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Master Universitario en Tecnologia Educativa

Programacion y robética

Numero total de créditos ECTS 6
Tipologia Optativa
Organizacién temporal Semestre 2
Modalidad Virtual
Idioma Castellano
. e Técnicas de programacion educativa, Bloques y codigo.
Contenidos ; prog . L q' . Y 8 . .
e  Pensamiento computacional y su implicacion a las materias del curriculo.
Resultados de | Habilidades . :ilzi(izkler:plementar proyectos de innovacion educativa con tecnologias
aprendlzaje CEEIE £D HDO7 Aplicar técnicas y estrategias para la mejora de la competencia
TITULO ..
digital del alumnado.

Resultados de aprendizaje ASIGNATURA
e Integrar estrategias de pensamiento computacional en el curriculo educativo.
e  Elaborar proyectos educativos con programacion y robdética.

Actividades formativas Horas totales

Clases Expositivas sincronas 10

Seminarios sincronos 2

Clases practicas sincronas 10

Actividades Dirigidas Asincronas 24

Tutorias 12

Trabajo auténomo 88

Prueba de evaluacion final 4

Total 150

Sistemas de evaluacién MiNIMO MAXIMO
Evaluacion final: prueba o examen virtual 50 50
Resolucién problemas 10 30
Estudio casos / Proyectos 10 30
Otras actividades de evaluacién continua 0 10
Total 70 120

Esta asignatura se debe cursar obligatoriamente dentro de la especialidad en Tecnopedagogia

Resultados del aprendizaje de la Especialidad en Tecnopedagogia:

CCT02 Conocer las herramientas de programacion y pensamiento computacional avanzadas
aplicables en contextos de ensefianza.

HDTO02 Aplicar el pensamiento computacional en distintas areas del curriculo educativo.

CPTO2 Elaborar proyectos educativos que integren la programacion y la robdtica para
enriquecer el aprendizaje.

Observaciones
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