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Silabo del curso
Indagacién para el aprendizaje en el nivel
de educacion secundaria

’@ Datos generales

Programa de formacion docente para el desarrollo de competencias
en el marco de las metodologias STEAM

Modalidad A distancia.

@) i

Este curso virtual tiene como propdsito fortalecer las competencias profesionales de las y
los docentes que les permita disefar proyectos de aprendizaje integrados considerando la
metodologia de indagacion para el nivel de educacién secundaria.

Dirigido a

Para cumplir con este propdsito, se ha organizado el curso en una unidad denominada
“Metodologia de la indagacion”, la cual comprende dos sesiones: 1. “Fundamentos de las
metodologias STEAM”; 2. “La indagacion en el disefio de proyectos de aprendizaje integrados”.
En dichas sesiones se brindan las herramientas necesarias para que las y los docentes propicien
en las y los estudiantes la indagacion, pues estan orientadas al desarrollo de la curiosidad,
imaginacién y bisqueda de diferentes soluciones a un problema.

’@ Competencias priorizadas

Competencia del Marco de Buen Desempeiio Docente - MBDD:
Competencia 2

+ Planifica la ensefianza de forma colegiada, garantizando la coherencia entre los aprendizajes
que quiere lograr en sus estudiantes, el proceso pedagdgico, el uso de los recursos disponibles
y la evaluacion, en una programacion curricular en permanente revision.

Competencia del Disefo Curricular Nacional de Formacion Inicial Docente — DCN FID
Competencia 11

+ Gestiona los entornos digitales, y los aprovecha para su desarrollo profesional y practica
pedagdgica, respondiendo a las necesidades e intereses de aprendizaje de las y los estudiantes
y los contextos socioculturales, y permitiendo el desarrollo de la ciudadania, creatividad y
emprendimiento digital en la comunidad educativa.
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f @ Resultado esperado

Al finalizar el curso, se espera que la o el docente del nivel de educacion secundaria logre lo
siguiente:

- Disefia un proyecto de aprendizaje interdisciplinario considerando la metodologia de
indagacion.

f @ Contenidos del curso

La estructura de contenidos de este curso se plantea de la siguiente manera:

Inicio del curso m

+ Video de bienvenida al curso
+ Silabo y guia del participante
+ Cuestionario de entrada

+ Situacion retadora

2 horas

Unidad Sesiones Contenidos Duracion

1.1 Metodologias STEAM
+ iQué es STEAM?
+ ¢Por qué aplicar STEAM?

1.2 ;Coémo desarrollar la
metodologia STEAM en el
marco del CNEB? 20 horas
+ Aportes de STEAM para el

Sesion 1
Fundamentos de
las metodologias

TEAM
S desarrollo de competencias
Unidad 1 1.3 El aprendizaje ballsado
Metodologia fandla me.t’odologla dela
de la indagacién
Indagacion 2.1 Laindagacion en los
proyectos de aprendizaje
interdisciplinario para el
Sesion 2 nivel secundaria
Lai . | . .
? |n~daga0|on ene Proyefzto.s clle aprend|zaje 20 horas
disefio de proyectos interdisciplinario con
interdisciplinarios la metodologia de la

indagacion
+ Aprovechamiento de las TIC
en la indagacion

Producto: Proyecto de aprendizaje interdisciplinario considerando la
metodologia de Indagacion, para el nivel secundaria

6 horas
Cuestionario de salida

Encuesta de satisfaccion
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’@ Metodologia

Para generar aprendizajes en el desarrollo del curso, se plantean actividades organizadas en una
secuencia formativa: sensibilizacion, experiencia practica, argumentando para actuar, practica
reflexiva - diferenciada y aplicacién en la practica.

A continuacién, se describe la secuencia formativa del curso:

El curso presenta una situacién retadora que aborda una problematica vinculada a los resultados
esperados. En cada sesion se analizan aspectos relevantes del caso propuesto (sensibilizacion
y experiencia practica), relacionado con la practica pedagdgica. Con base en supuestos y
referentes tedricos, asi como en el conocimiento generado de la experiencia docente, se evaltan
alternativas de solucién frente a la problematica identificada. Las y los participantes tienen la
posibilidad de plantear alternativas de solucién (argumentando para el actuar y practica reflexiva
- diferenciada) que aporten a la mejora de su practica como docentes de acuerdo al contexto
en el que se encuentran. Asimismo, con el propdsito de generar cambio, aplican la innovacion
(aplicacion en la practica) como resultado de su aprendizaje.

Las actividades planteadas coadyuvan a la reflexion sobre lecciones aprendidas de forma
individual y entre pares.

@ Medios y recursos

El curso estd compuesto por medios y recursos disefiados especialmente para la modalidad
virtual. En la plataforma SIFODS se realizan todas las interacciones entre las y los participantes,
y se puede acceder a las actividades, materiales y recursos.

Las y los participantes cuentan con los siguientes recursos:

a) Guia del participante: ofrece una orientacion general sobre la organizacion del curso y la
obtencién de la constancia.

b) Materiales de estudio: aqui se consideran los contenidos preparados para el curso, como lecturas,
organizadores gréficos, casos, actividades propuestas, videos con modelados, entre otros.

c) Lecturas y recursos complementarios: presenta una recopilacion de lecturas y material
audiovisual seleccionados especialmente para el curso, a los que las y los participantes
tendrdn acceso a través de la caja de herramientas.

Estos materiales han sido disefiados y preparados teniendo en cuenta los tiempos y ritmos de
trabajo promedio de las y los docentes.

L O) caiuacicn

l Tiene un enfoque formativo, y es considerada un proceso sistematico y permanente.

Las actividades, todas obligatorias, permanecen activas durante el desarrollo de cada sesién, de
manera que las y los participantes puedan desarrollarlas en cualquier momento.

Por ultimo, las y los participantes elaboran un producto final considerando lo desarrollado en el curso.
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(©) consincia

Al culminar el curso, las y los participantes que hayan realizado todas las actividades y que
aprueben el cuestionario de salida con nota igual o mayor a 12 obtendran una constancia por 48
horas cronoldgicas.
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