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Plan de Estudios 2015

M C . I Primer Grado Segundo Grado Tercer Grado
apa urricular Semestre | Semestre I Semestre |l Semestre |V Semestre V Semestre VI
MATEMATICAS Matematicaz | {4,7]* Matematicas [ {4,7) Matsmaticas 111 {5,8] Matematicas [V (5,8] Estadistica {3,5) Probabilidad (3,5)
Comunicacidn aral y escita |{3,5) Comunicadidn oral y escrita 11{3,5) Comprension y produccion de textos 1(4,7) | Comprension y produccdn de textas 11 {4,7)
COMUNICACION ¥ . . . .
LENGUAJES E=IES Inglés 11(3,5] Inglés 111 {3,5) Inglés IV (3,5)
Laboraterio de cdmputo | (3,4] Laboratorio de computo |1 (3,4 Laboratorio de cdmputo 111 (3,4 Laboratorio de computo 1V {3,4)
Quimica general |5,5] Quimica del carbong |5,5)
Mecanica | (5,3) Mecanica 11{3,5]
S |CIENCIAS EXPERIMENTALES| SO SETEDES
-g Eidlogia basica 1{5,8) Biclogia basica 11{5,3) Educacién para b salud (3,5) Ecologia ydesarollo sustentabls {3,5)
=
= Historia de Mexico | {3,5) Historia de Mexico |1 (3,5) Histeria mundial contemporanea (3,5)
=
% Intraduccidn 3 las Ciencias
o CIENCIAS S0CIALES Sodales (3,5)
o
Metodologia de bz Investigacdan Sedal |(3,5) |Metodoiogia dela Investigacion Sodal 11{3,5)
Economia, empresa y sodedad (3,5)
] Légica 13,5 Légica 11 {3,5) Ftica y desarrallo humana 1 (3,5) Etica y desamalio humana 11 {3,5) Filosafia (3,5]
Literatura 1{3,5) Literatura 11 {3,5]
ORIENTACIGN EDUCATIVA Orientacion Educativa | {1,1] Crientacion Educativa 11 {1,1) Crientacion Educativa 111 (1,1} Orientacion Educativa IV 1,1)
Calcule 1{5,5) Caloulo 11(5,5)
CIENCIAS FISICO- Estatica y rotadidn del sdiido (5,5) Fropiedades de |3 materz {3,5)
g MATEMATICAS Electromagnetizma (5,9) Optica (5,8)
gE Dibujo técnica | (3,5) Dibujo técnico 11(3,5)
é o Cilculo |{5,5) caleulo 11{5,5]
E E CIENCIAS QUIMICO- Electricdad y dptica (5,9 Propiedades de [ materia (5,9]
o g BIOLOGICAS Quimica cuantitativa | {5,8) Quimica cuantitativa 11 {5,
o
= Bioquimica {3,5) gilogia cedular (3,5)
==
E E Hombre, sodedad y ouitura | {5,8] Comunicacian y medios masives (5,5
o o
o W
g E CIENCIAS SOCIALES Y Peicologia del desarrolio humane | (5,8) | Psicologia del desarollo humane 11 {5,5)
(%] HUMANIDADES an ce - fe oo
E Problemas sodoeconomicos y politicos | Elementos basicos de administradon (5,9)
de México |5,3)
Formacidn cudadana {3,5) Apreciacion de ks artes {3,5)
Total de horas 0 30 30 30 30 30
SERVICIOS DEAPOYD EDUCATIVO
Programa de Orientacion Educatva Depaamental Programa de Servido Soaal Esudiantl
Programa Institucional de Tutoria Programa de Formadon Deporiva
Programa de Formadidn Arsica y Cullural

*Indica haras y oeditos de cada asignatusa

l. Presentacion general del programa
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La Universidad Autonoma de Sinaloa (UAS) es responsable de ofrecer un Sistema de Educaciéon Media Superior de
calidad, orientado a satisfacer las necesidades del desarrollo social, cientifico, tecnologico, econémico, cultural y
humano. Por tanto, el curriculum del bachillerato de la UAS, debe ser abierto a los avances tecnologicos y atender la
demanda con equidad y pertinencia, brindando una estructura curricular flexible acorde a los tiempos actuales. Las
reformas curriculares realizadas en los afios 1994, 2006 y 2009, mostraron un avance importante, con respecto a las
reformas anteriores, porque aspiraban lograr un perfil del egresado integral, a partir de la implementacion del
modelo constructivista, con un enfoque centrado en el estudiante y su aprendizaje. Desde el afio 2009 se realizaron
las adecuaciones pertinentes al plan de estudios 2006, a fin de ingresar al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB) y
cumplir con lo establecido en el Marco Curricular Comun (MCC) de la Reforma Integral de la Educacion Media
Superior (RIEMS). En el 2015, de nuevo se modifica el plan y programas de estudio del bachillerato universitario,
para estar en condiciones de atender y dar cumplimiento a lo establecido en el Acuerdo 656 publicado por el Diario
Oficial de la Federacion, por el que se reforma y modifican los acuerdos 444 y 486 de la RIEMS (DOF, 2012).

El programa de Laboratorio de cémputo [V del Curriculo Bachillerato UAS 2015 , esta orientado al desarrollo de las
competencias genéricas y disciplinares basicas del campo de la comunicacion de la RIEMS y de la propia UAS,
organizadas bajo los principios educativos del modelo constructivista, donde el estudiante es el centro del accionar
educativo, presentando una alineacion entre propdsitos curriculares, competencias, productos e instrumentos de
evaluacion, pero sobretodo, ambientes de aprendizaje donde las interacciones entre alumnos y docentes son
fundamentales.

Esta asignatura contribuye a que el estudiante se exprese y comunique, piense critica y reflexivamente, aprenda de
forma autonoma y trabaje en forma colaborativa. De estas categorias, se deriva un conjunto de competencias
genéricas Yy disciplinares que seran desarrolladas poniendo en juego la integracion de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores. Las competencias genéricas hacen referencia al manejo critico de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para la busqueda, el proceso e interpretacion de la informacioén, durante el cual
el trabajo colaborativo es relevante. Competencias, que estan en concordancia con la competencia disciplinar: utiliza
las TIC para investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir informacion. Para cumplir lo anterior, en
el programa se abordan los contenidos referidos a que el estudiante describa secuencias ordenadas de pasos que
conducen a la solucién de un problema dado, es decir al analisis del problema y desarrollo del algoritmo, asi como a
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la representacion grafica del mismo mediante diagramas de flujo, y de su expresibn mediante un lenguaje de
programacion.

Lo orientacidn didactica esta bajo las orientaciones de Marzano y Pickering (2005), Chan, M. y Tiburcio, A. (2002).
donde se observan los momentos siguientes: sensibilizacion-motivacion-problematizacion; adquisicion vy
organizacion del conocimiento; procesamiento de la informacion; aplicacion de la informacion; metacognicion-
autoevaluacion.

Il. Fundamentacién curricular

La formacién con base en competencias busca orientar a estudiantes hacia el desempefio idoneo en los diversos
contextos culturales y sociales, hacerlo protagonista de su proceso de aprendizaje, partiendo del desarrollo y
fortalecimiento de sus habilidades cognoscitivas y metacognitivas (Tobon, S.; Pimienta, J. y Garcia, J., 2011). Por
ello, la asignatura de Laboratorio de cémputo IV, pretende propiciar de manera especifica el desarrollo de
competencias genéricas que les permitan comprender el mundo e influir en él; que lo capaciten para continuar
aprendiendo de forma autonoma a lo largo de su vida académica y laboral, que desarrolle relaciones arménicas al
participar en equipos de trabajo (DOF, 2008).

Laboratorio de computo 1V, se ubica en el segundo semestre del Curriculo Bachillerato UAS 2015, escolarizado de
la UAS; se relaciona verticalmente con las asignaturas de Matematicas IV, Comprension y produccion de textos Il,
Inglés IV, Mecanica |l, Historia mundial contemporanea, Metodologia de la investigacion social Il, Etica y desarrollo
humano 1l y con Orientacion educativa IV. La relacion interdisciplinar las mantiene con las asignaturas de
Comprension y produccion de Textos Il e Inglés IV. Esta signatura también aporta a las demas asignaturas,
habilidades para la solucién de problemas mediante algoritmos.
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[I. Proposito general de la asignatura

El propdsito general de la asignatura de Laboratorio de computo IV, nos remite al uso de la computadora para
diversos fines comunicativos. Entre ellos, crear programas que controlen el comportamiento fisico y légico de una
computadora, para expresar algoritmos con precisidbn, o como modo de comunicacion humana. Con base a lo
anterior, al finalizar el curso, el estudiante:

v Disefia algoritmos para la resolucion de problemas utilizando un lenguaje de programacion estructurado.

V. Contribucidn al perfil del egresado

El perfil del egresado del bachillerato UAS retoma las competencias genéricas y disciplinares planteadas en el MCC
de la RIEMS que se desarrolla en México, de las cuales algunas son idénticas, otras reformuladas y otras mas son
aportaciones. A cada atributo se le ha incorporado un criterio de aprendizaje, con la finalidad de expresar la
intencionalidad didactica de la competencia, a través de los diversos espacios curriculares. La correlacion del
presente programa de estudios con el Perfil de egreso del Bachillerato de la UAS, y el Perfil de Egreso orientado en
el MCC de la RIEMS. Se observa al promover un total de siete atributos de cuatro competencias genéricas, dentro
de las siguientes categorias; se expresa y se comunica, piensa critica y reflexivamente, aprende en forma autbnoma
y trabaja en forma colaborativa; asi como de una competencia disciplinar basica del area de Comunicacion.

A continuacién, se muestran las matrices que evidencian la correlacion entre las competencias, atributos y criterios
de aprendizaje a lograr en cada una de las unidades del programa de Laboratorio de computo IV.
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Competencias
genéricas

4. Escucha, interpreta y
emite mensajes
pertinentes en distintos
contextos mediante la
utilizacion de  medios,
cédigos y herramientas
apropiados

5. Desarrolla innovaciones
y propone soluciones a
problemas a partir de
métodos establecidos.

7. Aprende por iniciativa e
interés propio a lo largo de
la vida.

8. Participa y colabora de
manera efectiva en
equipos diversos.

Atributos

4.2 Aplica diversas estrategias
comunicativas segun quienes sean sus
interlocutores, el contexto en el que se
encuentra, y los objetivos que persigue.

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion
y la comunicacién para obtener informacion
y expresar ideas, de manera responsable y
respetuosa.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de
manera reflexiva en la blsqueda vy
adquisicion de nuevos conocimientos.

5.6 Utiliza las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacibn para procesar e
interpretar informacion.

7.3 Articula saberes de diversos campos y
establece relaciones entre ellos y su vida
cotidiana.

8.1 Plantea problemas y ofrece alternativas
de solucion al desarrollar proyectos en
equipos de trabajo, y define un curso de
accion con pasos especificos.

8.3 Asume una actitud constructiva al
intervenir en equipos de trabajo, congruente
con los conocimientos y habilidades que
posee.

C Competencias disciplinares basicas de comunicacion

C-12

investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir

informacion.

Criterios de aprendizaje

Utiliza estrategias comunicativas, atendiendo
la norma linguistica.

Utiliza las tecnologias de la informacién y la
comunicaciébn como recurso para obtener
informacion y expresar ideas, atendiendo las
necesidades y condiciones de los
interlocutores de manera responsable y
respetuosa.

Sigue instrucciones en
cumpliendo con los
preestablecidos.

Utiliza las tecnologias de la informacién y la
comunicacibn en el procesamiento e
interpretacion de la informacion mediante el
uso de herramientas digitales apropiadas.
Explica eventos formales, naturales y/o
sociales, articulando los aportes de distintos
campos del conocimiento.

Propone alternativas de solucion a problemas
diversos, mediante una  participacion
responsable y creativa en equipos de trabajo.

forma reflexiva
procedimientos

Colabora en equipos de trabajo, mostrando
una actitud positiva y perseverante.

Criterios de aprendizaje

Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para Disefia algoritmos utilizando programacion
estructurada.

Unidades
| Il

v
v
v
v
v
v
v
Unidades
I Il
v v
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V. Orientaciones didacticas generales para la implementacion del programa

La estrategia didactica propuesta para Laboratorio de computo IV, esta disefiada por procesos, desde el enfoque
en competencias, siguiendo las cinco dimensiones de aprendizaje propuesta por Marzano, R. y Pickering, D.
(2005), Chan, M. y Tiburcio, A. (2002). Para la implementacién de este programa, se proponen las siguientes
orientaciones didacticas pedagdgicas: sensibilizacion-motivacion-problematizacion, adquisicion y organizacion del
conocimiento, procesamiento de la informacion, aplicacién de la informacion y la metacognicion-autoevaluacion;
mismas que estan presentes en tres momentos: apertura, desarrollo y cierre.

En lo que respecta a la dimensidén de sensibilizacibn-motivacién-problematizacién se proponen actividades de
preguntas generadoras que llevan al estudiante a reflexionar y a que el asesor haga un diagndstico de los
conocimientos con que cuenta; asi como presentacion de materiales audiovisuales para crear la estimulacion a
que los estudiantes investiguen acerca de los temas con los que estaran involucrados en el proceso de
aprendizaje. Para la segunda dimension, adquisicion y organizacion del conocimiento, se busca que el docente
promueva la capacidad lectora e indagatoria del estudiante, planteando actividades que favorezcan la conexién
del conocimiento previo con la informacion nueva. En la tercera dimension, procesamiento de la informacion, se
disefian actividades que permitan a los estudiantes razonar la informacién, mediante comparacioén, clasificacion y
analisis. En lo que respecta a la cuarta dimensién, aplicacion del conocimiento, se propone generar situaciones
didacticas, donde el estudiante aplique informacion desarrollando la capacidad de resoluciéon de problemas en
contexto. Para la Ultima dimension referida a la metacognicion-autoevaluacion, se deberan proponer actividades
que lleven al estudiante a la reflexion y autoanalisis para que examinen su proceso de aprendizaje, tanto
fortalezas como debilidades vividas durante el proceso, llevandolo a la metacognicion.

VI. Estructura general del curso
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Asignatura Laboratorio de cOmputo IV

- Disefia algoritmos para la resolucion de problemas utilizando un lenguaje de programacién
Propésito general

estructurado.
Unidades Propésitos de unidad Hrs.
I. Eundamentos de programacion Disefia a/lgc_)rltmo_s, diagramas de flujo y pseudocodigos para solucionar de o8
manera optima diversos problemas.
Utiliza un lenguaje de programacion estructurado para convertir 20

II. Codificacién de pseudocodigo o ~ SO
pseudocddigos en pequeiias aplicaciones y resolver problemas.

Totales: 48

Representacion grafica del curso

(Laboratorio de Cémputo IV]

Pseudocédigos

Diagramas
de flujo

Control de flujo

Algoritmo

Unidad II
Programacion en C+ + Tipos de datos

Operadores
Variables

Unidad I
Datos Fundamentos de programacién

Varlables [Estrcuturas de control]

(Repentnas)
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VIl. Desarrollo de las unidades del curso

Unidad | Fundamentos de programacion

»

Disefia algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigo para la solucidon 6ptima de problemas.

Propésitos de la unidad

Atributos de las competencias genéricas
Atributo

4.5 Maneja las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion e
para obtener informacion y expresar ideas, de manera
responsable y respetuosa.

Criterio de Aprendizaje

Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacién como
recurso para obtener informacién y expresar ideas, atendiendo
las necesidades y condiciones de los interlocutores de manera
responsable y respetuosa.

7.3 Articula saberes de diversos campos y establece relaciones e
entre ellos y su vida cotidiana.

Explica eventos formales, naturales y/o sociales, articulando los
aportes de distintos campos del conocimiento.

8.1 Plantea problemas y ofrece alternativas de solucién al e Propone alternativas de solucion a problemas diversos,
desarrollar proyectos en equipos de trabajo, y define un curso de mediante una participacion responsable y creativa en equipos de

accion con pasos especificos. trabajo.
Competencias disciplinares \

Area: comunicacion Criterios de aprendizaje

12. Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para e Disefia algoritmos utilizando programacién estructurada.
investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informacion.

Conceptuales Procedimentales Actitudinales-Valorales

Define algoritmo y pseudocddigo.
Identifica las partes de un algoritmo.
Define variables, constantes y datos.
Identifica las estructuras de control.
Define arreglos.

Ejercita soluciones de problemas mediante
algoritmos.

Ordena instrucciones de entrada, proceso
y salida que conducen a la solucién de un
problema dado.

Diagrama algoritmos.

Elabora pseudocaodigos.

Estructura sentencias secuenciales, de
control selectivo y de control repetitivo
Disefia algoritmos.

Analiza la importancia del uso de
algoritmos para resolver problemas
de su vida cotidiana.

Asume una actitud responsable ante
el uso de la informacién que expresa
mediante algoritmos.

Demuestra creatividad en el disefio
de algoritmos y diagramas de flujo.

Plan de Estudio 201%
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1.1. Analisis y solucion de problemas
1.1.1.Andlisis de problemas
1.1.2.Fases de la solucién de problemas
1.1.3.Disefio y creacién de algoritmo
1.1.4.Estructuras de Control
1.1.4.1. Control Secuencial
1.1.4.2. Control Selectivo
1.1.4.3. Control Repetitivas (ciclos o bucles)
1.1.5.Estructura de datos: arreglos
1.2. Diagramas de flujo
1.2.1.¢,Qué es un diagrama de flujo?
1.2.2.Simbologia de los diagramas de flujo
1.2.3.Reglas para la construccion un diagrama de flujo
1.2.4.Estructuras de control
1.2.4.1. Secuencial
1.2.4.2. Selectivo
1.2.4.3. Respetivos y Estructuras de Datos
1.3. Pseudocédigo y Scratch
1.3.1.¢,Qué es un pseudocodigo?
1.3.2.Reglas para la creacion de pseudocddigo
1.3.3.Scratch
1.3.3.1. Interfaz gréfica
1.3.3.2. Bloques en Scratch
1.3.3.3. Estructuras de control

Estrategias didacticas sugeridas

Como estrategia didactica general de unidad, el estudiante elabora un reporte escrito del proceso de resolucion de un problema
en especifico mediante el disefio de un algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo. Para ello, habran de elegir un problema que
puede ser resuelto mediante modelos matematicos; el cual puede ser seleccionado de los problemas que se plantean en
matematicas, mecénica o en la vida cotidiana. Por ejemplo, el célculo de magnitudes que se involucran en el movimiento
rectilineo uniforme o acelerado. Se recomienda que el problema a resolver mediante este algoritmo, sea un problema de interés
y de aprendizaje integrador de los conceptos, ya que deberda ser utilizado en la siguiente unidad. Para resolver el problema, los
alumnos habran de desarrollar algunos subproductos derivados del proceso de las cinco dimensiones que proponen Marzano, R.
y Pickering, D. (2005), Chan, M. y Tiburcio, A. (2002).

Plan de Estudio 201%
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Sensibilizacién-motivacion-problematizacion

En esta fase se busca sensibilizar y motivar a los estudiantes acerca de la importancia de las ventajas del uso de algoritmos en
la solucion de problemas cotidianos. Se presenta el encuadre del curso y el plan de evaluacién que incluye los elementos y
ponderaciones a considerar. Para cada sesién y/o inicio de tema, es necesario la problematizacion contextualizada e indagar los
conocimientos previos del estudiante (Evaluacion diagnéstica), a través de preguntas abiertas o cerradas u otras técnicas; el
libro de texto sera de gran ayuda pues en él se sugieren algunas actividades para iniciar cada tema.

Adquisicién y organizacion del conocimiento

En la adquisicion de conocimientos, es Util leer el libro de texto y los recursos electronicos sugeridos para buscar informacion
respecto los elementos a considerar en los algoritmos, también debe investigar en internet sitios de interés relacionados con el
tema. El producto sugerido es un organizador grafico en el que se aprecie organizacion, jerarquizacion y relaciones entre los
conceptos del disefio de algoritmos mediante pseudocddigo y diagramas.

Procesamiento de la informacion.
Se busca que el estudiante procese la informacion adquirida, a través de actividades que permitan sintetizar y comparar los

conceptos basicos y las diferentes estructuras de control que se declaran en el disefio de un algoritmo. El producto es cuadro
sindptico de las caracteristicas de las estructuras de control.

Aplicacién de lainformacién.

En aplicacién de la informacion, el estudiante debe ser capaz de evidenciar los conocimientos y habilidades desarrollados
durante el proceso de aprendizaje, a través de la identificacion de la secuencia del algoritmo: entrada, proceso y salida. Como
productos de esta fase se propone un algoritmo que incluya las estructuras de control secuencial, selectiva y/o repetitiva; asi
como elaborar la representacion grafica del mismo mediante diagramas de flujo. Se recomienda disefiar el algoritmo de forma
colaborativa y coevaluarlo con fines formativos.

Metacognicidon-autoevaluacion.
En esta fase el estudiante autoevalla lo aprendido a través de una reflexion escrita donde explicite la importancia del uso de

algoritmos para resolver problemas de su vida académica y cotidiana.

Aspecto a evaluar Evidencia Instrumento Ponderacion

Participacion en clase Trabajo colaborativo. Guia de observacion 10%

1) Conclusiones a partir de una lluvia de ideas
2) Algoritmo #1

Subproductos 3) Algoritmo #2 Lista de cotejo 50%

4) Algoritmo #3
5) Algoritmo #4

Plan de Estudio 201%
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6) Algoritmo #5

7) Algoritmo #6

8) Respuestas de Preguntas

9) Diagrama de flujo # 1

10) Algoritmo y diagrama de flujo #1

11) Diagrama de flujo #2

12) Diagrama de flujo #3

13) Algoritmo y diagrama de flujo #2

14) Algoritmo y diagrama de flujo # 3

15) Respuestas de Preguntas

16) Conclusiones a partir de lluvia de ideas

17) Pseudocaodigo en Scratch #1

18) Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo
en Scratch #1

19) Pseudocddigo en Scratch #2

20) Pseudocddigo en Scratch #3

21) Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo
en Scratch #2

22) Respuestas de Preguntas

Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo en
Scratch, para solucionar diversos problemas

Recursos y medios de apoyo didactico

Producto Integrador de la Unidad Lista de cotejo 40%

Bibliografia basica:
e Laboratorio de computo IV (2016) por De Anda Et. Al. Editorial Santillana — DGEP UAS.
Recursos materiales:

e Computadora, libro de texto impreso o electrénico.
Recursos electronicos:

e Slideshare: Elaboracion de  algoritmos. [Fecha de consulta 12  junio 2015]. Disponible
<http://es.slideshare.net/ballbreackerhouse/elaboracin-de-algoritmos>
e YouTube: Algoritmos. [Fecha de consulta: 12 junio 2015]. Disponible en: <https://youtu.be/akQtuSrr8jg>

en

* Nota: Los subproductos: 3, 5, 7, 8, 11, 13, 14, 15, 18, 21 y 22 son indispensables entregue el estudiante para recibir evaluacion.
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Unidad Il Coadificacion de pseudocédigo

»

Utiliza un lenguaje de programacion estructurada para convertir pseudocédigos en pequefias
aplicaciones y resolver problemas.

Propésitos de la unidad

Atributos de las competencias genéricas

Atributo

Criterio de Aprendizaje

4.2 Aplica diversas estrategias comunicativas segun quienes sean
sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra, y los
objetivos que persigue.

Utiliza estrategias comunicativas, atendiendo la

linglistica.

norma

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva en la
blusqueda y adquisicidon de nuevos conocimientos.

Sigue instrucciones en forma reflexiva cumpliendo con los
procedimientos preestablecidos.

5.6 Utiliza las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
para procesar e interpretar informacion.

Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el
procesamiento e interpretacion de la informacion mediante el
uso de herramientas digitales apropiadas.

8.3 Asume una actitud constructiva al intervenir en equipos de
trabajo, congruente con los conocimientos y habilidades que
posee.

Area: comunicacion

Colabora en equipos de trabajo, mostrando una actitud positiva y
perseverante.

Competencias disciplinares

Criterios de aprendizaje

12. Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para
investigar, resolver problemas, producir materiales y transmitir
informacion.

Disefia algoritmos utilizando programacion estructurada.

Conceptuales

Saberes
Procedimentales

Actitudinales-Valorales

Identifica las caracteristicas de un

lenguaje de programacion

e Identifica las reglas sintacticas y
semanticas

e Identifica tipo de datos primitivos y
operadores de un lenguaje de
programacioén

e Define variables.

Declaracion e  inicializacion  de
variables.

Programa sentencias de control de flujo
secuencial.

Programa sentencias de control de flujo
selectivo.

Programa sentencias de control de flujo
repetitivo.

Expresa algoritmo en lenguaje de

programacion.
Contenidos ‘

Reflexiona acerca de la importancia del
uso de algoritmos para resolver
problemas de su vida cotidiana.

Asume una actitud responsable ante la
informacion que expresa mediante
lenguajes de programacion.

Demuestra creatividad en el disefio de
aplicaciones.

Colabora en equipos.
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2.1. Introduccion al lenguaje de programacion C++
2.1.1.Caracteristicas
2.1.2.Sintaxis
2.1.3.Operadores
2.1.4 Variables y constantes
2.1.5.Editor DEV C++
2.2. Estructuras en el lenguaje de programacion C++
2.2.1.Estructuras de Control
2.2.1.1. Secuencial
2.2.1.2. Selectivo
2.2.13. Repetitivo
2.2.2.Estructura de datos

Como estrategia didactica general de unidad, el estudiante disefiar4 una aplicacion (programa) en C ++ para la solucién del problema
seleccionado en la unidad anterior. Para resolver el problema, los alumnos habran de desarrollar algunos subproductos derivados del
proceso de las cinco dimensiones que proponen Marzano, R. y Pickering, D. (2005), Chan, M. y Tiburcio, A. (2002).

Sensibilizacién-motivacion-problematizacion

En esta fase se busca sensibilizar y motivar a los estudiantes acerca de la importancia del uso de lenguajes de programacion,
especificamente el C ++ como expresion del proceso de algoritmos. Se presenta el encuadre de la unidad y el plan de evaluacion que
incluye los elementos y ponderaciones a considerar. Para cada sesion y/o inicio de tema, es necesario la problematizacion
contextualizada e indagar los conocimientos previos del estudiante (Evaluacion diagnostica), a través de preguntas abiertas o cerradas u
otras técnicas; el libro de texto sera de gran ayuda pues en él se sugieren algunas actividades para iniciar cada tema.

Adquisicién y organizacion del conocimiento

En la adquisicion de conocimientos, es Util leer el libro de texto y los recursos electrénicos sugeridos para informarse respecto a las
caracteristicas del lenguaje de programacion C ++, simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado
de sus elementos y expresiones. El producto sugerido un glosario de términos.

Procesamiento de la informacion.
Se busca que el estudiante procese la informacién adquirida, a través de actividades que permitan sintetizar y comparar los conceptos

basicos y las diferentes estructuras de control que se declaran en el disefio de un algoritmo. El producto es cuadro sindptico de las
sintaxis de las estructuras de control.
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Aplicacién de la informacion.

Aspecto a evaluar

Metacognicion-autoevaluacion.

En esta fase el estudiante autoevalla lo aprendido a través de una reflexiona acerca del uso del lenguaje de programaciéon C ++ como
expresién del proceso de algoritmos en la solucién de problemas de su vida académica y cotidiana.

Evaluacion / Calificacién \

Evidencia

En aplicacién de la informacién, el estudiante debe ser capaz de evidenciar los conocimientos y habilidades desarrollados durante el
proceso de aprendizaje, a través de la definicion e inicializacién de las variables, lectura de datos, calculo y salida. Como producto el
estudiante desarrollara la aplicacion (programa) en C ++, para dar solucién al problema seleccionado, haciendo uso de sentencias
condicionales y bucles. Se recomienda programar la aplicacion de forma colaborativa y coevaluarlo con fines formativos.

Instrumento

Ponderacion

Participacion en clase | Trabajo colaborativo.

Guia de observacion

10%

1
2)
3)
4)

Subproductos 8)

Conclusiones a partir de una lluvia de ideas;
Tabla de datos con sintaxis

Programa #1 en C++

Respuestas de preguntas

Escrito descriptivo

Programa #2 en C++

Programa #3 en C++

Programa #4 en C++

Programa #5 en C++

10) Programa #6 en C++
11) Algoritmo, diagrama de flujo, Pseudocédigo en Scratch y

programa en C++

12) Respuesta de preguntas

Lista de cotejo

50%

Producto Integrador de
la Unidad

Bibliografia basica:
Recursos materiales:

Recursos electrénicos:

Programa en C++ para dar solucion a diversos problemas

Lista de cotejo

Recursos y medios de apoyo didactico

e Computadora y software registrado, libro de texto impreso o electronico.

e Laboratorio de computo IV (2016) por De Anda Et. Al. Editorial Santillana — DGEP UAS.

e Video tutorial YouTube: ¢Como empezar a programar? Parte 1 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible en

40%
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<https://youtu.be/DHcyUM5Md94>

e Video tutorial YouTube: ¢Como empezar a programar? Parte 2 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible en
<https://youtu.be/f9TOA909E3Q>

e Video tutorial YouTube: ¢(COmo empezar a programar? Parte 3 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible en
<https://youtu.be/UbOCOt4n5_ U>

e Video tutorial YouTube: ¢(COmo empezar a programar? Parte 4 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible en
<https://youtu.be/I2cOk9_riss>

e Video tutorial YouTube: ¢ Como empezar a programar? Parte 5 1/2 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible
en <https://youtu.be/COMOhAIU4gYk>

e Video tutorial YouTube: ¢Como empezar a programar? Parte 5 2/2 [Fecha de consulta 14 junio 2015]. Disponible
en <https:/lyoutu.be/ _MF9zXAqB2U>

* Nota: Los subproductos: 2, 3, 4, 7, 10, 11 y 12 indispensables entregue el estudiante para recibir evaluacion.

VIIl. Orientaciones generales para la evaluacion del curso

En un programa de estudios con enfoque por competencias, los elementos y procesos que intervienen en el acto
educativo, recobran especial interés. Uno de estos procesos es la evaluacion, una evaluacion alineada con el
enfoque, que sea objetiva, valida, confiable y significativa, tanto para el estudiante como para el docente. La
evaluacion permite identificar, qué se logré y qué falta por hacer y, sobre todo, en qué nos tenemos que concentrar
para que los estudiantes puedan mejorar su desempefio. En otras palabras, la evaluacién es una oportunidad de
aprendizaje (Frade, 2008).

El docente debe ser consciente, que la evaluacion del aprendizaje no es una actividad externa, ni un componente
aislado del proceso de enseflanza-aprendizaje, sino parte organica y condicion endégena de dicho proceso; que
esta en estrecha relacion con los elementos que lo integran: objetivos, contenido, métodos, formas de organizacion,
entre otros.

La evaluacion debe ser un proceso continuo, que permita recabar evidencias pertinentes sobre el logro de los
aprendizajes, para retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar sus resultados. Asimismo, es
necesario tener en cuenta la diversidad de formas y ritmos de aprendizaje de los alumnos, para considerar que las
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estrategias de evaluacion atiendan los diferentes estilos de aprendizaje (SNB, 2009).

El principal objetivo de la evaluacion es el de ayudar al profesor a comprender mejor lo que los estudiantes saben vy,
a tomar decisiones docentes significativas. Para cumplir sus funciones dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, el sistema de evaluacién de aprendizajes para cada asignatura de Laboratorio de computo |V incluye
la evaluacion diagndstica, formativa y sumativa.

Para esta asignatura, la evaluacion es considerada en tres momentos: al inicio de cada unidad tematica, se ha
programado una actividad previa con fines de una evaluacion diagnéstica, misma que permite tener indicios de
conocimientos, valores, actitudes, debilidades y potencialidades de los estudiantes. Durante el desarrollo de la
unidad temética, se incursiona en un proceso de evaluacion formativa con fines de mejorar y/o profundizar donde
sea factible hacerlo. En la Ultima fase, se proponen actividades integradoras de unidad, con el propoésito
precisamente de integrar lo ya aprendido, aplicando una evaluacion sumativa, ya que permite considerar el conjunto
de evidencias del desempeiio de acuerdo al aprendizaje (SNB, 2009).

Para evaluar formativamente a los estudiantes, es necesario tomar en cuenta los criterios e indicadores, con base
en un instrumento para evaluar las competencias. Una lista de cotejo es el instrumento que define los criterios que
utilizaremos para evaluar los productos. En ella, se describe claramente lo que observara el docente para llevar a
cabo la evaluacion. La rabrica puede ser holistica (a manera de lista de cotejo) o bien analitica o descriptiva, donde
se incluyen los detalles sobre los cuales se evalGa cada punto e inclusive cada respuesta (Frade, 2008).

La practica pedagodgica orienta a una mayor participacion y transparencia en la evaluacion, por ello, en Laboratorio
de codmputo IV se impulsa la autoevaluacion. Esta evaluacion es la que realiza el estudiante a su propio desempefio,
haciendo una valoracion y reflexion de su actuacion en el proceso de aprendizaje. También se fomenta la
coevaluacién, donde los alumnos valoran y realimentan lo que realizan sus compafieros de grupo. Otro tipo de
evaluacion de acuerdo al agente que la realiza es la heteroevaluacién, esta sucede cuando el docente hace la
valoracion de los desempefios de los estudiantes, aportando elementos para la realimentacion del proceso o la
valoracion final o sumativa (SNB, 2009).
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Aspecto a evaluar

Participacion en
clase

Evaluacion/calificacion
Evidencia

Trabajo colaborativo.

Instrumento

Guia de
observacion

Ponderacién

10%

Subproductos

1) Conclusiones a partir de una lluvia de ideas; 2) Algoritmo #1,;
3) Algoritmo #2; 4) Algoritmo #3; 5) Algoritmo #4; 6) Algoritmo #5;
7) Algoritmo #6; 8) Respuestas de Preguntas; 9) Diagrama de
flujo # 1; 10) Algoritmo y diagrama de flujo #1; 11) Diagrama de
flujo #2; 12) Diagrama de flujo #3; 13) Algoritmo y diagrama de
flujo #2; 14) Algoritmo y diagrama de flujo # 3; 15) Respuestas de
Preguntas; 16) Conclusiones a partir de lluvia de ideas; 17)
Pseudocddigo en Scratch #1; 18) Algoritmo, diagrama de flujo y
pseudocddigo en Scratch #1; 19) Pseudocodigo en Scratch #2;
20) Pseudocddigo en Scratch #3; 21) Algoritmo, diagrama de
flujo y pseudocdédigo en Scratch #2; 22) Respuestas de
Preguntas.

Nota: Los subproductos: 3, 5, 7, 8, 11, 13, 14, 15, 18, 21y 22 son
indispensables entregue el estudiante para recibir evaluacion (11
subproductos obligatorios).

Lista de
cotejo

50%

Producto integrador

Participacion en
clase

Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo en Scratch, para

Trabajo colaborativo.

Lista de

Guia de
observacion

40%

10%

Subproductos

1) Conclusiones a partir de una lluvia de ideas; 2) Tabla de datos
con sintaxis; 3) Programa #1 en C++; 4) Respuestas de
preguntas; 5) Escrito descriptivo; 6) Programa #2 en C++; 7)
Programa #3 en C++; 8) Programa #4 en C++; 9) Programa #5
en C++; 10) Programa #6 en C++; 11) Algoritmo, diagrama de
flujo, Pseudocoddigo en Scratch y programa en C++; 12)
Respuesta de preguntas.

Nota: Los subproductos: 2, 3, 4, 7, 10, 11 y 12 indispensables
entregue el estudiante para recibir evaluacién (7 subproductos
obligatorios).

Lista de
cotejo

50%

Producto
de Unidad

integrador

Programa en C++ para dar solucion a diversos problemas

Lista de
cotejo

40%

Ponderacion

ilobal

30%

de Unidad solucionar diversos iroblemas cotejo

30%
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Evidencia

Producto integrador del curso
Aplicacién (programa en C ++)

Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo

40%

Descripcion del producto integrador del curso.

El producto integrador del curso de Laboratorio de computo IV, es una aplicacion (programa) que resuelva un
problema académico o de la vida cotidiana. Este puede ser seleccionado de los problemas que se plantean en
matematicas, mecanica u otra del semestre que se cursa. Por ejemplo, el célculo de magnitudes que se involucran
en el movimiento rectilineo uniforme o acelerado. Es un producto elaborado de forma colaborativa por los
estudiantes, por lo que el profesor debera tomar las medidas necesarias para evaluar esta competencia por parte de
los alumnos. Se aprovecharan las coevaluaciones para mejorar el nivel de logro de los estudiantes conforme a los
criterios de aprendizaje establecidos.

Para la resolucion del problema se debe entregar:

e Disefio de algoritmo, que describa la secuencia ordenada de pasos que conducen a la solucién del problema

dado: Andlisis del problema y desarrollo del algoritmo.
e Representacion grafica del algoritmo mediante diagramas de flujo.

e La aplicacion (programa) del algoritmo en el lenguaje de programacion C ++, mismo que ha sido ejecutado y
validado por la computadora.
e Reflexién acerca de la importancia del uso del lenguaje de programacién C ++ como expresion del proceso de
algoritmos en la solucion de problemas de su vida académica y cotidiana.
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Bibliografia del curso

a) Basica:

Laboratorio de cémputo 1V (2016) por De Anda Et. Al. Editorial Santillana — DGEP UAS.

b) Complementaria:

Cabanes, N. (2010). Microsoft Visual C# 2010. Paso a Paso. Microsoft.
Bell, D. y Parr, M. (2010). C# para estudiantes. Primera edicion. Pearson Educacién. México.

Referencias bibliograficas consultadas para elaborar el programa:

Chan, M. y Tiburcio, A. (2002). Guia para elaboracion de materiales educativos orientados al aprendizaje
autogestivo. Documento de trabajo, Sistema de Universidad Virtual, Universidad de Guadalajara.

DOF (2008). Acuerdo 444 por el que se establecen las competencias que constituyen el marco curricular comun
del Sistema Nacional de Bachillerato. México. DOF-SEP.

DOF (2012). Acuerdo 656 por el que se reforma y adiciona el Acuerdo numero 444 por el que se establecen las
competencias que constituyen el marco curricular comun del Sistema Nacional de Bachillerato, y se adiciona el
diverso numero 486 por el que se establecen las competencias disciplinares extendidas del bachillerato general.
México. DOF-SEP.

Frade, L. (2008). La evaluacion por competencias. Laura Gloria Frade Rubio. México.

Marzano, R. y Pickering, D. (2005). Dimensiones del aprendizaje. Manual para el maestro. México. ITESO.

SNB (2009). Acuerdo 8 del Comité Directivo del Sistema Nacional de Bachillerato. Orientaciones sobre la
evaluacion del aprendizaje bajo un enfoque de competencias.

Tobdn, S.; Pimienta, J. y Garcia, J. (2011). Secuencias didacticas: Aprendizaje y evaluacion de competencias.
México DF. Pearson.
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Anexos

Instrumento guia de observacion

Laboratorio de cémputo IV
Forma de evaluacion
2. Autoevaluacién

Asignatura

Subproducto /
Evidencia

Participacion en clase

1. Heteroevaluacion 3. Coevaluacion

En
pocas
ocasione

s

En desarrollo

Suficiente

Participa en equipos aportando
elementos favorables para la
solucién de problemas.

Muestra una actitud positiva al
trabajar en equipo.

Acreditado
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Instrumento de evaluacion para producto integrador de la unidad |

LISTA DE COTEJO

Nombre del Docente

[ Asignatura

Laboratorio de cémputo IV

Algoritmo, diagrama de flujo y pseudocédigo en Scratch, para

Forma de evaluacion

Plizzieis Sl solucionar diversos problemas 1. Heteroevaluacion 2. Autoevaluacion | 3. Coevaluacion
Logro
Competiprfgigenenca Criterios de aprendizaje Indicadores Si(1) | No(0) | Puntos Cumple En desarrollo
Excelente Bueno Suficiente
Utiliza las tecnologias .
45 Maneja las | de la informacién y la #\g‘gf;alcﬁgnﬂc' para.obtener
. comunicacion como
tecnologias de la bt
informacién y la | [ECUrSO  para . obtener
comunicacion para informacion y expresar Utiliza las TIC para analizar la
obtener informacion 'y |deas,' atendiendo las | . f i6 5)
C necesidades y | informacion e ideas.
expresar ideas, de oy
manera responsable 'y pondluones de los
respetuosa. interlocutores de Utiliza las TIC para expresar
manera responsable y ideas
respetuosa. )
7.3 Articula saberes de | Explica eventos | ldentifica las relaciones de la
diversos campos y | formales, naturales y/o | disciplina con otros campos
establece relaciones entre | sociales, articulando los | del saber.
ellos y su vida cotidiana. aportes de distintos | Relaciona los saberes de al
campos del | menos dos campos del
conocimiento. conocimiento al explicar
fenémenos formales naturales
ylo sociales.
Relaciona los saberes de al
menos tres campos del
conocimiento  al  explicar
fenémenos formales naturales
ylo sociales.
CD-12 Utiliza las | Disefia algoritmos | Disefia algoritmos cumpliendo
tecnologias de la | utilizando programacion | con las etapas de la resolucion
informacioén y | estructurada. del problema.
comunicacion para Disefia diagramas de flujo
investigar, resolver cumpliendo con las etapas de
problemas, producir la resolucién del problema.
materiales 'y transmitir Disefa pseudocddigos
informacion. cumpliendo con las etapas de
la resolucién del problema.
Acreditacion
Retroalimentacion Calificacion Acreditado No acreditado
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Instrumento de evaluacion para producto integrador de la unidad Il

LISTA DE COTEJO

Nombre del Docente

[ Asignatura

Laboratorio de cémputo IV

Producto/Evidencia

Programa en C++ para dar solucion a diversos problemas

Forma de evaluacion

1. Heteroevaluacion

Coevaluacion

Competencia Genérica
Atributo

Criterios de aprendizaje

Indicadores

Si (1)

No (0)

Puntos

2. Autoevaluacion | 3.
Logro
Cumple En desarrollo
Excelente Bueno Suficiente

4.2 Aplica diversas
estrategias comunicativas
segln quienes sean sus
interlocutores, el contexto
en el que se encuentra, y

Utiliza estrategias
comunicativas,
atendiendo la norma
linguistica.

Identifica el lenguaje propio de
su disciplina.

Utiliza el lenguaje propio de su
disciplina.

Aplica el lenguaje propio de su

los objetivos que disciplina de acuerdo a las
persigue. normas lingliisticas.
5.1 Sigue instrucciones y | Sigue instrucciones en | Sigue instrucciones y
procedimientos de | forma reflexiva | procedimientos
manera reflexiva en la | cumpliendo con los | preestablecidos en la
busqueda y adquisicion | procedimientos blasqueda de nuevos
de nuevos conocimientos. | preestablecidos. conocimientos.

Sigue instrucciones y

procedimientos preestablecido
en la adquisicion de nuevos
conocimientos.

Sigue instrucciones y
procedimientos de manera
reflexiva en la busqueda y
adquisicion de nuevos
conocimientos.

5.6 Utiliza las tecnologias
de la informacion 'y
comunicacion para
procesar e interpretar
informacion.

Utiliza las tecnologias
de la informacion y
comunicacion en el
procesamiento e
interpretacion de la
informacién mediante el
uso de herramientas
digitales apropiadas.

Utiliza las TIC para procesar
informacion.

Utiliza las TIC para interpretar
informacion.

Utiliza las TIC para procesar e
interpretar informacion.

CD-12 Utiliza las

tecnologias de la
informacion y
comunicacion para
investigar, resolver
problemas, producir

materiales 'y transmitir
informacion.

Disefia algoritmos
utilizando programacion
estructurada.

Identifica las caracteristicas de
un lenguaje de programacion.

Interpreta las reglas
sintacticas y semanticas de un
lenguaje de programacion
estructurado.

Codifica sentencias de control
de flujo secuencial, selectivo y
repetitivo.
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Retroalimentacién

Callificacion

Acreditado

Acreditacion

No acreditado

Instrumento de evaluacion para producto integrador del curso

LISTA DE COTEJO

Nombre del Docente [ Asignatura Laboratorio de cémputo IV
] . o Forma de evaluacion
Pr to/Evidenci Aplicacién (programa en C ++ = Tz v
LSS plicacion (prog ) 1. Heteroevaluacion 2. Autoevaluacién | 3. Coevaluacion
Logro
Competztnrti:ti)?jt(jenérica Criterios de aprendizaje Indicadores Si(1) | No(0) | Puntos Cumple En desarrollo
Excelente Bueno Suficiente
CD-12 Utiliza las | Disefia algoritmos | Expresa algoritmos en
tecnologias de la | utilizando programacion | lenguaje de programacion.
informacion y | estructurada. —
comunicacion para Demuestra creatividad en el
investigar resolver disefio de aplicaciones en
problemas, producir Scratch. __
materiales y transmitir Codifica pseudocddigos
informacion. usando un lenguaje de
programacion estructurado
C++.
Acreditacion
Retroalimentacion Calificacion Acreditado No acreditado

Plan de Estudio 201%

PAG. 2%




