizacion: % /a1 (o

=9 Enlace: CLIC AQUI

Pédcast 3 - Tecnonautas.
Pensamiento computacional

El episodio trata sobre como desarrollar habilidades
de resolucion de problemas y pensamiento critico
en los estudiantes a través del uso de la tecnologia
y la programacion, destacando la importancia de
estas competencias en la educacion moderna.

® Tiempo estimado de visualizacion: < /' ok

=) Enlace: CLIC AQUI



https://www.youtube.com/watch?v=RIPVSUyMrKE
https://www.ivoox.com/en/pensamiento-computacional-audios-mp3_rf_129341508_1.html
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Infografia 1 - Entornos virtuales como espacios de
enseNanzay aprendizaje

1

La infografia interactiva presenta las principales
caracteristicas de estos entornos, sus ventajas y
componentes clave, como las plataformas LMS, los
recursos multimedia y las herramientas colaborativas.

J o . . . .7 .
® Tiempo estimado de visualizacion: = 1111211 o

=) Enlace: CLIC AQUI

Infografia 2 - Application of
computational thinking

Esta infografia desglosa el juego de cartas “21”
a través de diagramas de flujo utilizando el
pensamiento computacional. Es util ver como
desde un juego comun y aparentemente sencillo,
se aplica el pensamiento computacional.

® Tiempo estimado de visualizacién:

=) Enlace: CLIC AQUI


https://view.genially.com/65eb671b9cad8d0014204217/interactive-content-infografia-entornos-virtuales-de-aprendizaje
https://es.pinterest.com/pin/279645458105000254/
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@ Pagina interactiva
CK -12 FLEXBOOK

La pagina de CK-12 FlexBook ofrece una plataforma educativa flexible que permite a estudiantes y
profesores personalizar y acceder a libros de texto interactivos, videos, ejercicios y simulaciones sobre
una variedad de materias. Proporciona recursos adaptativos diseflados para mejorar el aprendizaje y la
comprension en las areas STEM vy otras disciplinas. Ademas, cuenta con una inteligencia artificial (IA)
académica que puede generar actividades, plantear ejercicios y explicar conceptos. Aunque aparece
en inglés, responde en el idioma en el que se le escriba. La plataforma incluye simulaciones y juegos en
las areas de ciencias y matematicas.

=) Enlace: CLIC AQUI



https://www.ck12.org/flexi/
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» Este MOOC fue desarrollado en el marco del convenio entre
el Instituto UNNO del Parque Cientifico de Innovacion Social
de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO
y la Secretaria de Educacion del Distrito (SED), como parte del
desarrollo de las Olimpiadas STEM Bogota 2024.

Se reconocen los aportes individuales de los profesionales participantes, de acuerdo con
la Taxonomia de Roles CRediT (Contributor Roles Taxonomy, https://credit.niso.org), de
la siguiente manera:

Conceptualizacion:

Nancy Yohana Carrillo Carrillo (Instituto UNNO)
Andrea Alejandra Zarate Montero (Instituto UNNO)
Jaime Andrés Benavides Espinosa (SED)

Mabel Ayure Urrego (SED)

Redaccidn y edicién:
Paula Angélica Posada Ruiz (Instituto UNNO)
Omar Esteban Cadena Hernandez (Corrector de estilo-Instituto UNNO)

Validacion:

Nancy Yohana Carrillo Carrillo (Instituto UNNO)
Andrés Camilo Pérez Rodriguez (SED)

Diana Marcela Gonzalez Jiménez (SED)

Visualizacion:

Oscar Gabriel Rincén Sudrez (Disefio grafico e ilustracion — Instituto UNNO)
Andrea Alejandra Zarate Montero (Instituto UNNO)

Leidy Jacqueline Lamprea Urrego (Instituto UNNQO)

Jaime Andrés Benavides Espinosa (SED)

David Alba Producciones

Recursos:
Camilo Vieira (Experto tematico-Clase magistral)


https://credit.niso.org/
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Administracion del proyecto:

Viviana Garzon Cardozo (Instituto UNNO)

Sandra Liliana Hernandez Méndez (Instituto UNNO)
Mabel Ayure Urrego (SED)

Financiacion del proyecto:
Convenio Especial de Cooperacion de Ciencia y Tecnologia No. 6285895 de 2024, suscrito

entre la Secretaria de Educacion del Distrito y la Corporacion Universitaria Minuto de Dios -
UNIMINUTO- PCIS

Coémo citar este documento:

Posada, P., Carrillo, N., Benavides, J. Ayure, M., Zarate, A, Pérez, A., Gonzalez, D., Cadena, O.
(2024). MOOC de tecnologia para Basica Secundaria —Recursos para el aula. Bogota,
Colombia: Instituto UNNO - PCIS, Corporacién Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO y
Secretaria de Educacion del Distrito.



	M1 Lección 1 - Mooc Tecnología
	Créditos MOOC Tecnología



