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2. PRESENTACION

Vivimos en un entorno volatil, incierto, cambiante y complejo que, ademds, se caracteriza por una
sociedad inmersa en una cuarta revolucién industrial de caracter tecnolégico. Esto hace que la educaciéon
se vea ante el reto de educar a los alumnos en nuevas competencias y destrezas de pensamiento que le
ayuden cara a su futuro. Por ello, el aprender a disefiar actividades y/o asignaturas mediadas por TIC y
enfocadas al uso de sus herramientas es indispensable para la formacién de los nuevos docentes.

El objetivo de esta asignatura es dotar al alumno de las competencias y habilidades necesarias para poder
implantar proyectos de programacion aplicada a la educacién y/o que fomenten el pensamiento
computacional en alumnos de Educacion Primaria.

Para ello, se dotara al alumnado de los conceptos clave tedricos y prdcticos, y se trabajara la asignatura
desde un enfoque learning by doing de tal modo que, tras finalizarla, este logre contar con un proyecto
didactico finalizado y con un conjunto de recursos y herramientas tecnoldgicas para su aplicacion en el
aula.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB1.Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.
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e (CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

e (CB3. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

Competencias generales:

e (CGO02. Disefiar, planificar y evaluar procesos de ensefianza y aprendizaje, tanto individualmente
como en colaboracidn con otros docentes y profesionales del centro.

e (CG10. Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar la labor docente. Adquirir
habitos y destrezas para el aprendizaje auténomo y cooperativo y promoverlo entre los
estudiantes.

e CG11. Conocer y aplicar en las aulas las tecnologias de la informacién y de la comunicacion.
Discernir selectivamente la informacion audiovisual que contribuya a los aprendizajes, a la
formacion civica y a la riqueza cultural.

Competencias transversales:

e (CT02. Aprendizaje auténomo. Conjunto de habilidades para seleccionar estrategias de
busqueda, analisis, evaluacidn y gestion de la informacion procedente de fuentes diversas, asi
como para aprender y poner en practica de manera independiente lo aprendido.

e (CT03. Trabajo en equipo. Capacidad para integrarse y colaborar de forma activa con otras
personas, areas y/u organizaciones para la consecucidn de objetivos comunes.

e  CTO5. Andlisis y resolucién de problemas. Ser capaz de evaluar de forma critica la informacion,
descomponer situaciones complejas en sus partes constituyentes, reconocer patrones, y
considerar otras alternativas, enfoques y perspectivas para encontrar soluciones dptimas y
negociaciones eficientes.

Competencias especificas:

e CE27. Plantear y resolver problemas asociados con las ciencias a la vida cotidiana.

e CE29. Reconocer la mutua influencia entre ciencia, sociedad y desarrollo tecnolégico, asi como
las conductas ciudadanas pertinentes, para procurar un futuro sostenible.

e CE30. Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo mediante recursos didacticos apropiados y
promover la adquisicion de competencias basicas en los estudiantes.

Resultados de aprendizaje:

e RA1. Aplicar la tecnologia y la programacién como elemento integrador del proceso de
ensefanza-aprendizaje de las Ciencias.

e RA2. Realizar propuestas de intervencién didactica que impliquen el uso de la tecnologia y el
desarrollo del pensamiento légico a través de la programacién para la etapa de 6 - 12 afios.

e RA3. Desarrollary evaluar contenidos del curriculo y propuestas de actuacion mediante recursos
didacticos integrados y uso de la programacion.

e RA4. Aplicar los principales elementos del pensamiento ldgico y computacional a la resolucion
de problemas.

e RAGS. Disefiar recursos didacticos basados en la gamificacion y el aprendizaje basado en retos
para el aula de Primaria.
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En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CG02, CG10, CT02 RA1. Aplicar la te~cnolog|a y la .prc.)gramauo.n co.mo elemento integrador del
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias.

RA2. Realizar propuestas de intervencidn didactica que impliquen el uso de
la tecnologia y el desarrollo del pensamiento légico a través de la
programacion para la etapa de 6 - 12 afios.

RA3. Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo y propuestas de
actuacion mediante recursos didacticos integrados y uso de la
programacion.

CB1, CG02, CG10,
CT03, CT05, CG10

CB1, CG02, CTO05, CE30,
CE27, CE29

RA4. Aplicar los principales elementos del pensamiento légico y

CG10, CG11, CB2, CB3 . L
computacional a la resolucién de problemas.

CB1, CG02, CG11, RAS. Disefiar recursos didacticos basados en la gamificacién y el aprendizaje
CE27, CTO5 basado en retos para el aula de Primaria.

4. CONTENIDOS

La materia estd organizada en 6 blogues o unidades de aprendizaje:

Bloque I. Pensamiento légico y programacion

Bloque Il. Tecnologia, programacidn y robética educativa

Bloque Ill. Metodologias: la gamificacidn y el aprendizaje basado en retos
Bloque IV. Instrumentos de evaluacién

Bloque V. Aplicaciones de las tecnologias en el aula: metodologia y evaluacion
Bloque VI. Recursos audiovisuales para el aprendizaje

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

Clase magistral.
Aprendizaje cooperativo.
Aprendizaje basado en ensefianza de taller/laboratorio.

[ ]
[ ]
[ ]
e  Entorno de simulacion.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacidn, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Clases magistrales 5

Seminarios de aplicacion préctica 15
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Elaboracidn de informes y escritos 8
Investigaciones y proyectos 7
Actividades en talleres/ laboratorios 13
Debate y coloquio 5
Trabajo auténomo 33
Tutoria 12
Pruebas presenciales de conocimiento 2

Modalidad online:

Actividad formativa

Numero de horas

Clases magistrales 5
Clases virtuales 15
Elaboracidn de informes y escritos 8
Investigaciones y proyectos 7
Actividades en talleres/ laboratorios virtuales (MyLabs - 13
entornos de simulacién)

Foro virtual 5
Estudios de contenidos y documentacion complementaria 33
Tutoria virtual 12
Pruebas presenciales de conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre la calificacidn total de la

asighatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso
Investigaciones y proyectos 20%
Cuaderno de practicas 20%
Pruebas presenciales de conocimiento 60%
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Modalidad online:

Sistema de evaluacidon Peso
Investigaciones y proyectos 20%
Cuaderno de practicas 20%
Pruebas presenciales de conocimiento 60%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de cada
una de ellas.

NOTA: Las actividades de evaluacion estaran disponibles con, al menos, 2 semanas de antelacién para
poder ser pensadas, realizadas y presentadas con tiempo suficiente. Unicamente se admitira una entrega
por actividad. Las entregas con retraso no serdn evaluadas bajo ningln concepto y se tendran como no
entregadas con una calificacion de 0. Asimismo, se realizara una sola correccién formal por actividad.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacidn mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario obtener una calificacion mayor o igual que 5,0 en la media de las actividades
y también en la prueba final, para que ambas partes puedan hacer media.

Recuerda que el plagio supone una falta muy grave, implica el suspenso de la actividad y perdida de
convocatoria, tal y como queda recogido en el Articulo 5, Capitulo Il de la normativa disciplinaria de la
Universidad Europea. Esto incluye el reutilizar actividades (autoplagio) de una asignatura y entregarlas en
otra, en especial para situaciones de aprendizaje (salvo que se trate de una actividad interdisciplinar
planificada por los docentes de las asignaturas implicadas).

Cualquier estudiante que disponga o se valga de medios ilicitos en la celebracidn de una prueba de
evaluacion, tendra la calificacion de suspenso (0) en la prueba de evaluacién de la convocatoria en la que
se haya producido el hecho y podrd asimismo ser objeto de sancién, previa apertura de expediente
disciplinario (Reglamento de Evaluacién de las Titulaciones Oficiales de Grado de la Universidad Europea,
Articulo 7, apartado 12).

Como futuros docentes, debemos ser muy cuidadosos en el uso de nuestra lengua. Por eso, sera de
aplicacién la normativa lingtistica y, por ello, se podran deducir hasta 2 puntos de la calificacion.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asighatura en convocatoria extraordinaria deberds obtener una calificacion mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacidon mayor o igual que 5,0 en la media de las
actividades y también en la prueba final, para que ambas partes puedan hacer media.
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En caso de recuperar en convocatoria extraordinaria cualquier actividad que haya obtenido una
calificaciéon menor a 5,0 en la convocatoria ordinaria, se asumird la calificaciéon de la convocatoria
extraordinaria, sea esta mayor o menor a la obtenida en la convocatoria anterior.

Recuerda que el plagio supone una falta muy grave, implica el suspenso de la actividad y perdida de
convocatoria, tal y como queda recogido en el Articulo 5, Capitulo Il de la normativa disciplinaria de la
Universidad Europea. Esto incluye el reutilizar actividades de una asignatura y entregarlas en otra, en
especial para unidades didacticas (salvo que se trate de una actividad interdisciplinar planificada por los
docentes de las asignaturas implicadas).

Cualquier estudiante que disponga o se valga de medios ilicitos en la celebracidon de una prueba de
evaluacion, tendra la calificacién de suspenso (0) en la prueba de evaluacién de la convocatoria en la que
se haya producido el hecho y podrd asimismo ser objeto de sancién, previa apertura de expediente
disciplinario (Reglamento de Evaluacién de las Titulaciones Oficiales de Grado de la Universidad Europea,
Articulo 7, apartado 12).

Prueba de conocimiento NP o suspenso:

e Sise obtiene una calificacion igual o superior a 5 en la media de las actividades, pero el alumno
no se presenta a la prueba final, la calificacién media final de la asignatura sera un 4,0
(suspenso).

e Si se obtiene una calificacién igual o superior a 5 en la media de las actividades, pero la
calificacién de la prueba final es inferior a 5, la calificacion media final de la asignatura serd la de
la prueba de conocimiento.

Actividades evaluables NP o suspenso:

e Si se obtiene una calificacién igual o superior a 5 en la prueba de conocimiento, pero la

calificacién media de las actividades es inferior a 5, la calificacidn final de la asignatura sera la

media de las actividades.

e Sise obtiene una calificacién igual o superior a 5 en la prueba de conocimiento, pero el alumno
no presenta ninguna actividad, la calificacién media final de la asignatura sera un 4,0 (suspenso).

Media de la asignatura suspensa:
e Si la calificacion media de las actividades y la calificacion de la prueba de conocimiento son

inferiores a 5, la calificacién final de la asignatura serd la media resultante entre ambas
calificaciones.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asighatura:

Actividades evaluables

Actividad 1. Retos 1y 2. Arrancando y desarrollando el

Semana 9
proyecto
Actividad 2. Reto 3. Evaluacion y cierre de nuestro

Semana 14
proyecto
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Prueba presencial de conocimiento Semana 17

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA, DIVERSIDAD E
INCLUSION.

Desde la Unidad de Orientacidén Educativa, Diversidad e Inclusién (ODI) ofrecemos acompafiamiento a
nuestros estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros
académicos. Otros de los pilares de nuestra actuacion son la inclusién del estudiante con necesidades
especificas de apoyo educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la
equiparacion de oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencion a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir,
a nivel de metodologia y evaluacién, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo

educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacidon de herramientas y asesorias a estudiantes con

dudas vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacién.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electronico.

Tu valoracién es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.



