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El presente curso se marca como objetivo principal capacitar al profesorado de primaria para que pueda
impartir la asignatura de programacién, e incluso poder desarrollar material didactico propio y aplicarlo a
cualquier asignatura.

La metodologia que se empleara sera presencial con un acompafiamiento de trabajos en casa y con un
marcado caracter practico.

Se dirige principalmente al alumnado de ciencias de la educacién, profesores de enseflanza primaria o
secundaria y profesionales del sector interesados en estas disciplinas.

No se exigen conocimientos previos, aunque se recomienda un nivel minimo de informéatica.

Programa académico

Mddulo 1: Los videojuegos y la docencia

e Introduccién a los videojuegos aplicados a la docencia
e El videojuego como recurso o como fin.

Mddulo 2: Desarrollo de videojuegos. Programacion orientada a eventos

¢ Introduccién a la programacién orientada a eventos.
¢ El entorno de desarrollo. Kodu Game Lab.

¢ Ellenguaje de programacién orientado a eventos.

e Creacién de videojuegos

Modulo 3: El pensamiento computacional en la escuela

e El pensamiento computacional para resolver problemas
e La programacién generadora de recursos y materiales



Mddulo 4: La programacion por bloques

e Introduccién a la programacién por bloques.

¢ El entorno de desarrollo. Scratch.

¢ El lenguaje de programacién. Estructuras de control y funciones.
¢ Desarrollo de programas

Sistema de evaluacion

La evaluacién sera continua a lo largo del curso a través de la observacién del profesorado, el seguimiento
de la realizacién de ejercicios y ejemplos. Para conocer el nivel de aprendizaje adquirido, se propondrd la
realizacién de un trabajo de fin de curso de forma individualizada, que serd expuesto ante una seleccién
de miembros de la direccién académica.

Cada integrante del curso tendré que evaluar de forma individualizada el trabajo de cada uno de sus
compaferos y éste documento servird como ejercicio de evaluacién.

Para mas informacion y matricular visitar la web: http://aprendermas.ujaen.es
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