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[bookmark: _Toc219287547]Progresión 1 | Bases del pensamiento computacional
1. [bookmark: _Toc219287548]Información general
	Planeación | Pensamiento Computacional

	Progresión 1 | Bases del pensamiento computacional
	Identifica qué es el pensamiento computacional y lo aplica en la representación de soluciones a problemas cotidianos mediante algoritmos básicos (pseudocódigo, diagramas de flujo), considerando su contexto y recursos disponibles.

	Categoría
	Pensamiento algorítmico.

	Metas de aprendizaje
	Identifica los principios del pensamiento computacional, su descomposición, abstracción y patrones para diseñar, implementar y evaluar algoritmos de problemas de su vida cotidiana.

Representa la solución de problemas mediante pensamiento algorítmico seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

Aplica lenguaje algorítmico utilizando medios digitales para resolver situaciones o problemas del contexto.

	Aprendizaje de trayectoria
	Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algorítmico.

	Temas
	1.1. Inicios de la algoritmia
1.1.1. Orígenes del pensamiento computacional
1.2. Fases del pensamiento computacional
1.2.1. Identificación del problema
1.2.2. Descomposición del problema
1.2.3. Reconocimiento de patrones
1.2.4. Abstracción
1.2.5. Diseño de algoritmo
1.2.6. Implementación
1.2.7. Evaluación

	Ciclo escolar
	2025-2026
	Semestre
	cuarto

	Fecha
	
	Horas
	9

	Unidad Académica
	

	Grupo(s)
	

	Nombre del docente
	


2. [bookmark: _Toc219287549]Desarrollo de las sesiones
	Fase (Tiempo)
	Actividades del docente
	Actividades del estudiante

	Sesión 1

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la Progresión 1 y comunica metas, productos esperados y dinámica de trabajo.
•Conduce el cuestionario diagnóstico de la sección “Recuperando lo que sabemos” y recupera conocimientos previos.
	•Atiende la presentación de la Progresión 1, registra metas y expectativas, y organiza un espacio de trabajo en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 10)
•Responde el cuestionario de la actividad “Recuperando lo que sabemos” y registra sus respuestas en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 10)

	Desarrollo (30 min.)
	•Inicia la fase “Reactivando mis conocimientos” para vincular la actividad con las fases del pensamiento computacional.
	•Analiza la serie de imágenes de la actividad “Reactivando mis conocimientos”, identifica el problema y tareas principales, y anota patrones preliminares en apuntes. (Libro, pág. 11)

	Cierre (10 min.)
	•Recupera respuestas y orienta la identificación del problema y tareas principales para continuar la progresión.
	•Sintetiza hallazgos de la actividad y registra dudas para la siguiente sesión. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 2

	Inicio (10 min.)
	•Recupera resultados de la actividad “Reactivando mis conocimientos” y promueve socialización de respuestas para identificar fases del pensamiento computacional.
	•Describe las reglas identificadas, dibuja la imagen número 6 y comparte su razonamiento; vincula la actividad con las fases del pensamiento computacional en una lista breve. (Libro, pág. 11)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la exploración de “Inicios de la algoritmia” y “Orígenes del pensamiento computacional”, integrando cápsulas y recursos digitales del libro.
	•Lee las secciones “Inicios de la algoritmia” y “Orígenes del pensamiento computacional”, identifica ideas clave y elabora un glosario breve en apuntes. (Libro, págs. 12-13)
•Accede al recurso digital asociado (Video - Inicios de la algoritmia) y registra aprendizajes en apuntes. (Libro, págs. 12-13)

	Cierre (10 min.)
	•Cierra con síntesis guiada y orienta la actividad “Estudiando” para fortalecer comprensión lectora y preparación de la siguiente sesión.
	•Redacta una síntesis breve de lo revisado y consulta la infografía “Estrategias de comprensión lectora” mediante el recurso digital; registra estrategias a aplicar en su lectura. (Libro, pág. 14, sección “Estudiando”)
 Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 3

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la actividad “Estudiando” y presenta la visión cíclica y completa de las fases del pensamiento computacional.
	•Expone estrategias aplicadas en la lectura y enumera las fases del pensamiento computacional; registra dudas y acuerdos en apuntes. (Libro, pág. 14)

	Desarrollo (30 min.)
	•Conduce la fase “Identificación del problema” y organiza la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 16) con el caso “Piso gamer del salón de baile”.
	•Lee la sección “Identificación del problema”, descarga el recurso digital del caso, analiza la situación y responde el cuestionario de identificación. (Libro, págs. 15-16, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el archivo con el formato solicitado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 15-16)

	Cierre (10 min.)
	•Retroalimenta la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 16) y consolida criterios para identificar el problema, objetivos y restricciones.
	•Revisa la retroalimentación, ajusta respuestas si es necesario y registra criterios de identificación del problema en apuntes.
Evidencia: ajustes y entrega final en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 15-16)

	Sesión 4

	Inicio (10 min.)
	•Recupera el resultado de la identificación del problema y da pauta a la fase de descomposición.
	•Recupera el archivo de la actividad “Ejercitando mis conocimientos” y anota los elementos del problema central que se utilizarán para la descomposición. (Libro, págs. 15-17)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la lectura de “Descomposición del problema” y conduce la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 17) para organizar subproblemas y resultados posibles.
	•Lee la sección “Descomposición del problema”, inserta y completa la tabla de descomposición con base en el caso. (Libro, págs. 17-18, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el archivo con el formato solicitado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 17-18)

	Cierre (10 min.)
	•Cierra con puesta en común de subproblemas y verifica coherencia entre necesidades y resultados.
	•Comparte un subproblema y su resultado posible, contrasta con el grupo y registra ajustes en apuntes.
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 18)

	Sesión 5

	Inicio (10 min)
	•Introduce la fase “Reconocimiento de patrones” y la relaciona con el caso de estudio para optimizar la solución.
	•Identifica patrones en tareas repetitivas del caso y registra ejemplos en apuntes. (Libro, págs. 18-19)

	Desarrollo (30 min)
	•Conduce la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 19) para registrar patrones y su explicación a partir de las tareas/subproblemas definidos.
	•Inserta y completa la tabla de reconocimiento de patrones del caso. (Libro, págs. 19-20, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el archivo con el formato solicitado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 19-20)

	Cierre (10 min)
	•Verifica que los patrones sean generalizables y orienta ajustes para la siguiente fase.
	•Justifica un patrón identificado y registra acuerdos de mejora; conserva evidencias en apuntes.
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 19-20)

	Sesión 6

	Inicio (10 min)
	•Presenta la fase “Abstracción”, destacando la selección de información relevante y el descarte de elementos innecesarios.
	•Distingue información esencial y no esencial del problema y registra criterios en apuntes. (Libro, págs. 20-21)

	Desarrollo (30 min)
	•Coordina la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 22) para justificar elementos que se incluyen u omiten en la solución del caso.
	•Inserta y completa la tabla de abstracción con base en el caso. (Libro, págs. 21-22, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el archivo con el formato solicitado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 21-22)

	Cierre (10 min)
	•Cierra con síntesis de lo esencial del problema y su relación con el diseño del algoritmo.
	•Elabora una lista final de elementos esenciales para resolver el caso y la registra en apuntes.
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 21)

	Sesión 7

	Inicio (10 min)
	•Expone “Diseño de algoritmo” y buenas prácticas, enfocando la estructura entrada-proceso-salida.
	•Identifica buenas prácticas para diseñar algoritmos y registra un esquema entrada-proceso-salida en apuntes. (Libro, págs. 22-24)

	Desarrollo (30 min)
	•Conduce la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 24) para redactar un algoritmo que dé solución al caso atendiendo etapas de entrada, proceso y salida.
	•Retoma el archivo de la actividad anterior, redacta el algoritmo solicitado y guarda el archivo con el formato indicado. (Libro, págs. 24-25, “Ejercitando mis conocimientos”)
• Entrega el documento en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 24-25)

	Cierre (10 min)
	•Retroalimenta la claridad, orden y completitud del algoritmo; orienta preparación para implementación y evaluación.
	•Revisa el algoritmo con base en retroalimentación, realiza ajustes y registra recomendaciones para mejorar precisión y secuenciación.
Evidencia: entrega final en Moodle DGEP-UAS y registro en apuntes. (Libro, pág. 25)

	Sesión 8

	Inicio (10 min)
	•Presenta “Implementación” y “Evaluación” como fases para ejecutar y verificar el algoritmo; integra el recurso digital de apoyo.
	•Accede al recurso digital asociado a las fases (Video - Fases del pensamiento computacional) y registra ideas clave para implementar y evaluar algoritmos. (Libro, págs. 25-27)

	Desarrollo (30 min)
	•Conduce la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, pág. 27) comparando resultados con el algoritmo diseñado.
	•Implementa el algoritmo y compara resultados; completa la tabla de implementación y evaluación. (Libro, págs. 26-27, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el archivo con el formato solicitado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 26-27)

	Cierre (10 min)
	•Cierra con reflexión sobre iteración y mejora; prepara el trabajo integrador final.
	•Describe hallazgos de la ejecución, identifica errores o mejoras y registra conclusiones en apuntes.
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 26-27)

	Sesión 9

	Inicio (10 min)
	•Presenta la actividad “Concretando mis conocimientos” (Libro, pág. 28) con el caso Pixel Market y criterios de entrega.
	•Analiza el caso Pixel Market y registra requerimientos y restricciones en apuntes. (Libro, pág. 28, “Concretando mis conocimientos”)

	Desarrollo (30 min)
	•Acompaña el desarrollo integral: identificación, descomposición, patrones, abstracción y algoritmo; orienta la elaboración de la tabla de casos de prueba.
	•Desarrolla la solución del caso siguiendo las fases indicadas, elabora el algoritmo y completa la tabla de casos de prueba. (Libro, pág. 28)
•Guarda el archivo con el formato indicado y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, pág. 28)

	Cierre (10 min)
	•Realiza recuento de aprendizajes de la progresión y explica la actividad final “Demostrando mi aprendizaje” para casa.
	•Expone aprendizajes clave de la progresión y registra compromisos de mejora en apuntes.
•Realiza la actividad interactiva “Demostrando mi aprendizaje” y entrega la evidencia según indicaciones. (Libro, pág. 29)
•Actividad final para casa: integra mejoras derivadas de la retroalimentación y resguarda su evidencia en Moodle DGEP-UAS.


3. [bookmark: _Toc219287550]Orientaciones para la evaluación
La evaluación de esta progresión se concibe como un proceso continuo que integra evaluación diagnóstica, formativa y sumativa, con el propósito de recabar evidencias pertinentes del logro de los aprendizajes, retroalimentar oportunamente y favorecer la mejora del desempeño de cada estudiante.
Evaluación diagnóstica: Se aplica al inicio de la progresión mediante la actividad “Recuperando lo que sabemos”, la cual permite recuperar saberes previos, reconocer fortalezas y detectar aspectos por reforzar. Esta actividad no representa una valoración numérica en la evaluación.
Evaluación formativa: Se desarrolla durante todas las sesiones, priorizando la retroalimentación oportuna y motivacional para ajustar la enseñanza y acompañar el progreso. Algunas estrategias formativas sugeridas son: observación directa, preguntas detonadoras, debates, revisión progresiva de productos parciales con retroalimentación continua. El docente utilizará una guía de observación para valorar la participación en clase y trabajo colaborativo.
Evaluación sumativa: Se concentra en la valoración de los productos principales de la progresión, con instrumentos definidos y criterios previamente socializados. 
	Aspecto por evaluar
	Actividad
	Instrumento / Método
	Ponderación

	Participación en clase
	Intervenciones, colaboración durante las sesiones y trabajo colaborativo
	Guía de observación
	10%

	Actividades de aprendizaje
	Preguntas de Identificación del problema
	Calificación directa
	7%

	
	Tabla descomposición del problema
	
	8%

	
	Tabla reconocimiento de patrones
	
	9%

	
	Tabla de abstracción
	
	10%

	
	Diseño de algoritmo
	
	15%

	
	Tabla implementación y evaluación
	
	11%

	Actividad de evaluación
	Algoritmo
	Lista de cotejo
	30%

	La ponderación total de la Progresión 1 en la calificación semestral es del 15%.


Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartir con el docente a través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revisión y retroalimentación.
Lista de cotejo para el Algoritmo (pág. 29 del libro):
	Indicador
	Si
	No
	Puntos

	Identificar las necesidades, restricciones y objetivos que debe cumplir el reto.
	
	
	1

	Aplica la fase de descomposición.
	
	
	1

	Reconoce los patrones del problema.
	
	
	3

	Realiza la abstracción, conservado únicamente lo esencial del problema.
	
	
	2

	Diseña el algoritmo adecuado para resolver el reto.
	
	
	2

	Implementa y evalúa los resultados con una corrida de escritorio según los valores de la tabla.
	
	
	1


4. [bookmark: _Toc219287551]Recursos
Materiales
· Equipo de cómputo del centro de cómputo escolar para realizar actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.
· Pizarra y proyector para exposiciones, visualización de esquemas, tablas y explicaciones del docente.
· Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para el desarrollo de actividades y consulta de recursos digitales.
Libro de texto 
· De Anda Quintin, C., Romero Espíritu, E. R., López Coronel, G. U., & Santiago Garzón, R. (2026). Pensamiento Computacional. Gyros. Monterrey, México.
Recursos de la academia en línea
· Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de instrucciones y retroalimentación del docente.
· Lista de reproducción en YouTube:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkLNZfO6TWUH15BrvS7XuDGQ
· Página Sway: 
https://sway.cloud.microsoft/L67lH50b9cObKrFL?ref=Link
Software
· Navegador web actualizado para acceso a plataforma institucional, repositorio y recursos.
· Lector de PDF.
· Procesador de texto y herramienta de presentaciones para la elaboración de productos solicitados.
· Herramienta de diagramación (en línea o instalada) para elaborar diagramas de flujo, organizadores gráficos y representaciones de algoritmos.


[bookmark: _Toc219287552]Progresión 2 | Algoritmia en IDE
1. [bookmark: _Toc219287553]Información General
	Planeación | Pensamiento Computacional

	Progresión 2 | Algoritmia en IDE
	Resuelve problemas cotidianos y académicos mediante la construcción de algoritmos en IDE, utilizando estructuras de control decisivas e iterativas para automatizar procesos y validar la solución de manera digital.

	Categoría
	Pensamiento algorítmico

	Metas de aprendizaje
	Identifica situaciones de la vida cotidiana que pueden resolverse de manera más eficiente utilizando secuencias y ciclos.

Comprueba la lógica y funcionamiento de algoritmos para representar sus soluciones mediante IDE corrigiendo errores y optimizando el código.

	Aprendizaje de trayectoria
	Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algorítmico.

	Temas
	2.1 Aplicación en entorno de desarrollo integrado
2.1.1 Interfaz
2.1.2 Componentes del pseudocódigo
2.1.2.1 Variables
2.1.2.2 Constantes
2.1.2.3 Tipos de datos
2.1.2.4 Operadores
2.1.2.5 Acciones primitivas secuenciales
2.2 Estructuras de control
2.2.1 Secuencial
2.2.2 Condicionales
2.2.2.1 Simple
2.2.2.2 Doble
2.2.2.3 Anidada
2.2.2.4 Según…hacer
2.2.3 Repetitivas
2.2.3.1 Mientras…hacer
2.2.3.2 Repetir…hasta que
2.2.3.3 Para…hasta…con paso

	Ciclo escolar
	2025-2026
	Semestre
	cuarto

	Fecha
	
	Horas
	12

	Unidad Académica
	

	Grupo(s)
	

	Nombre del docente
	


2. [bookmark: _Toc219287554]Desarrollo de las sesiones
	Fase (Tiempo)
	Actividades del docente
	Actividades del estudiante

	Sesión 1

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la Progresión 2, socializa metas de aprendizaje, productos esperados y organización del trabajo.
•Indica la resolución del cuestionario “Recuperando lo que sabemos” como diagnóstico inicial.
	•Atiende la presentación de la Progresión 2 y registra metas y acuerdos de trabajo en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 30)
•Responde el cuestionario “Recuperando lo que sabemos” y registra respuestas en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 30)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Reactivando mis conocimientos” y orienta la identificación de entrada, proceso y salida del problema.
• Promueve el intercambio de ideas y la argumentación respetuosa en plenaria.
	•Redacta un procedimiento paso a paso para organizar notificaciones y lo registra en cuaderno o documento digital. (Libro, pág. 31, “Reactivando mis conocimientos”)
•Identifica datos de entrada, proceso y salida del escenario planteado y responde las preguntas de reflexión en sus notas. (Libro, pág. 31, “Reactivando mis conocimientos”)
•Comparte su procedimiento y conclusiones con el grupo. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Recapitula los aprendizajes de la sesión y vincula el trabajo con el uso de un IDE para diseñar, ejecutar y depurar algoritmos.
•Indica la lectura guiada de “Aplicación en entornos de desarrollo integrado” e “interfaz y la consulta del recurso audiovisual del libro.
	•Sintetiza aprendizajes clave y registra dudas para la siguiente sesión. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Realiza la lectura de “Aplicación en entorno de desarrollo integrado” e “Interfaz”. (Libro, págs. 32-33)

	Sesión 2

	Inicio (10 min.)
	•Recupera saberes previos mediante preguntas detonadoras sobre IDE y PSeInt, y clarifica dudas derivadas de la lectura.
	•Expone dudas y recupera ideas clave de la lectura previa de “Aplicación en entorno de desarrollo integrado” e “Interfaz”.
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 32)

	Desarrollo (30 min.)
	•Explica el propósito de los IDE y del uso didáctico de PSeInt.
•Demuestra los elementos principales de la interfaz y la función de ejecución paso a paso y prueba de escritorio.
•Orienta la exploración guiada del entorno para identificar paneles y herramientas.
	•Explora la interfaz de PSeInt instalada e identifica sus elementos principales (paneles, comandos, variables y ejecución paso a paso). (Libro, págs. 32-33)
•Ejecuta un ejemplo breve en modo “paso a paso” y describe el seguimiento de variables como prueba de escritorio. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 33)
•Consulta el video “Interfaz de PSeInt” para reforzar la identificación de componentes. (Libro, pág. 33)

	Cierre (10 min.)
	•Presenta el recurso digital del instalador de PSeInt como apoyo para instalación en equipo personal fuera del aula.
•Indica la lectura del tema “Componentes del pseudolenguaje” para la siguiente sesión.
	•Registra el enlace/código QR del instalador de PSeInt para su descarga e instalación en su computadora personal en casa, si cuenta con equipo. (Libro, pág. 32)
•Realiza la lectura del tema “Componentes del pseudolenguaje”. (Libro, p. 33)
•Elabora notas con ejemplos de la estructura general de un algoritmo en PSeInt. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 3

	Inicio (10 min.)
	•Verifica la comprensión del tema “Componentes del pseudolenguaje” y retroalimenta ejemplos de estructura general.
	•Comparte ejemplos de estructura general de un algoritmo y ajusta sus notas con retroalimentación. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 33)

	Desarrollo (30 min.)
	•Explica variables, constantes, tipos de datos y operadores a partir del libro, y modela su uso en PSeInt.
•Presenta las acciones primitivas secuenciales y su relación con entrada, proceso y salida.
•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura secuencial (Libro, pág. 36).
	•Identifica variables, tipos de datos y operadores en ejemplos de PSeInt y registra definiciones y reglas de identificadores. (Libro, págs. 34-35)
•Consulta el recurso de apoyo sobre funciones predefinidas (Libro, pág. 35)
•Reconoce acciones primitivas secuenciales (Definir, Asignar, Leer, Escribir) y las aplica en ejercicios guiados. (Libro, pág. 36)
• Descarga el archivo en MS Word y sigue las instrucciones para diseñar e implementar el algoritmo en PSeInt, ejecutándolo paso a paso y registrando valores en la tabla del documento. (Libro, pág. 36, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Guarda el algoritmo y el documento y prepara la entrega. 
Evidencia: entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Cierra la actividad “Ejercitando mis conocimientos” y orienta la revisión de resultados y de la evidencia generada. (Libro, pág. 36)
•Indica ajustes de sintaxis y lógica detectados durante la ejecución paso a paso.
	•Revisa su algoritmo con ejecución paso a paso, corrige errores de sintaxis o lógica y actualiza su documento de seguimiento. (Libro, pág. 36, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Concluye la actividad “Ejercitando mis conocimientos” y, si es necesario, completa pendientes en casa para entregar.
Evidencia: entrega en Moodle DGEP-UAS.

	Sesión 4

	Inicio (10 min.)
	•Da seguimiento a la entrega y retroalimentación de la actividad “Ejercitando mis conocimientos”, destacando aciertos y áreas de mejora.
	•Atiende retroalimentación de la actividad “Ejercitando mis conocimientos” y registra correcciones sugeridas. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Introduce las estructuras de control y aborda la estructura condicional simple con un ejemplo contextualizado.
•Indica la consulta del recurso audiovisual de condicional simple y guía el análisis del caso.
	•Identifica el propósito de las estructuras de control (secuenciales, condicionales y repetitivas) y registra síntesis. (Libro, pág. 37)
•Consulta el video “Estructura de control Simple en PSeInt” y toma notas sobre sintaxis y uso. (Libro, pág. 39)
•Analiza el caso propuesto (acceso a concierto) y redacta condiciones y salidas esperadas en sus notas. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, p. 39)

	Cierre (10 min.)
	•Explica la estructura condicional doble y orienta la preparación para la práctica de la siguiente sesión.
	•Distingue entre condicional simple y doble mediante ejemplos breves y los registra en sus notas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Consulta el video “Estructura condicional doble en PSeInt” mediante el código QR para ampliar el tema. (Libro, pág. 40)

	Sesión 5

	Inicio (10 min.)
	•Recupera el tema de condicional doble mediante preguntas guiadas y aclara dudas sobre sintaxis y operadores lógicos.
	•Responde preguntas guiadas sobre la estructura condicional doble y registra aclaraciones en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 40)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura condicional simple y doble, indicando descarga del recurso digital y criterios de prueba.
	•Descarga el archivo PDF del problema y revisa requisitos. (Libro, pág. 41, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Desarrolla el algoritmo en PSeInt aplicando condicional simple y doble; ejecuta y prueba con casos de ejemplo y valores adicionales. (Libro, pág. 41)
•Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS. 

	Cierre (10 min.)
	•Retroalimenta de manera colectiva errores frecuentes y aciertos, y enlaza con el uso de condicionales anidadas.
•Indica la consulta del recurso audiovisual correspondiente.
	•Comparte hallazgos sobre errores de lógica o sintaxis detectados durante la prueba del algoritmo. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Realiza la lectura del apartado “Condicional anidada” y consulta el video “Estructura de control Anidada en PSeInt” (Libro, pág. 42)

	Sesión 6

	Inicio (10 min.)
	•Introduce la sesión retomando la sintaxis de condicional anidada y verifica comprensión con ejercicios breves.
	•Reconoce la sintaxis de la condicional anidada y resuelve un ejercicio breve de identificación de condiciones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 42)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura condicional anidada, orientando la descarga del recurso digital, el desarrollo y las pruebas. (Libro, pág. 44)
	•Descarga el archivo PDF del problema y analiza entradas, condiciones y salidas. (Libro, pág. 44, “Ejercitando mis conocimientos”)
•Implementa el algoritmo en PSeInt usando condicional anidada; ejecuta y prueba con los casos indicados y valores adicionales. (Libro, pág. 44)
•Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS. 

	Cierre (10 min.)
	•Cierra con síntesis comparativa entre condicional simple/doble y anidada, y enlaza con la estructura Según…Hacer.
	•Elabora una comparación breve entre condicional simple, doble y anidada, y la registra en sus notas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Consulta el apartado y el video de “Estructura condicional Según”. (Libro, pág. 45)

	Sesión 7

	Inicio (10 min.)
	•Recupera el tema de la estructura condicional Según…Hacer y modela su sintaxis con un ejemplo.
	•Identifica la sintaxis y el propósito de Según…Hacer a partir del ejemplo y registra notas. (Libro, pág. 45)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura condicional Según…Hacer, indicando descarga del recurso digital, implementación y pruebas. (Libro, pág. 46)
	•Descarga el archivo PDF del problema y revisa requisitos. (Libro, pág. 46)
•Desarrolla el algoritmo en PSeInt aplicando la estructura Según…Hacer; ejecuta y prueba con casos de ejemplo y valores adicionales. (Libro, pág. 46)
• Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS. 

	Cierre (10 min.)
	•Introduce las estructuras repetitivas y orienta la lectura y recurso audiovisual de la estructura Mientras…Hacer.
	•Registra en sus notas la diferencia entre estructuras condicionales y repetitivas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Consulta el video “Estructura repetitiva Mientras en PSeInt” y realiza lectura del apartado correspondiente. (Libro, pág. 48)

	Sesión 8

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la estructura Mientras…Hacer mediante ejemplos y verifica comprensión de la condición de continuidad.
	•Explica con sus palabras cuándo usar Mientras…Hacer y registra un ejemplo en notas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 48)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura repetitiva Mientras…Hacer, con descarga de recurso digital, implementación y pruebas. (Libro, págs. 48-49) 
	•Descarga el archivo PDF del problema y analiza el objetivo del ciclo. (Libro, pág. 49)
•Desarrolla el algoritmo en PSeInt aplicando Mientras…Hacer; ejecuta y prueba con casos de ejemplo y valores adicionales. (Libro, pág. 49)
•Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Introduce la estructura Repetir…Hasta Que y orienta la consulta del recurso audiovisual asociado.
	•Distingue entre Mientras…Hacer y Repetir…Hasta Que, y registra notas comparativas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
• Consulta el video “Estructura de control Repetir hasta en PSeInt” y revisa el caso de UltraApp. (Libro, pág. 49)

	Sesión 9

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la estructura Repetir…Hasta Que con base en el ejemplo UltraApp y verifica comprensión de la condición de salida.
	•Describe la lógica de Repetir…Hasta Que a partir del ejemplo y registra observaciones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 49-50)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura Repetir…Hasta Que, indicando descarga de recurso digital, implementación y pruebas. (Libro, pág. 50)
	•Descarga el archivo PDF del problema y revisa entradas y salidas. (Libro, pág. 50)
•Desarrolla el algoritmo en PSeInt aplicando Repetir…Hasta Que; ejecuta y prueba con casos de ejemplo y valores adicionales. (Libro, pág. 50)
•Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS como evidencia.

	Cierre (10 min.)
	•Introduce la estructura Para…Hasta…Con Paso y orienta la consulta del recurso audiovisual del libro.
	•Registra en notas la diferencia entre ciclos con condición al inicio y al final. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Consulta el video “Estructura de control Para en PSeInt” y realiza lectura del apartado “Estructura Para…Hasta…Con Paso”. (Libro, pág. 51)

	Sesión 10

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la estructura Para…Hasta…Con Paso y verifica comprensión del contador, rangos y paso.
	•Identifica variable de control, límites y paso en ejercicios breves y registra conclusiones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 51)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” de estructura repetitiva Para, orientando la descarga del recurso digital, implementación y pruebas.
	•Descarga el archivo PDF del problema y revisa requisitos. (Libro, pág. 52)
•Desarrolla el algoritmo en PSeInt aplicando la estructura Para; ejecuta y prueba con casos de ejemplo y valores adicionales. (Libro, pág. 52)
•Guarda el archivo y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS como evidencia.

	Cierre (10 min.)
	•Orienta la integración de aprendizajes y anticipa la actividad de síntesis comparativa de estructuras de control.
	•Organiza en sus notas un cuadro de síntesis sobre secuenciales, condicionales y repetitivas para preparar la tabla comparativa. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 11

	Inicio (10 min.)
	•Organiza equipos de trabajo y socializa el propósito de integrar estructuras de control para resolver problemas del contexto.
	•Se integra a su equipo y acuerda roles y tiempos de trabajo. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la actividad de síntesis “Ejercitando mis conocimientos” para elaborar una tabla comparativa de estructuras de control y retroalimenta criterios. (Libro, pág. 53)
	•Elabora en equipo una tabla comparativa de estructuras de control (secuenciales, condicionales y repetitivas), incorporando propósito, funcionamiento, ejemplo, sintaxis y ventajas/limitaciones. (Libro, pág. 53, Ejercitando mis conocimientos)
•Redacta una conclusión del equipo sobre la necesidad de las estructuras de control en el diseño de algoritmos. (Libro, pág. 53)
• Guarda el documento y lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS como evidencia.

	Cierre (10 min.)
	•Presenta la actividad “Concretando mis conocimientos” y explica criterios de evaluación (lista de cotejo) y producto a entregar.
	•Analiza el problema “Cerebro Neuronal – Entrenando a mi IA”, identifica entradas y salidas y registra un plan de solución con su equipo. (Libro, págs. 54-55, Concretando mis conocimientos)
•Inicia el diseño del algoritmo en PSeInt (descomposición, variables y estructura de control a utilizar) y registra avances. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 12

	Inicio (10 min.)
	•Da seguimiento al desarrollo del algoritmo integrador, resolviendo dudas y verificando pruebas con datos de ejemplo.
	•Continúa la implementación del algoritmo integrador en PSeInt y valida resultados con datos de ejemplo del libro. (Libro, pág. 55)

	Desarrollo (30 min.)
	•Solicita el guardado y entrega del producto integrador con la nomenclatura indicada en el libro.
•Guía la actividad “Demostrando mi aprendizaje” (actividad interactiva) y orienta la valoración metacognitiva y socioformativa (Valorando / Autoevaluación / Coevaluación).
	•Guarda el algoritmo final lo entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, pág. 55, Concretando mis Conocimientos).
•Revisa la lista de cotejo del libro para verificar que cumple indicadores de entrada, proceso y salida antes de entregar. (Libro, pág. 55, Instrumento de evaluación)
•Realiza la actividad interactiva “Demostrando mi aprendizaje” y registra/obtiene evidencia del resultado, la comparte según indicaciones del profesor. (Libro, pág. 55, Demostrando mi aprendizaje).
•Responde las preguntas de “Reflexionando lo que aprendí”, completa la autoevaluación y la coevaluación del trabajo en equipo. (Libro, págs. 56-57) Evidencia: entrega en Moodle DGEP-UAS. 

	Cierre (10 min.)
	•Cierra la progresión con recuento de aprendizajes y orienta acciones de mejora a partir de la autoevaluación y coevaluación.
	•Expone aprendizajes logrados, aspectos a reforzar y acciones de mejora para la siguiente progresión. (Libro, págs. 56-57) Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos, y en los instrumentos entregados en Moodle DGEP-UAS.


3. [bookmark: _Toc219287555]Orientaciones para la evaluación
La evaluación de esta progresión se concibe como un proceso continuo que integra evaluación diagnóstica, formativa y sumativa, con el propósito de recabar evidencias pertinentes del logro de los aprendizajes, retroalimentar oportunamente y favorecer la mejora del desempeño de cada estudiante.
Evaluación diagnóstica: Se aplica al inicio de la progresión mediante la actividad “Recuperando lo que sabemos”, la cual permite recuperar saberes previos, reconocer fortalezas y detectar aspectos por reforzar. Esta actividad no representa una valoración numérica en la evaluación.
Evaluación formativa: Se desarrolla durante todas las sesiones, priorizando la retroalimentación oportuna y motivacional para ajustar la enseñanza y acompañar el progreso. Algunas estrategias formativas sugeridas son: observación directa, preguntas detonadoras, debates, revisión progresiva de productos parciales con retroalimentación continua. El docente utilizará una guía de observación para valorar la participación en clase y trabajo colaborativo.
Evaluación sumativa: Se concentra en la valoración de los productos principales de la progresión, con instrumentos definidos y criterios previamente socializados. 


	Aspecto por evaluar
	Actividad
	Instrumento / Método
	Ponderación

	Participación en clase
	Intervenciones, colaboración durante las sesiones y trabajo colaborativo
	Guía de observación
	10%

	Actividades de aprendizaje
	Algoritmo: secuencial
	Calificación directa
	5%

	
	Algoritmo: condicional Simple y Doble
	
	7%

	
	Algoritmo: condicional Anidada
	
	7%

	
	Algoritmo: condicional Según…hacer
	
	7%

	
	Algoritmo: repetitiva Mientras…hacer
	
	7%

	
	Algoritmo: condicional Repetir…hasta
	
	7%

	
	Algoritmo: Repetitiva Para…hasta
	
	7%

	
	Tabla comparativa
	
	3%

	Actividad de evaluación
	Algoritmo
	Lista de cotejo
	40%

	La ponderación total de la progresión 2 en la calificación semestral es del 25%.


Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartir con el docente a través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revisión y retroalimentación.
Lista de cotejo para Algoritmo (pág. 55 del libro):
	Indicador
	Si
	No
	Puntos

	El algoritmo solicita correctamente los tres datos de entrada (nombre, tasa de aprendizaje, rondas).
	
	
	1

	Se muestra un mensaje inicial indicando el nombre del modelo y el inicio del entrenamiento.
	
	
	1

	Se calcula correctamente la precisión en cada ronda considerando los tres factores: avance constante, progreso acumulativo y fatiga.
	
	
	3

	Se muestra la precisión actual en cada ronda con formato claro y comprensible.
	
	
	2

	Se incluye una condición final que evalúa si el modelo está listo (≥ 90%) o necesita ajustes.
	
	
	2

	El código está bien estructurado, con buena indentación y uso adecuado de variables.
	
	
	1


4. [bookmark: _Toc219287556]Recursos
Materiales
· Equipo de cómputo del centro de cómputo escolar para realizar actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.
· Pizarra y proyector para exposiciones, visualización de esquemas, tablas y explicaciones del docente.
· Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para el desarrollo de actividades y consulta de recursos digitales.
Libro de texto 
· De Anda Quintin, C., Romero Espíritu, E. R., López Coronel, G. U., & Santiago Garzón, R. (2026). Pensamiento Computacional. Gyros. Monterrey, México.
Recursos de la academia en línea
· Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de instrucciones y retroalimentación del docente.
· Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
· Página Sway: 
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link
Software
· PSeInt (Intérprete de Pseudocódigo)
· Navegador web actualizado para acceso a plataforma institucional, repositorio y recursos.
· Lector de PDF.
· Procesador de texto y herramienta de presentaciones para la elaboración de productos solicitados.

[bookmark: _Toc219287557]
Progresión 3 | Programación estructurada: estructuras de control
1. [bookmark: _Toc219287558]Información general
	Planeación | Pensamiento Computacional

	Progresión 3 | Programación estructurada: estructuras de control
	Codifica instrucciones en un lenguaje de programación estructurada, empleando estructuras de control secuenciales y repetitivas para determinar el orden lógico y eficiente en que se ejecutan en la resolución de problemas.

	Categoría
	Pensamiento algorítmico

	Metas de aprendizaje
	Distingue la sintaxis básica de C++ y la utilidad de las estructuras de control para organizar la ejecución de instrucciones.

Representa soluciones a problemas cotidianos y académicos mediante algoritmos que incorporan estructuras de control secuenciales y repetitivas.

Codifica, compila y ejecuta programas en C++ validando su funcionamiento y corrigiendo errores en el uso de estructuras de control.

	Aprendizaje de trayectoria
	Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algorítmico.

	Temas
	Lenguajes de programación
Historia
Clasificación
Editores de código
Estructura básica de un programa
 Programación estructurada
Lenguaje de programación estructurada
Sintaxis y elementos básicos
Variables y tipo de datos
Entrada y salida de datos
Operadores
Estructuras de control
Condicionales
If
If-else
If-else-if
Switch case
Repetitivas
For
While
Do while

	Ciclo escolar
	2025-2026
	Semestre
	cuarto

	Fecha
	
	Horas
	9

	Unidad Académica
	

	Grupo(s)
	

	Nombre del docente
	


2. 
3. [bookmark: _Toc219287559]Desarrollo de las sesiones
	Fase (Tiempo)
	Actividades del docente
	Actividades del estudiante

	Sesión 1

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la Progresión 3, socializa metas de aprendizaje, productos esperados y organización del trabajo.
•Indica la resolución del cuestionario “Recuperando lo que sabemos” como diagnóstico inicial.
	•Atiende la presentación de la Progresión 3, registra metas y acuerdos de trabajo en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 58)
•Responde el cuestionario “Recuperando lo que sabemos” y registra respuestas en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 58)

	Desarrollo (30 min.)
	•Orienta la sección “Recuperando lo que sabemos” para recuperar conocimientos previos sobre pensamiento computacional, programación y algoritmos.
•Promueve la participación y la argumentación respetuosa sobre las respuestas.
	•Identifica conocimientos previos relacionados con programación estructurada y estructuras de control, y participa en la revisión colectiva de respuestas. (Libro, pág. 58, Recuperando lo que sabemos)
•Argumenta sus respuestas con respeto y escucha activa. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Recupera hallazgos del diagnóstico y vincula con la actividad “Reactivando mis conocimientos” (laberinto del robot).
•Indica el registro de acuerdos en apuntes digitales o físicos para dar seguimiento a la progresión.
	•Organiza un espacio de trabajo para la actividad del laberinto y registra dudas para la siguiente sesión. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 59, Reactivando mis conocimientos)

	Sesión 2

	Inicio (10 min.)
	•Recupera acuerdos de la sesión anterior y presenta la actividad “Reactivando mis conocimientos” (robot en laberinto) y sus instrucciones.
	•Lee las instrucciones de la actividad y verifica la posición inicial del robot. (Libro, pág. 59, Reactivando mis conocimientos)

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la resolución de la secuencia de instrucciones para salir del laberinto, promoviendo eficiencia y el uso de REPETIR.
•Facilita el trabajo colaborativo y la socialización de estrategias en plenaria.
	•Escribe la secuencia de instrucciones para que el robot salga del laberinto, optimiza la solución usando REPETIR, y registra el procedimiento en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 59, Reactivando mis conocimientos)
•Comparte su estrategia con el equipo, compara soluciones y ajusta instrucciones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Recapitula aprendizajes sobre secuenciación, giros y repetición, y los vincula con la programación estructurada.
•Indica la lectura guiada sobre pensamiento computacional y programación, y la consulta del recurso digital “Lenguajes de programación”. (Libro, pág. 62)
	•Explica cómo la descomposición de acciones y la repetición se relacionan con estructuras de control. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Realiza lectura guiada sobre pensamiento computacional y programación, y consulta la presentación interactiva “Lenguajes de programación” (Libro, pp. 60-62)

	Sesión 3

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la lectura y plantea diferencias entre pensamiento computacional, programación y lenguaje de programación.
	•Recupera apuntes de la sesión anterior y propone ejemplos de uso de instrucciones y repetición en situaciones cotidianas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Conduce la fase “Estudiando” sobre la transición de lenguajes y la clasificación de lenguajes de programación.
• Integra cápsulas “¿Sabías qué…?” y “Relaciónalo con…” para contextualizar los contenidos.
• Orienta la consulta de la presentación interactiva “Lenguajes de programación”
(Libro, págs. 60-62)
	•Lee los apartados sobre pensamiento computacional y programación, transición de lenguaje y clasificación de lenguajes; identifica conceptos clave y elabora un glosario. (Libro, págs. 60-62, cápsulas “Conceptos clave”, “¿Sabías qué…?” y “Relaciónalo con…”)
•Consulta la presentación interactiva “Lenguajes de programación” y registra aprendizajes. (Libro, pág. 62)

	Cierre (10 min.)
	•Sistematiza ideas clave y orienta la elaboración de un glosario de conceptos en apuntes digitales o físicos.
	•Redacta una síntesis de las clasificaciones (abstracción, paradigma y ejecución) y registra dudas. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 4

	Inicio (10 min.)
	•Presenta Code::Blocks como IDE para C++ y recupera los conceptos de editor, compilador y depurador.
	•Identifica componentes de un IDE y registra definiciones en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 63)

	Desarrollo (30 min.)
	•Explica características e interfaz de Code::Blocks e indica observar el video de apoyo.
•Guía los “Pasos para crear un nuevo proyecto en Code::Blocks” y orienta la configuración del compilador.
•Acompaña la práctica de creación de proyecto C++ y ejecución de un programa de prueba.
	•Observa el video “Conociendo el IDE Code::Blocks en la estructura básica de un programa en C++” y registra notas. (Libro, pág. 64)
•Ejecuta los pasos para crear un nuevo proyecto en Code::Blocks, selecciona C++ y asigna nombre y ubicación. (Libro, págs. 63-65)
•Compila y ejecuta el programa de prueba y registra resultados o errores en apuntes. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Verifica que los proyectos se guarden correctamente y explica la estructura de archivos y carpetas generadas.
•Menciona el instalador recomendado de Code::Blocks como recurso disponible para instalación en casa.
	•Describe los archivos generados (main.cpp, .cbp, carpetas bin y obj) y registra la función de cada uno. (Libro, pág. 65)
•Identifica y guarda enlace para la descarga e instalación en casa de Code::Block. 
Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 5

	Inicio (10 min)
	•Introduce el apartado “Programación estructurada” y el conjunto de estructuras de control (secuenciales, selectivas y repetitivas). (Libro, pág. 66)
	•Lee el apartado “Programación estructurada” e identifica estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas. (Libro, pág. 66)

	Desarrollo (30 min)
	•Explica estructuras secuenciales y operadores en C++.
•Orienta la consulta de la infografía sobre jerarquía de operaciones en C++. (Libro, pág. 70)
•Indica descargar el recurso digital “Ejemplos de Estructuras de control” para disponer de problemas y algoritmos en PSeInt. (Libro, pág. 71)
	•Consulta la infografía de “jerarquía de operaciones en C++” y registra ejemplos en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 70)
•Descarga el recurso digital “Ejemplos de Estructuras de control” y revisa problemas y algoritmos en PSeInt para su codificación en C++. (Libro, pág. 71)
•Resuelve ejercicios cortos de operadores aritméticos, relacionales, lógicos y de asignación, registrando resultados en apuntes. (Libro, pág. 70)

	Cierre (10 min)
	•Verifica comprensión mediante ejercicios breves y orienta preparación para la codificación de condicionales.
	•Comparte un ejemplo de operador y su aplicación en una condición, y registra conclusiones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 6

	Inicio (10 min)
	•Presenta el apartado “Estructuras condicionales” y las formas if e if-else.
•Indica los recursos audiovisuales de apoyo.
	•Lee el apartado “Estructuras condicionales” e identifica la sintaxis de if e if-else. (Libro, pág. 72)
•Consulta los videos “Estructura condicional If en C++” y “Estructura condicional If else en C++” y registra notas. (Libro, pág. 72)

	Desarrollo (30 min)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” para codificar en C++ estructuras condicionales simple y doble, retomando el algoritmo diseñado en PSeInt.
•Supervisa la creación del proyecto en Code::Blocks, compilación y corrección de errores.
•Indica la compresión de archivos para compartir con el docente.
	•Retoma el algoritmo en PSeInt del problema de estructuras simple y doble (actividad, pág. 41) y lo codifica en C++ en Code::Blocks; compila, ejecuta y corrige errores. (Libro, pág. 73)
•Comprime los archivos generados en una carpeta y entrega en Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, pág. 73, Ejercitando mis conocimientos)

	Cierre (10 min)
	•Retroalimenta soluciones y destaca buenas prácticas de codificación.
•Indica la entrega de la evidencia en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.
	•Explica la decisión tomada por el programa con base en la condición y registra aprendizajes. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
• Revisa la cápsula “¿Sabías qué…?” sobre comentarios y registra su utilidad. (Libro, pág. 73)

	Sesión 7

	Inicio (10 min)
	•Presenta condicionales dobles anidadas (if-else-if) y el selector condicional (switch-case).
•Indica los recursos audiovisuales de apoyo mediante código QR.
	•Identifica diferencias entre if-else-if y switch-case, y registra ejemplos en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 73-75)
•Consulta los videos “Estructura condicional If else if en C++” y “Estructura condicional Switch-case en C++” y registra notas. (Libro, págs. 73 y 75)

	Desarrollo (30 min)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” para codificar en C++ estructuras selectivas anidadas, retomando el algoritmo diseñado en PSeInt. (Libro, pág. 74)
•Acompaña la compilación, depuración y corrección de errores.
•Indica la compresión de archivos para compartir con el docente.
	•Retoma el algoritmo en PSeInt del problema de estructuras condicionales anidadas (actividad, pág. 44) y lo codifica en C++ en Code::Blocks; compila, ejecuta y corrige errores. (Libro, pág. 74, Ejercitando mis conocimientos)
•Comprime los archivos generados en una carpeta y entrega en Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, pág. 74, Ejercitando mis conocimientos)

	Cierre (10 min)
	•Retroalimenta y orienta a registrar conclusiones en apuntes.
•Indica la entrega de la evidencia en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.
	•Justifica la elección de estructura condicional para el problema y registra aprendizajes. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 8

	Inicio (10 min)
	•Presenta el apartado “Estructuras repetitivas” y el ciclo for, relacionándolo con la automatización de tareas.
•Indica el recurso audiovisual de apoyo.
	•Lee el apartado “Estructuras repetitivas” e identifica la sintaxis y propósito del ciclo for (Libro, pág. 76)
•Consulta el video “Estructura repetitiva For en C++” y registra notas. (Libro, pág. 76)

	Desarrollo (30 min)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” para codificar en C++ la estructura repetitiva Para, retomando el algoritmo diseñado en PSeInt.
•Indica la compresión de archivos para compartir con el docente.
•Introduce la estructura repetitiva While y orienta la consulta del recurso audiovisual.
	•Retoma el algoritmo en PSeInt del problema de estructura repetitiva Para (actividad, pág. 52) y lo codifica en C++ en Code::Blocks; compila, ejecuta y corrige errores. (Libro, pág. 77, Ejercitando mis conocimientos)
•Comprime los archivos generados en una carpeta y entrega en Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, pág. 77, Ejercitando mis conocimientos)
•Lee la definición de While e identifica condiciones de entrada y salida; consulta el video “Estructura repetitiva While en C++”. (Libro, pág. 77)

	Cierre (10 min)
	•Retroalimenta sobre inicialización, condición e incremento del for y orienta preparación para do-while.
•Indica registrar dudas y avances en apuntes.
	•Compara for y while en una tabla breve y registra conclusiones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 9

	Inicio (10 min)
	•Presenta la estructura repetitiva do-while y su diferencia respecto a while.
•Indica el recurso audiovisual de apoyo.
	•Consulta el video “Estructura repetitiva Do while en C++” y registra notas. (Libro, pág. 78)
•Identifica la diferencia entre evaluar la condición al inicio o al final del ciclo y registra un ejemplo. (Libro, pág. 78)

	Desarrollo (30 min)
	•Guía la actividad “Ejercitando mis conocimientos” para codificar en C++ la estructura repetitiva Haz mientras, retomando el algoritmo diseñado en PSeInt.
•Indica la compresión de archivos para compartir con el docente.
	•Retoma el algoritmo en PSeInt del problema de estructura repetitiva Haz mientras (actividad, pág. 48) y lo codifica en C++ en Code::Blocks; compila, ejecuta y corrige errores. (Libro, pág. 78, Ejercitando mis conocimientos)
•Comprime los archivos generados en una carpeta y entrega en Moodle DGEP-UAS como evidencia.

	Cierre (10 min)
	•Realiza recuento de aprendizajes de la progresión y orienta la actividad “Concretando mis conocimientos” como cierre integrador colaborativo.
•Indica descargar el archivo con indicaciones y realizar actividad “Demostrando mi aprendizaje”.
• Explica criterios de entrega y canal Moodle DGEP-UAS para evidencias finales.
	•Integra un recuento de aprendizajes (condicionales y bucles) y registra conclusiones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.
•Descarga el archivo con indicaciones de la actividad “Concretando mis conocimientos”, organiza equipo de trabajo y planifica tareas; realiza en casa la actividad y prepara la carpeta comprimida para entregar en Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, pág. 79, Concretando mis conocimientos)
•Realiza la actividad interactiva “Demostrando mi aprendizaje” y registra resultado; entrega evidencia de acuerdo con instrucciones del docente. (Libro, pág. 79,)


4. [bookmark: _Toc219287560]Orientaciones para la evaluación
La evaluación de esta progresión se concibe como un proceso continuo que integra evaluación diagnóstica, formativa y sumativa, con el propósito de recabar evidencias pertinentes del logro de los aprendizajes, retroalimentar oportunamente y favorecer la mejora del desempeño de cada estudiante.
Evaluación diagnóstica: Se aplica al inicio de la progresión mediante la actividad “Recuperando lo que sabemos”, la cual permite recuperar saberes previos, reconocer fortalezas y detectar aspectos por reforzar. Esta actividad no representa una valoración numérica en la evaluación.
Evaluación formativa: Se desarrolla durante todas las sesiones, priorizando la retroalimentación oportuna y motivacional para ajustar la enseñanza y acompañar el progreso. Algunas estrategias formativas sugeridas son: observación directa, preguntas detonadoras, debates, revisión progresiva de productos parciales con retroalimentación continua. El docente utilizará una guía de observación para valorar la participación en clase y trabajo colaborativo.
Evaluación sumativa: Se concentra en la valoración de los productos principales de la progresión, con instrumentos definidos y criterios previamente socializados. 
	Aspecto por evaluar
	Actividad
	Instrumento / Método
	Ponderación

	Participación en clase
	Intervenciones, colaboración durante las sesiones y trabajo colaborativo
	Guía de observación
	10%

	Actividades de aprendizaje
	Programa: condicional Simple y Doble
	Calificación directa
	11%

	
	Programa: condicional Anidadas
	
	13%

	
	Programa: repetitiva Para
	
	13%

	
	Programa: repetitiva Haz mientras
	
	13%

	Actividad de evaluación
	Programa
	Lista de cotejo
	40%

	La ponderación total de la progresión 3 en la calificación semestral es del 20%.


Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartir con el docente a través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revisión y retroalimentación.
Lista de cotejo para Programa (pág. 79 del libro):
	Indicador
	Si
	No
	Puntos

	Aplican correctamente las fases del pensamiento computacional
	
	
	1

	Utiliza las librerías adecuadas
	
	
	1

	Declara correctamente cada variable de acuerdo con el tipo de datos
	
	
	1

	Codifican las instrucciones en C++
	
	
	2

	Seleccionaron las estructuras de control adecuadas para resolver de manera óptima el problema
	
	
	2

	Utilizan los operadores aritméticos, lógicos y de relación de acuerdo con el algoritmo
	
	
	1

	No presenta errores de compilación
	
	
	1

	Resuelve de manera óptima el problema mediante lenguaje C++
	
	
	1


5. [bookmark: _Toc219287561]Recursos
Materiales
· Equipo de cómputo del centro de cómputo escolar para realizar actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.
· Pizarra y proyector para exposiciones, visualización de esquemas, tablas y explicaciones del docente.
· Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para el desarrollo de actividades y consulta de recursos digitales.
Libro de texto 
· De Anda Quintin, C., Romero Espíritu, E. R., López Coronel, G. U., & Santiago Garzón, R. (2026). Pensamiento Computacional. Gyros. Monterrey, México.
Recursos de la academia en línea
· Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de instrucciones y retroalimentación del docente.
· Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
· Página Sway: 
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link
Software
· Code::Blocks (IDE para C/C++)
· Navegador web actualizado para acceso a plataforma institucional, repositorio y recursos.
· Lector de PDF.
· Procesador de texto y herramienta de presentaciones para la elaboración de productos solicitados.
· Herramienta de compresión (ZIP) para empaquetar proyectos y evidencias en caso de entrega por carpeta.

[bookmark: _Toc219287562]Progresión 4 | Programación estructurada: estructuras de datos

1. [bookmark: _Toc219287563]Información general
	Planeación | Pensamiento Computacional

	Progresión 4 | Programación estructurada: estructuras de datos
	Codifica en C++ arreglos unidimensionales para almacenar, procesar y manipular conjuntos de datos, determinando la ejecución de instrucciones de manera organizada y eficiente en la resolución de problemas.

	Categoría
	Pensamiento algorítmico

	Metas de aprendizaje
	Identifica la utilidad de los arreglos unidimensionales en la resolución de problemas que requieren manejar múltiples valores del mismo tipo de dato.

Representa soluciones a problemas cotidianas y académicos mediante el diseño de algoritmos que emplean arreglos unidimensionales.

Codifica y ejecuta programas en C++ que utilizan arreglos unidimensionales para almacenar, recorrer y procesar datos (suma, promedio, máximo, mínimo, búsqueda lineal y ordenamiento).

	Aprendizaje de trayectoria
	Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algorítmico.

	Temas
	4.1. Estructuras de datos
4.1.1. Arreglos unidimensionales
4.1.1.1. Declaración
4.1.1.2. Inserción de datos
4.1.1.3. Acceso
4.1.1.4. Operaciones

	Ciclo escolar
	2025-2026
	Semestre
	cuarto

	Fecha
	
	Horas
	6

	Unidad Académica
	

	Grupo(s)
	

	Nombre del docente
	


2. [bookmark: _Toc219287564]Desarrollo de las sesiones
	Fase (Tiempo)
	Actividades del docente
	Actividades del estudiante

	Sesión 1

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la Progresión 4, socializa metas y tiempo estimado. (Libro, pág. 80)
•Plantea el escenario “Pixel Quest: Data Run” y guía la resolución de las preguntas de la actividad “Recuperando lo que sabemos”. (Libro, pág. 80)
	•Atiende la presentación de la Progresión 4 y registra metas en apuntes digitales o físicos. 
•Responde las preguntas de la actividad “Recuperando lo que sabemos” sobre el escenario “Pixel Quest: Data Run”. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 80)

	Desarrollo (30 min.)
	•Conduce la actividad “Reactivando mis conocimientos”, orientando a describir un procedimiento paso a paso (organización en repisa) y a responder las preguntas de reflexión. (Libro, pág. 81)
•Propicia el intercambio de ideas y la construcción colectiva de ejemplos contextualizados.
	•Describe en sus notas un procedimiento paso a paso para organizar objetos en una repisa y responde las preguntas de reflexión. (Libro, pág. 81, Reactivando mis conocimientos)
•Comparte en plenaria sus pasos y reflexiones, escucha a sus compañeros y ajusta su explicación con base en retroalimentación. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. 

	Cierre (10 min.)
	•Recupera aportaciones del grupo, relaciona “posiciones” con “índices” y anticipa el uso de arreglos unidimensionales. (Libro, pág. 81)
•Indica la consulta del apartado del tema “Estructura de datos” y el acceso a recursos digitales para la siguiente sesión. (Libro, pág. 82)
	•Sintetiza en sus notas la relación entre el procedimiento y el concepto de arreglo unidimensional (posiciones/índices). Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 81)
•Prepara la consulta del tema “Estructuras de datos” y localiza los recursos digitales para su revisión. (Libro, pág. 82)

	Sesión 2

	Inicio (10 min.)
	•Recupera aprendizajes previos y enlaza con el concepto de estructuras de datos. (Libro, págs. 80–81)
•Introduce el tema “Estructuras de datos” y orienta la revisión del recurso digital “Primer acercamiento a estructuras de datos”. (Libro, pág. 82)
	•Recupera apuntes de la sesión anterior y formula preguntas sobre el tema. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 80–81)
•Consulta el video “Primer acercamiento a estructuras de datos” y registra ideas clave. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 82)

	Desarrollo (30 min.)
	•Explica el concepto de arreglo unidimensional y guía la consulta del recurso digital “Arreglos unidimensionales en C++”. (Libro, pág. 83) 
•Presenta la sintaxis de declaración e interpretación (tipo de dato, nombre y tamaño) y enfatiza la indexación. (Libro, pág. 84) 
•Dialoga sobre las cápsulas “¿Sabías qué…?” relativas a tamaño fijo y acceso directo. (Libro, págs. 84–85)
	•Consulta el video “Arreglos unidimensionales en C++” y resume características y usos. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 83) 
•Analiza la declaración de arreglos y el concepto de indexación; elabora un glosario con “estructura de datos”, “arreglo unidimensional” e “indexación”. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 84) 
•Explica con sus palabras las cápsulas “¿Sabías qué…?” (tamaño fijo y acceso directo) y anota ejemplos cotidianos. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 84–85)

	Cierre (10 min.)
	•Verifica comprensión con ejemplos breves (índice, tamaño, tipo y acceso) y aclara dudas. (Libro, págs. 84–86)
•Anticipa prácticas en Code::Blocks y establece acuerdos de trabajo colaborativo. (Libro, pág. 85)
	•Resuelve ejercicios breves de identificación de índices/posiciones en ejemplos propuestos por el docente. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 84)
•Organiza sus apuntes para la práctica en Code::Blocks (estructura del programa y captura de datos). Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 85)

	Sesión 3

	Inicio (10 min.)
	•Expone “Inserción de datos” y formas de asignación e inicialización de arreglos. (Libro, pág. 85)
•Recupera la cápsula “¿Sabías qué…? Acceso directo” y enfatiza buenas prácticas. (Libro, pág. 85)
	•Identifica y ejemplifica en sus notas las formas de inserción de datos en arreglos. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 85)
•Explica en sus notas el significado de “acceso directo” y registra un ejemplo de aplicación. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 85)

	Desarrollo (30 min.)
	•Presenta el punto “Acceso” y el riesgo de desbordamiento de índice; orienta el análisis del ejemplo con arreglo de tipo string (cadena). (Libro, págs. 86–87)
•Introduce “Ejercitando mis conocimientos” y explica la dinámica del Problema de la actividad Ejercitando mis conocimientos, “Mi top de bandas legendarias del Rock”. (Libro, págs. 87–88)
•Acompaña el diseño del algoritmo, la codificación en Code::Blocks y la prueba con casos de ejemplo.
	•Analiza el apartado “Acceso” y registra precauciones sobre índices fuera de rango. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 86)
•Inicia en Code::Blocks el programa del Problema de la actividad “Ejercitado mis conocimientos” y diseña el algoritmo con arreglo unidimensional de cadenas. (Libro, pág. 87, Ejercitando mis conocimientos) 
•Codifica, ejecuta y prueba el programa con casos de ejemplo; registra ajustes realizados. (Libro, pág. 88)

	Cierre (10 min.)
	•Verifica avances, resuelve dudas y recuerda el guardado del archivo con el formato indicado. (Libro, pág. 88)
•Indica que la evidencia del programa se entregará en Moodle DGEP-UAS al concluir su validación. (Libro, pág. 88)
	•Guarda el avance del programa con el nombre indicado y conserva respaldo en su equipo (Libro, pág. 88)
• Anota pendientes y criterios de funcionamiento para terminar el programa en la siguiente sesión. 

	Sesión 4

	Inicio (10 min.)
	•Retoma el Problema de la actividad Ejercitando mis conocimientos y establece criterios de verificación (entrada, salida y formato). (Libro, págs. 87–88)
	•Revisa su algoritmo y completa pruebas de la actividad “Ejercitando mis conocimientos” con casos adicionales. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 88)

	Desarrollo (30 min.)
	•Da seguimiento a la ejecución y pruebas del Ejercitando mis conocimientos; orienta el guardado final y la entrega. (Libro, pág. 88)
•Explica operaciones con arreglos: recorrido, operaciones aritméticas y búsqueda lineal. (Libro, págs. 88–90)
•Indica la consulta de recursos digitales: infografía “Jerarquía de operadores” e infografía interactiva sobre operaciones con arreglos. (Libro, págs. 89–90)
•Presenta el Problema “Buscando a tu personaje en el Torneo Multiverso Gamer” y acompaña la codificación. (Libro, pág. 90, Ejercitando mis conocimientos)
	•Finaliza el programa, verifica el formato de salida y guarda el archivo con el nombre indicado. Evidencia: entrega del archivo en Moodle DGEP-UAS. (Libro, pág.88, Ejercitando mis conocimientos)
•Aplica operaciones con arreglos (recorrido y operaciones aritméticas) y registra resultados en apuntes. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 88–89)
•Consulta la infografía “Jerarquía de operadores” y registra notas para evitar errores en expresiones. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 89) 
•Consulta la infografía interactiva sobre operaciones con arreglos y recupera ejemplos para su programa. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 90) 
•Inicia y codifica el programa del Problema Ejercitando mis conocimientos (Buscando a tu personaje en el Torneo Multiverso Gamer), ejecuta pruebas y ajusta el algoritmo. (Libro, pág. 90, Ejercitando mis conocimientos)

	Cierre (10 min.)
	•Solicita la entrega del Ejercitando mis conocimientos (Libro, pág. 88) y retroalimenta avances del ejercitando mis conocimientos (Libro, pág. 90)
•Define pendientes para la siguiente sesión (mínimo/máximo y ordenamiento). (Libro, pág. 91)
	•Guarda el avance del Ejercitando mis conocimientos (Libro, págs. 90-91) y registra pendientes para terminarlo en casa y preparar su entrega como evidencia en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS. 
•Sintetiza en sus notas qué operación (recorrido/aritmética/búsqueda) empleó y con qué propósito. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 5

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la estrategia para encontrar el valor mínimo o máximo y analiza el procedimiento. (Libro, pág. 91)
•Recupera la cápsula “¿Sabías qué…?” sobre strings (cadenas) como arreglos de caracteres. (Libro, pág. 91)
	•Entrega el Ejercitando mis conocimientos (Libro, págs. 90-91) en Moodle DGEP-UAS (si está pendiente) como evidencia. 
•Implementa en un ejemplo breve el procedimiento para identificar mínimo o máximo y registra su explicación. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 91)
•Registra en sus notas una idea central de la cápsula “¿Sabías qué…?” sobre strings. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 91)

	Desarrollo (30 min.)
	•Explica “Ordenamiento (Sorting)” y el método burbuja; orienta la consulta del recurso digital de infografía interactiva sobre el método burbuja. (Libro, pág. 92) 
•Presenta el uso de sort() y reverse() como alternativas para ordenar; guía el análisis del ejemplo. (Libro, pág. 93)
•Conduce la actividad “Ejercitando mis conocimientos” del problema “Ordenando los Likes del día” y acompaña la codificación. (Libro, pág. 94)
	•Consulta la infografía interactiva sobre el método burbuja y describe pasos del algoritmo en sus apuntes. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 92) 
•Analiza el ejemplo con sort() y reverse() e identifica en qué parte del programa se aplica el ordenamiento. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 93)
•Desarrolla en Code::Blocks el problema “Ordenando los likes del día”, ejecuta pruebas y corrige errores; guarda el archivo y lo entrega en Moodle DGEP-UAS. (Libro, pág. 94, Ejercitando mis conocimientos)

	Cierre (10 min.)
	•Solicita entrega de los Ejercitando mis conocimientos (si no se entregaron) en Moodle DGEP-UAS; retroalimenta calidad del código y pruebas. (Libro, págs. 90–94)
•Anticipa la actividad integradora “GameZone Challenge”. (Libro, pág. 95)
	•Explica en sus notas la diferencia entre ordenar ascendente/descendente y cómo verificó el resultado. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 92–94)
•Organiza sus apuntes para la actividad integradora. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 95)

	Sesión 6

	Inicio (10 min.)
	•Presenta “Concretando mis conocimientos” y organiza equipos para resolver el problema “GameZone Challenge”. (Libro, pág. 95)
•Socializa criterios del “Instrumento de evaluación” (lista de cotejo) y acuerda roles de trabajo. (Libro, pág. 96)
	•Integra un equipo de trabajo, define roles y revisa el problema “GameZone Challenge”. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 95)
•Analiza los criterios de la lista de cotejo para orientar el desarrollo del programa. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 96)

	Desarrollo (30 min.)
	•Acompaña el diseño, codificación, ejecución y prueba del programa integrador; orienta el guardado del archivo con el formato indicado. (Libro, pág. 95–96)
•Indica la realización de la actividad interactiva de “Demostrando mi aprendizaje”. (Libro, pág. 96)
•Facilita retroalimentación colaborativa entre equipos y ajustes finales.
	•Diseña el algoritmo del “GameZone Challenge”, codifica en Code::Blocks, ejecuta pruebas con los ejemplos y corrige errores. Evidencia: entrega del archivo en Moodle DGEP-UAS como evidencia. (Libro, págs. 95–96)
•Realiza la actividad interactiva de “Demostrando mi aprendizaje” y registra resultados o capturas. Evidencia se entrega siguiendo instrucciones del docente (captura o resultado). (Libro, pág. 96)
•Intercambia retroalimentación con otros equipos y mejora la solución respetando acuerdos de convivencia y trabajo colaborativo. 

	Cierre (10 min.)
	•Solicita la entrega del programa integrador en Moodle DGEP-UAS y realiza recuento de aprendizajes. (Libro, págs. 95–96)
•Guía “Valorando mi aprendizaje” con preguntas de reflexión y acuerdos de mejora. (Libro, pág. 97)
•Indica actividad final para casa en caso de pendientes: terminar ajustes y reenviar evidencia en Moodle DGEP-UAS. (Libro, págs. 95–97)
	•Responde las preguntas del “Valorando mi aprendizaje” y registra compromisos de mejora. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, pág. 97)
•Redacta un recuento breve de aprendizajes de la progresión (arreglos: recorrido, operaciones, búsqueda y ordenamiento) y anota pendientes para concluir en casa si aplica. Evidencia: queda registrada en apuntes digitales o físicos. (Libro, págs. 80–97)


3. [bookmark: _Toc219287565]Orientaciones para la evaluación
La evaluación de esta progresión se concibe como un proceso continuo que integra evaluación diagnóstica, formativa y sumativa, con el propósito de recabar evidencias pertinentes del logro de los aprendizajes, retroalimentar oportunamente y favorecer la mejora del desempeño de cada estudiante.
Evaluación diagnóstica: Se aplica al inicio de la progresión mediante la actividad “Recuperando lo que sabemos”, la cual permite recuperar saberes previos, reconocer fortalezas y detectar aspectos por reforzar. Esta actividad no representa una valoración numérica en la evaluación.
Evaluación formativa: Se desarrolla durante todas las sesiones, priorizando la retroalimentación oportuna y motivacional para ajustar la enseñanza y acompañar el progreso. Algunas estrategias formativas sugeridas son: observación directa, preguntas detonadoras, debates, revisión progresiva de productos parciales con retroalimentación continua. El docente utilizará una guía de observación para valorar la participación en clase y trabajo colaborativo.
Evaluación sumativa: Se concentra en la valoración de los productos principales de la progresión, con instrumentos definidos y criterios previamente socializados.
	Aspecto por evaluar
	Actividad
	Instrumento / Método
	Ponderación

	Participación en clase
	Intervenciones, colaboración durante las sesiones y trabajo colaborativo
	Guía de observación
	10%

	Actividades de aprendizaje
	Programa: lectura y escritura en arreglo
	Calificación directa
	10%

	
	Programa: búsqueda lineal
	
	20%

	
	Programa: ordenamiento
	
	20%

	Actividad de evaluación
	Programa
	Lista de cotejo
	40%

	La ponderación general de la Progresión 4 en la calificación semestral es del 15%.


Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartir con el docente a través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revisión y retroalimentación.
Lista de cotejo para el programa (pág. 95 del libro):
	Indicador
	Si
	No
	Puntos

	El algoritmo solicita correctamente los datos de entrada: número de jugadores, puntuaciones y puntuación a buscar.
	
	
	1

	Se muestra un mensaje inicial indicando el propósito del programa (organizar ranking y buscar puntuación).
	
	
	1

	Se ordenan correctamente las puntuaciones de mayor a menor.
	
	
	3

	Se busca correctamente la puntuación deseada y se determina si está en el ranking.
	
	
	2

	Se muestra la posición de la puntuación buscada con un mensaje claro y motivador.
	
	
	2

	Se muestra un mensaje adecuado si la puntuación no se encuentra en el ranking.
	
	
	1


4. [bookmark: _Toc219287566]Recursos
Materiales
· Equipo de cómputo del centro de cómputo escolar para realizar actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.
· Pizarra y proyector para exposiciones, visualización de esquemas, tablas y explicaciones del docente.
· Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para el desarrollo de actividades y consulta de recursos digitales.

Libro de texto 
· De Anda Quintin, C., Romero Espíritu, E. R., López Coronel, G. U., & Santiago Garzón, R. (2026). Pensamiento Computacional. Gyros. Monterrey, México.
Recursos de la academia en línea
· Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de instrucciones y retroalimentación del docente.
· Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
· Página Sway: 
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link
Software
· Code::Blocks (IDE para C/C++)
· Navegador web actualizado para acceso a plataforma institucional, repositorio y recursos.
· Lector de PDF.
· Procesador de texto y herramienta de presentaciones para la elaboración de productos solicitados.
· Herramienta de compresión (ZIP) para empaquetar proyectos/evidencias cuando se solicite entrega por carpeta.


[bookmark: _Toc219287567]Progresión 5 | Robótica educativa
1. [bookmark: _Toc219287568]Información general
	Planeación | Pensamiento Computacional

	Progresión 5 | Robótica en simuladores virtuales
	Simula sistemas robóticos mediante aplicaciones gráficas y la programación en Arduino, implementando estructuras básicas de código (setup y loop), funciones elementales (pinMode, digitalWrite, delay), control de salidas múltiples mediante ciclos y retardos, así como el uso de sensores y actuadores para resolver problemas simples de automatización.

	Categoría
	Pensamiento algorítmico

	Metas de aprendizaje
	Identifica la importancia de la robótica educativa como herramienta para comprender la interacción entre hardware y software.

Configura sistemas básicos de automatización en un entorno gráfico controlando las salidas.

Codifica programas con estructuras de control, funciones básicas, bucles, sensores y actuadores en simulaciones.

	Aprendizaje de trayectoria
	Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje algorítmico.

	Temas
	Introducción a la robótica
Historia
Conceptos básicos de electricidad y electrónica
Aplicaciones
Aplicación simuladora de circuitos por bloques
Interfaz gráfica
Componentes básicos
Componentes de entrada
Plataforma de electrónica para programar robots
Conceptos básicos
Programación básica
Sensores y actuadores
Sensores
Actuadores
Integración de sensores y actuadores

	Ciclo escolar
	2025-2026
	Semestre
	cuarto

	Fecha
	
	Horas
	12

	Unidad Académica
	

	Grupo(s)
	

	Nombre del docente
	


2. [bookmark: _Toc219287569]Desarrollo de las sesiones
	Fase (Tiempo)
	Actividades del docente
	Actividades del estudiante

	Sesión 1

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la Progresión 5, socializa metas de aprendizaje, productos esperados y organización del trabajo.
• Indica la resolución del cuestionario “Recuperando lo que sabemos” como diagnóstico inicial (Libro, pág. 100).
	•Responde el cuestionario “Recuperando lo que sabemos” (Libro, pág. 100) y registra resultados en apuntes digitales o físicos.
•Identifica sus saberes previos sobre robótica, sensores y actuadores a partir de las preguntas diagnósticas.

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía el análisis de la situación “Reactivando mis conocimientos” y promueve la participación mediante preguntas detonadoras (Libro, pág. 101).
•Facilita el intercambio de ideas para relacionar sensores y actuadores con situaciones de la vida cotidiana y del entorno escolar.
	•Analiza la situación “Reactivando mis conocimientos” (Libro, pág. 101) y formula respuestas argumentadas a las preguntas planteadas.
•Participa en la discusión grupal, aporta ejemplos y registra conclusiones en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Recapitula los conceptos iniciales (robótica educativa, sensor, actuador, automatización) y establece acuerdos de trabajo colaborativo y uso responsable de recursos digitales.
•Indica la lectura de la sección “Historia” para la siguiente sesión (Libro, págs. 102–103).
	•Redacta una conclusión breve sobre la nota histórica y utilidad de la robótica educativa y la registra en apuntes digitales o físicos.
•Organiza materiales y agenda la lectura indicada (Libro, págs. 102–103).

	Sesión 2

	Inicio (10 min.)
	•Recupera aprendizajes de la sesión anterior mediante preguntas breves y vincula la robótica con problemáticas del entorno.
	•Recuerda ideas clave de la sesión anterior y comparte un ejemplo de automatización observado en su contexto, registrándolo en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Orienta el análisis de la sección “Historia” (Libro, págs. 102–103) y promueve la identificación de conceptos clave y ejemplos.
•Propicia que el alumnado organice la información en un organizador gráfico.
	•Lee la sección “Historia” (Libro, págs. 102–103) e identifica ideas principales y términos relevantes (cápsulas del libro cuando apliquen).
•Elabora una línea del tiempo o cuadro sinóptico sobre la evolución de la robótica y lo registra en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Retroalimenta los organizadores elaborados y conduce una breve reflexión sobre la relevancia actual de la robótica en la comunidad y el sector productivo.
	•Comparte su organizador gráfico y ajusta con base en la retroalimentación; conserva evidencia en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 3

	Inicio (10 min.)
	•Introduce el tema de electricidad y electrónica retomando experiencias previas y aclarando dudas conceptuales iniciales.
	•Responde preguntas de sondeo sobre voltaje, corriente y resistencia, registrando respuestas en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la lectura y explicación de “Conceptos básicos de electricidad y electrónica” (Libro, págs. 104–106).
•Modela ejemplos de componentes y conexiones, enfatizando seguridad y correcto uso de polaridad.
	•Lee la sección “Conceptos básicos de electricidad y electrónica” (Libro, págs. 104–106) e identifica conceptos (voltaje, corriente, resistencia) y su relación con circuitos básicos.
•Elabora un mapa conceptual de los conceptos estudiados y lo registra en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Verifica comprensión mediante preguntas de cierre y orienta la preparación para revisar aplicaciones de la robótica.
	•Revisa su mapa conceptual, incorpora correcciones y registra una síntesis en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 4

	Inicio (10 min.)
	• Introduce el tema “Aplicaciones” y vincula ejemplos con necesidades sociales (automatización, seguridad, salud, ambiente) (Libro, págs. 107–108).
	•Identifica aplicaciones de la robótica mencionadas en el libro y propone un ejemplo adicional del entorno local; lo registra en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Presenta la sección “Aplicación Tinkercad” y orienta el acceso a “Interfaz gráfica” (Libro, págs. 109–110).
•Indica la consulta del recurso digital: video “Tinkercad” (Libro, pág. 109).
•Introduce la actividad Estudiando (tabla comparativa) y socializa criterios de elaboración y entrega (Libro, pág. 114).
	•Accede a la sección “Interfaz gráfica” (Libro, págs. 109–110) y explora los elementos principales de la plataforma, registrando hallazgos en apuntes digitales o físicos.
•Observa el video “Tinkercad” (Libro, pág. 115); registra ideas clave en apuntes digitales o físicos.
•Inicia la actividad de la tabla comparativa con base en las indicaciones del libro (Libro, pág. 114, Estudiando) y organiza información en un documento digital.

	Cierre (10 min.)
	•Establece acuerdos para concluir la actividad Estudiando y define el formato de entrega.
	•Define un plan de trabajo para concluir la tabla comparativa y registra pendientes en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 5

	Inicio (10 min.)
	•Verifica acceso a Tinkercad y recupera elementos de la interfaz mediante una revisión guiada.
	•Inicia sesión en Tinkercad y ubica las secciones principales de la interfaz (Libro, págs. 109–110).

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía el estudio de “Componentes básicos”, “Componentes de entrada” y “Conexiones eléctricas” (Libro, págs. 111–113).
•Indica la consulta de la infografía “Componentes de conexión en Tinkercad” (Libro, pág. 114).
•Acompaña el avance de la actividad Estudiando.
	•Identifica en Tinkercad los componentes básicos y de entrada descritos en el libro (Libro, págs. 111–113) y registra su función en apuntes digitales o físicos.
•Consulta la infografía “Componentes de conexión en Tinkercad” (Libro, pág. 114) para reforzar conexiones seguras.
•Continúa la elaboración de la actividad Estudiando y ajusta su contenido con base en lo estudiado.

	Cierre (10 min.)
	• Solicita avances y aclara dudas técnicas para la entrega del Estudiando.
	•Revisa su documento de tabla comparativa y registra ajustes pendientes en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 6

	Inicio (10 min.)
	•Indica la entrega de la actividad Estudiando conforme a los acuerdos previos (Libro, pág. 114).
	•Finaliza la tabla comparativa, guarda el archivo con el nombre indicado en la actividad (Libro, pág. 114) y entrega por el medio acordado con el docente.

	Desarrollo (30 min.)
	•Introduce el tema “Programación en Arduino” y guía el estudio de conceptos básicos y estructura del código (setup() y loop()) (Libro, pág. 115).
•Indica la consulta de los recursos digitales: videos “Mi primer sistema simulado en Arduino” y “Estructura de código setup() y loop() en Arduino” (Libro, pág. 115).
• Modela ejemplos de funciones elementales para control de salidas (preparación para ejercitando mis conocimientos (Libro, pág. 116)
	•Lee la sección “Programación en Arduino” (Libro, pág. 115) e identifica la estructura setup() y loop(), registrando notas en apuntes digitales o físicos.
•Observa los videos “Mi primer sistema simulado en Arduino” y “Estructura de código setup() y loop() en Arduino” (Libro, pág. 115); registra puntos clave en apuntes digitales o físicos.
•Relaciona la estructura del código con el control de componentes en un circuito simulado.

	Cierre (10 min.)
	•Explica las indicaciones generales de la actividad Ejercitando mis conocimientos y precisa criterios de evidencia. (Libro, págs. 116–117).
	•Revisa las indicaciones de la actividad Ejercitando mis conocimientos en el libro (Libro, págs. 116–117) y registra dudas para resolver en la siguiente sesión.

	Sesión 7

	Inicio (10 min.)
	•Recupera la estructura setup() y loop() y las funciones pinMode(), digitalWrite() y delay() mediante preguntas rápidas (Libro, pág. 117).
	•Explica, con apoyo de apuntes, la función de pinMode(), digitalWrite() y delay() y registra aclaraciones en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía la realización de la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido de un LED” (Libro, pág. 116).
• Indica la consulta de los recursos digitales: videos “Función de pinMode(), digitalWrite(), delay() en Arduino” y “Control de salidas” (Libro, pág. 117).
•Acompaña la depuración del código y la simulación en Tinkercad.
	•Crea el circuito en Tinkercad indicado para la actividad “Ejercitando mis conocimientos” (Libro, págs. 116–117) y configura conexiones correctas (GND/5V, resistencia y LED).
•Observa los videos “Función de pinMode(), digitalWrite(), delay() en Arduino” y “Control de salidas” (Libro, pág. 116) para reforzar el uso de funciones.
•Codifica el programa para encender y apagar el LED según las indicaciones, ejecuta la simulación y realiza ajustes.
•Guarda el proyecto con el nombre correspondiente y entrega evidencia (captura del circuito, código y enlace del proyecto) en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS como evidencia.

	Cierre (10 min.)
	•Conduce una retroalimentación breve sobre errores comunes de conexión y lógica de temporización.
	•Registra aprendizajes y errores corregidos en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 8

	Inicio (10 min.)
	•Recupera aprendizajes del Ejercitando mis conocimientos (Libro, pág.116) y presenta el reto de controlar múltiples salidas con tiempos.
	•Describe el funcionamiento del sistema de encendido de LED y anticipa ajustes necesarios para controlar varios LEDs; registra en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Indica la consulta del recurso digital: video “Lectura en Arduino” (Libro, p. 118).
•Guía la actividad “Sistema simulado: semáforo simple” (Libro, pág. 118, Ejercitando mis conocimientos).
•Orienta el trabajo colaborativo para distribuir roles (armado, codificación, verificación).
	• Observa el recurso “Lectura en Arduino” (Libro, pág. 118) y registra ideas clave en apuntes digitales o físicos.
•Construye el circuito del semáforo simple en Tinkercad según (Libro, pág. 118, Ejercitando mis conocimientos) e identifica el pin asignado a cada LED.
•Programa la secuencia de encendido y apagado con tiempos y ejecuta la simulación; ajusta la lógica hasta obtener el funcionamiento esperado.
•Guarda el proyecto con el nombre correspondiente y entrega evidencia (captura del circuito, código y enlace del proyecto) en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Vincula el sistema del semáforo con normas de convivencia vial y pensamiento computacional (secuencia y temporización).
	•Redacta una reflexión breve sobre la utilidad del control secuencial en sistemas reales y la registra en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 9

	Inicio (10 min.)
	•Introduce el tema de sensores y lectura de entradas y conecta con condicionales como toma de decisiones (aprendizajes previos).
	•Distingue entre entrada (sensor) y salida (actuador) con ejemplos y registra en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía el estudio “Sensores” e introduce la lectura en Arduino (Libro, pág. 119).
• Indica la consulta de los recursos digitales: videos “Sensores en Arduino (ultrasónico)” y “Sensores en Arduino (proximidad, luz humedad)” (Libro, pág. 122).
•Orienta el inicio de la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad” (Libro, págs. 120–122).
	•Lee el apartado de sensores (Libro, pág. 119) e identifica cómo un sensor transforma una variable del entorno en una señal.
•Observa los videos “Sensores en Arduino (ultrasónico)” y “Sensores en Arduino (proximidad, luz humedad)” (Libro, pág. 122); registra puntos clave en apuntes digitales o físicos.
•Inicia la actividad Ejercitando mis conocimientos (Libro, págs. 120–122): integra un sensor de luz (fotoresistencia) y un LED, programa la lectura de la entrada y establece una condición de encendido.
•Guarda avances del proyecto en Tinkercad y registra decisiones de programación en apuntes digitales o físicos.

	Cierre (10 min.)
	•Revisa avances y anticipa criterios de evidencia para la entrega de la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad” (Libro, págs. 120–122).
	• Identifica pendientes para completar la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad” y los registra en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 10

	Inicio (10 min.)
	•Recupera el uso de lecturas de sensores y condiciones para activar salidas, resolviendo dudas puntuales.
	•Reabre el proyecto de la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad” y verifica conexiones y variables; registra ajustes en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Acompaña la finalización de la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad”, promoviendo la depuración del código y la validación del funcionamiento (Libro, págs. 120–122).
•Orienta la generación de evidencias para su entrega en Moodle DGEP-UAS.
	•Completa el proyecto de  la actividad “Sistema simulado: encendido LED en obscuridad” (Libro, pág. 122), ajusta umbrales de lectura y valida que el LED se active en obscuridad según la condición definida.
•Guarda el proyecto con el nombre correspondiente y entrega evidencia (captura del circuito, código y enlace del proyecto) en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Realiza un cierre conceptual sobre la lectura de entradas y su papel en la automatización.
	•Redacta una síntesis sobre el uso de sensores en sistemas automatizados y la registra en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 11

	Inicio (10 min.)
	•Introduce actuadores y su función, vinculándolos con necesidades de automatización y eficiencia energética.
	• Identifica actuadores comunes (LED, motor, buzzer) y registra ejemplos en apuntes digitales o físicos (Libro, págs. 122–124).

	Desarrollo (30 min.)
	•Guía el estudio del tema “Actuadores” e “Integración de sensores y actuadores” (Libro, pág. 122–125).
•Indica la consulta de los recursos digitales: videos “Actuadores en Arduino”, Servomotores en Arduino” y “Sistema integral básico” (Libro, págs. 123-125).
• Orienta la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: ventilador automático con sensor de temperatura” (Libro, pág. 124).
	•Lee los apartados de actuadores e integración (Libro, págs. 122–125) e identifica la relación hardware–software en un sistema autónomo.
•Observa los videos “Actuadores en Arduino”, Servomotores en Arduino” y “Sistema integral básico” (Libro, págs. 123-125) y registra ideas clave en apuntes digitales o físicos.
•Desarrolla la actividad Ejercitando mis conocimientos “Sistema simulado: ventilador automático con sensor de temperatura” (Libro, pág. 124): integra un sensor de temperatura y un actuador (ventilador/motor), programa la lectura y control, y valida la simulación.
•Guarda el proyecto con el nombre correspondiente y entrega evidencia (captura del circuito, código y enlace del proyecto) en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Promueve reflexión sobre el impacto social de la automatización y la toma de decisiones basada en datos.
	•Registra una reflexión breve sobre usos responsables de sistemas automatizados y la conserva en apuntes digitales o físicos.

	Sesión 12

	Inicio (10 min.)
	•Presenta la actividad integradora “Concretando mis conocimientos” y organiza equipos de cuatro integrantes para el proyecto (Libro, pág. 126).
•Socializa criterios generales de evaluación (lista de cotejo del libro) y criterios de evidencia para entrega en Moodle DGEP-UAS.
	•Se integra a un equipo de cuatro integrantes y define roles de trabajo para el proyecto de alarma inteligente (Libro, pág. 126).
•Revisa la lista de cotejo del libro para orientar el desarrollo del producto (Libro, pág. 126) y registra acuerdos en apuntes digitales o físicos.

	Desarrollo (30 min.)
	•Indica seguir las instrucciones del proyecto de alarma inteligente y el recurso digital con indicaciones detalladas (Libro, pág. 126, Concretando mis conocimientos).
•Acompaña el armado del circuito y la programación, promoviendo la verificación de conexiones y la prueba de la simulación.
	•Crea un nuevo circuito en Tinkercad e integra Arduino UNO R3, protoboard, sensor y actuadores para un sistema de alarma inteligente, según las indicaciones del libro (Libro, pág. 126).
•Descarga el recurso digital y sigue las indicaciones detalladas para completar el proyecto (Libro, pág. 126).
•Ejecuta la simulación, verifica el comportamiento de la alarma (activación y desactivación según la condición del sensor) y realiza ajustes.
•Exporta una imagen del circuito, elabora un documento con imagen, código y enlace del proyecto, guarda con el nombre indicado y entrega en la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS.

	Cierre (10 min.)
	•Realiza el recuento de aprendizajes de la progresión e indica la actividad de metacognición “Demostrando mi aprendizaje” (actividad interactiva). (Libro, pág. 126).
•Explica los criterios y fecha de entrega final del proyecto, en caso de requerir trabajo complementario en casa.
	• Realiza la actividad interactiva “Demostrando mi aprendizaje” (Libro, pág. 126) y registra resultados en apuntes digitales o físicos.
•Organiza el cierre del proyecto y, si es necesario, planifica trabajo en casa para completar la evidencia final antes de la entrega en Moodle DGEP-UAS.


3. [bookmark: _Toc219287570]Orientaciones para la evaluación
La evaluación de esta progresión se concibe como un proceso continuo que integra evaluación diagnóstica, formativa y sumativa, con el propósito de recabar evidencias pertinentes del logro de los aprendizajes, retroalimentar oportunamente y favorecer la mejora del desempeño de cada estudiante.
Evaluación diagnóstica: Se aplica al inicio de la progresión mediante la actividad “Recuperando lo que sabemos”, la cual permite recuperar saberes previos, reconocer fortalezas y detectar aspectos por reforzar. Esta actividad no representa una valoración numérica en la evaluación.
Evaluación formativa: Se desarrolla durante todas las sesiones, priorizando la retroalimentación oportuna y motivacional para ajustar la enseñanza y acompañar el progreso. Algunas estrategias formativas sugeridas son: observación directa, preguntas detonadoras, debates, revisión progresiva de productos parciales con retroalimentación continua. El docente utilizará una guía de observación para valorar la participación en clase y trabajo colaborativo.
Evaluación sumativa: Se concentra en la valoración de los productos principales de la progresión, con instrumentos definidos y criterios previamente socializados.
	Aspecto por evaluar
	Actividad
	Instrumento / Método
	Ponderación

	Participación en clase
	Intervenciones, colaboración durante las sesiones y trabajo colaborativo
	Guía de observación
	10%

	Actividades de aprendizaje
	Tabla comparativa
	Calificación directa
	2%

	
	Sistema simulado: encendido LED
	
	10%

	
	Sistema simulado: semáforo simple
	
	10%

	
	Sistema simulado: encendido LED en obscuridad
	
	14%

	
	Sistema simulado: ventilador automático con sensor de temperatura
	
	14%

	Actividad de evaluación
	Videojuego
	Lista de cotejo
	40%

	La ponderación general de la Progresión 5 en la calificación semestral es del 25%.


Todas las evidencias indicadas como entregables se sugieren compartir con el docente a través de la plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para su revisión y retroalimentación.


Lista de cotejo para Programa (pág. 126 del libro):
	Indicador
	Si
	No
	Puntos

	El circuito está correctamente armado en Tinkercad (Arduino, protoboard, sensor y
actuadores bien colocados)
	
	
	2

	Las conexiones eléctricas son correctas (polaridad, resistencias, GND/5V, entrada del
sensor)
	
	
	2

	El código configura correctamente los pines en setup() y realiza la lectura del sensor
	
	
	2

	La alarma responde adecuadamente a la condición definida (se activa y desactiva según el sensor)
	
	
	2

	El documento entregado contiene la imagen del circuito, el código completo y una breve explicación del funcionamiento
	
	
	2


4. [bookmark: _Toc219287571]Recursos
Materiales
· Equipo de cómputo del centro de cómputo escolar para realizar actividades digitales, elaborar productos y visualizar recursos multimedia.
· Pizarra y proyector para exposiciones, visualización de esquemas, tablas y explicaciones del docente.
· Dispositivos personales (cuando sea pertinente) para el desarrollo de actividades y consulta de recursos digitales.
Libro de texto 
· De Anda Quintin, C., Romero Espíritu, E. R., López Coronel, G. U., & Santiago Garzón, R. (2026). Pensamiento Computacional. Gyros. Monterrey, México.
Recursos de la academia en línea
· Plataforma institucional Moodle DGEP-UAS para la entrega de evidencias, consulta de instrucciones y retroalimentación del docente.
· Canal de YouTube:
https://youtube.com/playlist?list=PLUyPlKm8FRkJR16cP6fM6OIl9bSxs6wkb&si=Zq-hm7QIqIb3yzPp
· Página Sway: 
https://sway.cloud.microsoft/p52H2b8Db79BS4oa?ref=Link
Software
· Plataforma de simulación y diseño de circuitos Tinkercad (Circuits)
· Navegador web actualizado para acceso a plataforma institucional, repositorio y recursos.
· Lector de PDF.
· Procesador de texto y herramienta de presentaciones para la elaboración de productos solicitados.
· Herramienta de compresión (ZIP) para empaquetar evidencias cuando se solicite entrega por carpeta.
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