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Introduccién

El bachillerato de la Universidad Autdbnoma de Sinaloa (UAS), en las ultimas dos
décadas ha transitado por importantes modificaciones curriculares, con la finalidad
de mejorar la calidad educativa, centrandose en el estudiante y la generacién de su
aprendizaje; bases del modelo constructivista.

La transicidon de la UAS hacia una educacion focalizada en el aprendizaje, inicié en
el ano 2009, cuando la incorpora al plan de estudio el enfoque por competencias,
con el firme propdsito de ingresar al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB),
posteriormente llamado Padron de Calidad del Sistema Nacional de Educacion
Media Superior (PC-SINEMS); lo que generd la necesidad de alinearlo al Marco
Curricular Comun (MCC) derivado de la Reforma Integral de la Educaciéon Media
Superior (RIEMS), impulsada por el gobierno federal mexicano.

En el 2015, se modificaron el plan y programas de estudio del bachillerato
universitario, para estar en condiciones de dar cumplimiento a lo establecido en el
Acuerdo secretarial 656 que reforma los acuerdos 444 y 486 de la RIEMS.
Posteriormente, en el plan de estudios 2018, se atendieron los lineamientos del
Modelo Educativo para la Educacion Obligatoria (MEPEO) el cual promueve
aprendizajes claves en cada uno de los campos disciplinares, e integra los
planteamientos sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales resaltando las
actitudes y valores como parte integral de las competencias.

Siguiendo esa linea, en el 2024 la Direccion General de Escuelas Preparatorias
(DGEP) de la UAS, puso en marcha el nuevo disefio del Curriculo del bachillerato
UAS, modalidad escolarizada y opcioén presencial. La reestructuracion de los planes
y programas de estudio se orienta con los enfoques humanista y constructivista del
Modelo educativo UAS 2022, con los lineamientos de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM), y por supuesto con el nuevo Marco Curricular Comun de la Educacion Media
Superior (MCCEMS). Este ultimo incorpora los aprendizajes de trayectoria,
entendidos, como el perfil de egreso minimo comun de los estudiantes para el Nivel
Medio Superior (NMS). Ademas, se compone por once rasgos que los estudiantes
han de lograr progresivamente, pretendiendo alcanzarlos a través de las
asignaturas o Unidades de Aprendizaje Curriculares (UAC), que a su vez
estructuran a Recursos sociocognitivos (RS), Areas de conocimiento (AC) y
Recursos y ambitos socioemocionales (RyASE).

Particularmente, el Recurso sociocognitivo Cultura Digital busca fomentar en los
estudiantes no solo el uso de aplicaciones digitales, sino la reflexion del empleo y
efectos que causan las Tecnologias de la Informacion, Comunicacién, Conocimiento
y Aprendizaje Digitales (TICCAD) en su actuar cotidiano, asi como la capacidad de
adaptarse a la diversidad y disponibilidad de su contexto. (SEP, 2023a).



l. Fundamentacion curricular

La Universidad Autbnoma de Sinaloa a través de su modelo educativo: UAS 2022,
gestiona un proceso de formacion centrado en el aprendizaje, potencia las
habilidades y aptitudes de los estudiantes, articula los saberes con sus
caracteristicas e intereses para lograr la formacion integral de universitarios con
sentido humanista, conjuntamente busca generar estudiantes con habilidades de
pensamiento critico, creativo e innovador, donde el centro de su formacién sea la
comprension de los fendbmenos econdmicos, politicos, sociales y culturales y
contribuir asi al desarrollo de la sociedad a la que pertenece. (UAS, 2022).

En este mismo sentido, la NEM tiene como base la idea de promover el aprendizaje
bajo ocho principios: fomentar la identidad con Meéxico, la responsabilidad
ciudadana, honestidad, participacién en la transformacién de la sociedad, respeto
por la dignidad humana, interculturalidad, cultura de la paz y respeto por la
naturaleza (SEP, 2019).

Por otro lado, el MCCEMS en su Acuerdo secretarial 09-08-23, establece la base
que compone: el curriculum fundamental y el curriculum ampliado. En el primero,
se integran los recursos sociocognitivos, que son los aprendizajes articuladores
base del bachillerato e indispensables para la comprension y construccion
permanente del conocimiento; posibilitando al estudiante la oportunidad de acceder
a los saberes de las areas.

Los recursos sociocognitivos Lengua y comunicacion, Pensamiento matematico,
Conciencia historica y Cultura digital desempefian un papel transversal en el
curriculum para el logro de los aprendizajes de trayectoria. A su vez las areas de
conocimiento sientan las bases de la formacion disciplinar del curriculum
fundamental; constituyendo los aprendizajes de las Ciencias naturales,
experimentales y tecnologia, Ciencias sociales y humanidades. Desde el curriculum
ampliado se constituye el eje articulador para la formacion social y autbnoma que
integra los ambitos socioemocionales.

Cultura digital como recurso sociocognitivo, sustenta tanto al curriculum
fundamental y como el ampliado, apuntando a la generaciéon de conocimiento en el
que, lo digital lo potencia y fortalece. El término cultura digital, refiere al conjunto de
sistemas culturales en vinculo con las tecnologias digitales; esta relacionada con
saberes informaticos de orden operativo e instrumental y con saberes
informacionales. En este sentido, al formar estudiantes con una cultura digital se
contribuye a que fortalezcan su pensamiento critico-reflexivo y la capacidad creativa
para el dar de soluciones a situaciones de la vida cotidiana, asi como el desarrollo



de habilidades de busqueda y seleccion de informacion en diversos formatos (SEPa,
2023).

En virtud de lo anterior, el Plan Bachillerato UAS 2024 incorpora en su malla
curricular una signatura mas a la propuesta del MCCEMS en el Recurso
sociocognitivo de Cultura digital. Una asignatura que integre a la programacién
estructuraday la robdtica educativa para transitar de un consumo tecnoldgico pasivo
a una cultura digital activa y creativa, donde el desarrollo del pensamiento
computacional y el enfoque STEAM (Modelo educativo que integra Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) faciliten la resolucion de problemas
reales mediante la légica y la experimentacion fisica; dotando al estudiante no solo
de competencias técnicas esenciales para la Industria 4.0, sino que actuen como
ejes transversales que fortalecen el pensamiento critico, la interdisciplinariedad y
habilidades socioemocionales como la resiliencia y el trabajo colaborativo, formando
asi ciudadanos capaces de transformar su entorno social con herramientas
tecnoldgicas éticas e innovadoras.

Es asi como Pensamiento computacional se integra en el cuarto semestre con un
programa de estudios encaminado al logro de aprendizajes de trayectoria y disefio
de estrategias didacticas para que los estudiantes adquieran conocimientos vy
experiencias acordes a las exigencias presentes y futuras que emanan de los
veloces cambios tecnoldgicos que transforman a la sociedad.

Los principios pedagdgicos del programa alinean un enfoque educativo colaborativo
y adaptable a las realidades y contextos, ademas promueven un aprendizaje activo
y reflexivo planteado a través de las metodologias activas y participativas, basabas
en la indagacién y el descubrimiento de conocimientos. La propuesta didactica del
MCCEMS es el modelo 5E, aludiendo a Enganchar, Explorar, Explicar, Elaborar y
Evaluar, donde cada elemento es analogo a una fase del proceso de aprendizaje.
En el transcurrir del tiempo, estas fases ya han sido propuestas desde diferentes
modelos educativos pero con otros términos.

La propuesta es iniciar por conocer las actitudes y percepciones de los estudiantes
acerca de los temas propuestos, captando el interés del estudiante a través de la
motivacion. Continuar con momentos de adquisicion e integracion del conocimiento
que puede darse mediante la indagacion, la lectura y la escucha activa llevandolo a
que organice la nueva informacion. Seguido por la extension y refinamiento al
profundizar en la comprension del tema y establecer conexiones con otros
conocimientos, procedimientos y habilidades, involucrando experiencias de
aprendizaje para dar un uso significativo aplicable en situaciones reales. Finalizando
con el desarrollo de habilidades metacognitivas como la planificacion, la
autorregulacion y la evaluacion del propio aprendizaje.



Il Aprendizajes de trayectoria

El aprendizaje y desarrollo integral de los estudiantes, en su transitar por el Nivel
Medio Superior, se representan a través de los aprendizajes de trayectoria. Con la
transversalidad de los saberes y habilidades entrelazados progresivamente en el
curriculum fundamental y el ampliado es que se lograran estos aprendizajes que
conforman a su vez conforman el perfil de egreso.

Los aprendizajes de trayectoria del Recurso sociocognitivo Cultura digital
constituyen un principio articulador de los componentes del modelo educativo, pues
se pretende que los estudiantes adopten una cultura digital en el uso de las
herramientas digitales.

Particularmente en Pensamiento computacional, las pretensiones referidas son bajo
los siguientes aprendizajes:

e Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguajes
algoritmico.

e Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y
recursos tecnoldgicos para fortalecer su creatividad e innovar en su vida
cotidiana.

M. Progresiones de aprendizaje

El proceso con el que se pretende el estudiante alcance las metas de aprendizaje
esta orientado a abordarlo progresivamente durante el desarrollo de los temas y la
construccion de su aprendizaje, a su vez se articulan en categorias y subcategorias,
que estan planteadas de manera global en los contenidos disciplinares.

La asignatura de Pensamiento computacional se estructura en cinco progresiones
de aprendizaje enmarcadas por las categorias de: Pensamiento algoritmico y
Creatividad digital.

En las siguientes tablas se describe cada una de las progresiones, metas,
categorias y sus correspondientes subcategorias, ademas se presentan algunas
orientaciones pedagodgico-didacticas para su eficaz implementacion y evaluacion.

También se sugieren actividades de aprendizaje que atienden los temas de cada
progresion.



Progresion 1. Bases del pensamiento

. Tiempo estimado: 9 horas
computacional

Identifica qué es el pensamiento computacional y lo aplica en la representacién
de soluciones a problemas cotidianos mediante algoritmos basicos
(pseudocodigo, diagramas de flujo), considerando su contexto y recursos
disponibles.

Metas de aprendizaje

Identifica los principios del pensamiento computacional, su descomposicion,
abstraccion y patrones para disefiar, implementar y evaluar algoritmos de
problemas de su vida cotidiana.

Representa la solucidon de problemas mediante pensamiento algoritmico
seleccionando métodos, diagramas o técnicas.

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

Categoria Subcategoria
¢ Resolucién de problemas
Pensamiento algoritmico e Pensamiento computacional y
lenguaje algoritmico

Aprendizaje de trayectoria

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Temas

1.1 Inicios de la algoritmia

1.1.1 Origenes del pensamiento computacional
1.2 Fases del pensamiento computacional

1.2.1 Identificacién del problema

1.2.2 Descomposicion

1.2.3 Reconocimiento de patrones

1.2.4 Abstraccion

1.2.5 Diseno de algoritmo

1.2.6 Implementacion

1.2.7 Evaluacién

Orientaciones pedagodgicas especificas de la progresion

Esta progresion debe ser desarrollada bajo un enfoque activo, contextualizado y
reflexivo, donde el estudiante sea protagonista de su aprendizaje, construya
conocimiento a partir de su realidad y fortalezca habilidades de resolucién de
problemas, pensamiento logico y autorregulacién del aprendizaje.

Inicio: diagndstico y motivacion

Se sugiere poner interés en conocer las actitudes, percepciones e ideas previas
de los estudiantes, y despertar su interés por el pensamiento computacional:




Iniciar con preguntas diagndsticas que indaguen qué entienden por

problemas, algoritmos, instrucciones o soluciones paso a paso.

e Promover un ambiente de confianza donde el estudiante pueda expresar
libremente sus ideas y experiencias cotidianas.

e Utilizar situaciones cercanas a su realidad (rutinas diarias, uso del celular,
actividades escolares) para mostrar que el pensamiento computacional ya
esta presente en su vida.

e Emplear actividades breves de activacién, como encontrar patrones en

secuencias simples, para captar la atencion y generar curiosidad.

Adquisicion e integracion del conocimiento

Esto es guiar al estudiante para que comprender los conceptos fundamentales
del pensamiento computacional y la algoritmia.

e Favorecer la indagacion guiada, la lectura comprensiva y la escucha activa
mediante: lectura del libro de texto y observacién de videotutoriales,
infografias o presentaciones interactivas.

e Presentar de manera progresiva los temas clave: Origenes del
pensamiento computacional; Inicios de la algoritmia y Fases del
pensamiento computacional: identificacion del problema, descomposicion,
reconocimiento de patrones y abstraccion.

e Apoyar la organizacién de la informacién usando tablas, esquemas y
organizadores graficos, que ayuden al estudiante a estructurar lo
aprendido.

Extension y refinamiento del aprendizaje

Profundizar en la comprension del pensamiento computacional y establecer
conexiones con otros saberes y habilidades.

e Proponer actividades practicas donde el estudiante identifique problemas
de su entorno, descomponga el problema en partes mas pequenfas,
reconozca patrones y seleccione informacion relevante. disefie algoritmos
sencillos.

e Utilizar tablas de trabajo para el disefo, implementacion y evaluacion de
algoritmos.

e Promover el uso del lenguaje algoritmico (pseudocddigo y diagramas de
flujo) como una herramienta para representar soluciones.

e Plantear situaciones reales que permitan dar un uso significativo y aplicable
al conocimiento adquirido.

Cierre: Metacognicion y evaluacion

Desarrollar habilidades metacognitivas que permitan al estudiante reflexionar
sobre su propio aprendizaje.




e Guiar al estudiante para que planifique cémo resolver un problema,
autorregule su proceso al disefar y aplicar un algoritmo y, evalue la eficacia
de su solucion y proponga mejoras.

o Utilizar la elaboracién de un algoritmo como evidencia de aprendizaje.

o Fomentar la autoevaluacion y la reflexion mediante preguntas como: ¢ qué
aprendi? ;qué fue lo mas dificil? ;como puedo aplicar esto en otras
situaciones?

Otro aspecto importante es promover el trabajo en equipo en la elaboracion de
algunos productos, donde los estudiantes deban negociar ideas, distribuir tareas
y apoyarse mutuamente. Esto desarrolla habilidades de comunicacién vy
resolucion de conflictos.

Desde la responsabilidad del docente debe proporcionarse una retroalimentacion
constante como parte fundamental de la evaluacion, que guie a los estudiantes a
mejorar su comprension y sus productos, no solo sefialando errores, sino también
ofreciendo caminos para el crecimiento.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagndstica | e Responder preguntas

Activacion e Encontrar patron en secuencia

e Preguntas de identificacion del problema
¢ Tabla descomposicion de problema

e Tabla de reconocimiento de patrones

e Tabla de abstraccion

e Disefio de algoritmo

e Tabla de implementacién y evaluacién

Aprendizaje

e Lectura del tema en el libro de texto
Tarea e Observar videotutoriales, infografias y presentacion interactiva
e Organizador grafico

Evaluacion e Algoritmo

Progresion 2. Algoritmia en IDE Tiempo estimado: 12 horas

Resuelve problemas cotidianos y académicos mediante la construccion de
algoritmos en IDE, utilizando estructuras de control decisivas e iterativas para
automatizar procesos y validar la solucion de manera digital.

Metas de aprendizaje

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

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




Categoria Subcategoria

¢ Resolucion de problemas
Pensamiento algoritmico e Pensamiento computacional y lenguaje
algoritmico

Aprendizaje de trayectoria

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Temas

2.1 Aplicacion en entorno de desarrollo integrado
2.1.1 Interfaz
2.1.2 Componentes del pseudocddigo
2.1.2.1 Variables
2.1.2.2 Constantes
2.1.2.3 Tipos de datos
2.1.24 Operadores
2.1.2.5 Acciones primitivas secuenciales
2.2Estructuras de control
2.2.1 Secuencial
2.2.2 Condicionales
2221 Simple
2.2.2.2 Doble
2.2.2.3 Anidada
2.2.24 Segun...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

Orientaciones pedagdgicas especificas de la progresion

Esta progresion orienta a la resolucion de problemas, donde el estudiante
consolide el pensamiento algoritmico, fortalezca habilidades digitales y utilice un
el entorno de desarrollo integrado (IDE) como una herramienta para validar y
mejorar sus soluciones.

Inicio: Diagndstico y motivacion

Iniciar identificando los conocimientos previos del estudiante sobre algoritmos y
programacioén, asi como fortalecer su motivacién hacia el uso de herramientas
digitales, a través de:

« Preguntas diagndsticas relacionadas con secuencias, decisiones y
repeticiones en actividades cotidianas.

e Proponer una situacion de la vida diaria para que el estudiante identifique
la necesidad de automatizar procesos.




e Promover la participacion y el dialogo para que el estudiante reconozca la
utilidad de los algoritmos en contextos reales.

o Presentar el IDE como una herramienta que facilita la construccion, prueba
y validacion de soluciones.

Adquisicion e integracion del conocimiento

Guiar al estudiante para que comprenda los elementos basicos del entorno de
desarrollo integrado y las estructuras de control.

« Introducir gradualmente el entorno de desarrollo integrado, explicando su
interfaz, sintaxis y funcionamiento basico.

o Explicar conceptos fundamentales como: tipos de datos, variables y
constantes.

e Guiar al estudiante en la elaboracion de pseudocddigos, mostrando la
relacion entre instrucciones y resultados.

e Apoyar el aprendizaje mediante lecturas del libro de texto, observacion de
videotutoriales y ejercicios guiados dentro del IDE.

o Favorecer la organizacién de la informacién mediante tablas comparativas
que distingan los distintos tipos de estructuras de control y sus
caracteristicas.

Extension y refinamiento del aprendizaje

Profundizar en el uso de estructuras condicionales y repetitivas para resolver
problemas de mayor complejidad.

o Proponer actividades donde el estudiante disefie y ejecute algoritmos
utilizando: Estructuras condicionales (simple, doble, anidada y segun la
opcion) y Estructuras repetitivas (mientras, repetir hasta y para).

o Fomentar la experimentacion dentro del IDE, permitiendo que el estudiante
identifique errores, los corrija y optimice su codigo.

e Promover el analisis légico del algoritmo para comprobar su
funcionamiento y eficiencia.

e Plantear problemas académicos y cotidianos que requieran automatizacién
de procesos, reforzando el uso significativo del lenguaje algoritmico.

Cierre: Metacognicion y evaluacién

Desarrollar habilidades metacognitivas que fortalezcan la autonomia del
estudiante en la resolucién de problemas algoritmicos.

e Invitar al estudiante a reflexionar sobre: la eleccién de la estructura de
control utilizada, las dificultades encontradas y como fueron resueltas. la
eficiencia de su algoritmo.

o Utilizar la elaboracion y ejecucion de pseudocodigos en el IDE como
evidencia de aprendizaje.




e« Promover la autoevaluacion y coevaluacion mediante preguntas como:
¢ qué estructura de control fue mas adecuada para resolver el problema?
¢,como mejoraria mi algoritmo? ;en qué otras situaciones podrian aplicar
este procedimiento?

Considerar la evaluacion oportuna durante el desarrollo de las sesiones, pues es
significativo motivar que los estudiantes revisen criticamente sus propios trabajos
y los de sus compafieros, ofreciendo y recibiendo retroalimentacion constructiva
para mejorar la calidad de sus producciones y de su aprendizaje.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnoéstica | e Responder preguntas

Activacion e Dar respuesta a una situacion cotidiana

¢ Pseudocdédigo: secuencial

¢ Pseudocddigo: condicional Simple y Doble
¢ Pseudocddigo: condicional Anidada

¢ Pseudocdédigo: condicional Segun...hacer
¢ Pseudocddigo: repetitiva Mientras...hacer
¢ Pseudocddigo: condicional Repetir...hasta
e Pseudocddigo: Repetitiva Para...hasta

e Tabla comparativa

Aprendizaje

e Lectura del tema en el libro de texto

Tarea . .
e Observar videotutoriales

Evaluacion ¢ Pseudocdédigo

Progresion 3. Programacion estructurada: ' . ]
Tiempo estimado: 9 horas
estructuras de control

Coadifica instrucciones en un lenguaje de programacion estructurada, empleando
estructuras de control secuenciales y repetitivas para determinar el orden I6gico
y eficiente en que se ejecutan en la resolucion de problemas.

Metas de aprendizaje

Distingue la sintaxis basica de C++ y la utilidad de las estructuras de control para
organizar la ejecucion 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.

Categoria Subcategoria

Pensamiento algoritmico Resolucion de problemas




Pensamiento computacional y lenguaje
algoritmico

Aprendizaje de trayectoria

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Temas

3.1.Lenguajes de programacion
3.1.1. Historia
3.1.2. Clasificacion
3.1.3. Editores de cddigo
3.2. Estructura basica de un programa
3.2.1. Programacion estructurada
3.2.2. Lenguaje de programacion estructurada
3.2.3. Sintaxis y elementos basicos
3.2.4. Variables y tipo de datos
3.2.5. Entrada y salida de datos
3.2.6. Operadores
3.3. Estructuras de control
3.3.1. Condicionales
3.311. |If
3.3.1.2. If-else
3.3.1.3. If-else-if
3.3.1.4. Switch.case
3.3.2. Repetitivas
3.3.2.1. For
3.3.2.2. While
3.3.2.3. Do while

Orientaciones pedagdgicas especificas de la progresion

Esta progresién orienta al desarrollo de experiencias de aprendizaje que permitan
al estudiante codificar, compilar y ejecutar programas en un lenguaje de
programacién estructurada, empleando estructuras de control secuenciales,
condicionales y repetitivas para resolver problemas de manera logica y eficiente.

Inicio: Diagndstico y motivacion

Es importante partir de la identificacion de los conocimientos previos del
estudiante sobre programacion y fortalecer su interés por el uso de lenguajes de
programacioén estructurada.

o Aplicar preguntas diagnosticas sobre conceptos basicos como
instrucciones, variables y secuencias logicas.

e Desarrollar una actividad de activaciéon (resolucién de un laberinto) que
permita al estudiante reconocer la importancia del orden y la toma de
decisiones en la resolucion de problemas.

« Relacionar la actividad con situaciones reales donde seguir instrucciones
claras es indispensable.




e Presentar la programacion estructurada como una herramienta para
organizar soluciones de forma clara y eficiente.

Adquisicion e integracién del conocimiento

Guiar al estudiante en la comprensién de los fundamentos de la programacién
estructurada y la sintaxis basica de un lenguaje de programacion en particular.
Puede llevarse a cabo con:
o Laexposicion de los lenguajes de programacion, su historia y clasificacion,
resaltando la importancia de los lenguajes estructurados.
o Explicar la estructura basica de un programa, identificando sus elementos
principales.
e Abordar de forma gradual las variables y tipos de datos, entrada y salida
de datos y el uso de los distintos tipos de operadores.
e Favorecer la comprension de la sintaxis mediante ejemplos sencillos y
programas guiados.
e« Complementar el aprendizaje con la lectura del libro de texto y la
observacion de videos y videotutoriales.

Extension y refinamiento del aprendizaje

Aplicar las estructuras de control para resolver problemas mediante la
programacion.
o Guiar al estudiante en la elaboracion de programas que incorporen:
o Estructuras condicionales (if, if-else, if-else-if, switch-case).
o Estructuras repetitivas (for, while, do while).
e Proponer problemas cotidianos y académicos que requieran el uso de
estas estructuras.
« Fomentar la practica constante de codificacion, compilacion y ejecucion de
programas.
e Promover la deteccion y correccion de errores (debugging) como parte
natural del aprendizaje.
o Estimular el andlisis del codigo para mejorar su claridad y eficiencia.

Cierre: Metacognicion y evaluacién

Para que el estudiante desarrolle la capacidad de reflexionar sobre su proceso de
programacioén y aprendizaje puede ser con orientaciones pedagogicas que:

e Inviten al estudiante a analizar la I6gica utilizada para resolver problemas,
la estructura de control seleccionada y los errores encontrados y las
soluciones aplicadas.

o Elaboren un programa funcional en C++ como evidencia de aprendizaje.

« Promover la autoevaluacion mediante preguntas como:  qué estructura de
control fue mas adecuada y por qué? ;como puedo mejorar mi codigo?
¢en qué otros contextos puedo aplicar lo aprendido?

Para las estructuras de control la evaluacién debe validar la Iégica de bifurcacion
y repeticidn mediante el analisis de flujos y condiciones. Es importante considerar




que la retroalimentacion oportuna en la identificacion de errores como bucles
infinitos o condiciones mal planteadas justo al depurar el cédigo, puesto esto
permitira al estudiante ajustar la jerarquia légica y optimizar el control del
programa de manera inmediata, garantizando un aprendizaje significativo.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnéstica | e Responder preguntas

Activacion e Resolver laberinto

e Programa: condicional Simple y Doble
e Programa: condicional Anidadas

e Programa: repetitiva Para

e Programa: repetitiva Haz mientras

Aprendizaje

e Lectura del tema en el libro de texto

Tarea e Observar videos y videotutoriales

Evaluacion e Programa

Progresion 4. Programacion estructurada:

Tiempo estimado: 6 horas

estructuras de datos

Codifica en C++ arreglos unidimensionales para almacenar, procesar y manipular
conjuntos de datos, determinando la ejecucion de instrucciones de manera
organizada y eficiente en la resolucién de problemas.

Metas de aprendizaje

Identifica la utilidad de los arreglos unidimensionales en la resolucién de
problemas que requieren manejar multiples valores del mismo tipo de dato.

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

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

Categoria Subcategoria
Resolucién de problemas
Pensamiento algoritmico Pensamiento computacional y lenguaje
algoritmico

Aprendizaje de trayectoria

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Temas

4.1Estructuras de datos
4.1.1 Arreglos unidimensionales
4.1.1.1 Declaracion
4.1.1.2 Insercion de datos




4.1.1.3 Acceso
4.1.1.4 Operaciones

Orientaciones pedagégicas especificas de la progresion

Las orientaciones para la progresion 5 van dirigidas a que el docente disefie
experiencias de aprendizaje que permitan al estudiante codificar arreglos
unidimensionales en un lenguaje de programacion estructurada para almacenar,
procesar y manipular conjuntos de datos, aplicando una ejecucion organizada y
eficiente de instrucciones en la resolucién de problemas cotidianos y académicos.

Inicio: Diagndstico y motivacion

Se sugiere iniciar identificando los conocimientos previos del estudiante sobre el
manejo de datos y motivar el uso de arreglos como una solucién eficiente, por
ejemplo:
e Aplicar preguntas indagatorias relacionadas con el almacenamiento de
informacion y el manejo de multiples datos del mismo tipo.
o Plantear una situacion cotidiana donde el estudiante reconozca la
necesidad de organizar varios valores.
e Promover el analisis y la participacion para que el estudiante identifique las
limitaciones de usar variables individuales.
e Introducir el concepto de arreglo unidimensional como una estructura que
facilita el manejo de conjuntos de datos.

Adquisicion e integracion del conocimiento

Con la finalidad de que el estudiante comprenda el concepto, la estructura y la
sintaxis de los arreglos unidimensionales en un lenguaje de programacion
estructurada. Para ello se sugiere:
o Explicar de forma clara qué son las estructuras de datos y su importancia
en la programacion.
e Introducir los arreglos unidimensionales, abordando: declaracion, insercion
de datos y acceso a los elementos.
o Mostrar ejemplos sencillos que permitan visualizar el funcionamiento del
arreglo y su relacion con los indices.
e Apoyar el aprendizaje con lectura del libro de texto y observar videos,
videotutoriales, infografias y presentaciones interactivas.
o Favorecer la organizacion de la informacion mediante esquemas o cuadros
comparativos.

Extension y refinamiento del aprendizaje

Esto puede hacerse aplicando arreglos unidimensionales para resolver problemas
que implican el procesamiento de datos, para ello se sugiere:
e Guiar al estudiante en la elaboracién de programas en un lenguaje de
programacion estructurada que permitan leer y escribir datos en un arreglo,
recorrerlo para realizar operaciones como suma, promedio, valor maximo




y minimo e implementar busqueda lineal y aplicar algoritmos basicos de
ordenamiento.

e Promover la resolucion de problemas cotidianos y académicos que
requieran el manejo eficiente de datos.

e Fomentar la revisidon del codigo para detectar errores y optimizar su
funcionamiento.

o Establecer conexiones con aprendizajes previos, como el uso de
estructuras repetitivas para recorrer arreglos.

Cierre: Metacognicion y evaluacion

Para desarrollar habilidades metacognitivas relacionadas con el manejo y
procesamiento de datos se solicita:

« Invitar al estudiante a reflexionar sobre la utilidad de los arreglos frente a
otras alternativas, la logica empleada para procesar los datos, las
dificultades encontradas y como fueron superadas.

« Utilizar la elaboracion y ejecucibn de un programa con arreglos
unidimensionales en un lenguaje como evidencia de aprendizaje.

e Promover la autoevaluacion mediante preguntas como: ;coémo mejoré la
organizacion de los datos? ;qué operacion fue mas compleja y por qué?
¢en qué otras situaciones puedo aplicar el uso de arreglos?

Para evaluar arreglos unidimensionales, debe centrarse la evaluacion en la l6gica
de indexacion y gestion de memoria mediante pruebas de escritorio o ejecucion
de cddigo. La retroalimentacién oportuna debe senalar errores sintacticos o de
l6gica (como el acceso a indices fuera de rango) inmediatamente después de la
compilacién. Esto permite que el estudiante corrija su estructura de control en el
momento, consolidando el manejo correcto de los datos.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagndstica | e Responder preguntas

Activacion Resolver una situacion cotidiana

Programa: lectura y escritura en arreglo
Programa: busqueda lineal
Programa: ordenamiento

Aprendizaje

Lectura del tema en el libro de texto
Observar videos, videotutoriales, infografias, lineas del tiempo
y presentaciones interactivas de los temas

Tarea

Evaluacion e Programa

Progresion 5. Robética educativa Tiempo estimado: 12 horas

Simula sistemas roboticos mediante aplicaciones graficas y la programacion en
Arduino, implementando estructuras basicas de cédigo (setup y loop), funciones
elementales (pinMode, digitalWrite, delay), control de salidas multiples mediante




ciclos y retardos, asi como el uso de sensores y actuadores para resolver
problemas simples de automatizacion.

Metas de aprendizaje

Identifica la importancia de la robdtica educativa como herramienta para
comprender la interacciéon entre hardware y software.

Configura sistemas basicos de automatizacion en un entorno grafico controlando
las salidas.

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

Categoria Subcategoria
e Pensamiento computacional y
Pensamiento algoritmico lenguaje algoritmico.
e Resolucion de problemas
Creatividad digital e Desarrollo digital

Aprendizaje de trayectoria

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
algoritmico.

Temas

5.1 Introduccion a la robaotica
5.1.1 Historia
5.1.2 Conceptos basicos de electricidad y electrénica
5.1.3 Aplicaciones
5.2 Aplicacién simuladora de circuitos por bloques
5.2.1 Interfaz grafica
5.2.2 Componentes basicos
5.2.3 Componentes de entrada
5.3 Plataforma de electronica para programar robots
5.3.1 Conceptos basicos
5.3.2 Programacion basica
5.4. Sensores y actuadores
5.4.1 Sensores
5.4.2 Actuadores
5.4.3 Integracion de sensores y actuadores

Orientaciones pedagogicas especificas de la progresion

En esta progresion de robdtica educativa, se sugiere el docente oriente al
estudiante en el disefio de experiencias de aprendizaje que permitan simular
sistemas roboticos mediante aplicaciones graficas y programacion basica en una
plataforma, integrando sensores y actuadores para resolver problemas simples
de automatizacion, comprendiendo la relacion entre hardware y software.

Inicio: Diagnédstico y motivacién




Las orientaciones pedagodgicas para identificar los conocimientos previos del
estudiante sobre robatica, electricidad y automatizacion, y despertar su interés por
la robdtica educativa son:

e Aplicar preguntas indagatorias relacionadas con el uso de dispositivos
electronicos, sensores y sistemas automatizados en la vida cotidiana.

e Plantear una situacién cotidiana (por ejemplo, encendido automatico de
luces, control de temperatura o sistemas de seguridad) para que el
estudiante reconozca la utilidad de la robdtica.

e Promover el didlogo para que el estudiante identifique la robdtica como una
herramienta para resolver problemas reales.

e Presentar la robdtica educativa como un espacio de aprendizaje creativo,
practico y seguro mediante simuladores virtuales.

Adquisicion e integracién del conocimiento

Acompanfar al estudiante en el desarrollo de la progresion de manera que
comprenda los conceptos basicos de robdtica, electronica y el funcionamiento de
los entornos de simulacion, a través de:

e Introducir la robdtica abordando su historia, aplicaciones y relevancia
actual.

o Explicar de manera sencilla los conceptos basicos de electricidad y
electronica, necesarios para el uso de sensores y actuadores.

o Presentar la aplicacion simuladora de circuitos por bloques, explicando: su
interfaz grafica, los componentes basicos y de entrada.

e Introducir la plataforma de electronica para programar robots, abordando
conceptos basicos, estructura del codigo (setup y loop) y funciones
elementales (pinMode, digitalWrite, delay).

o Apoyar el aprendizaje con lecturas, videos, videotutoriales e infografias.

Extension y refinamiento del aprendizaje

Llevar a que estudiante aplique la programacion y la simulacion robadtica para
resolver problemas de automatizacion.

e Guiar al estudiante en la construccién de sistemas simulados como: el
encendido de un LED, la simulacion de un semaforo simple, el encendido
automatico de LED en la obscuridad y simular un ventilador automatico con
sensor de temperatura.

e« Fomentar el uso de estructuras de control y ciclos para manejar salidas
multiples y retardos.

e Integrar sensores y actuadores, promoviendo la experimentacion y el
analisis del comportamiento del sistema.

o Establecer conexiones con aprendizajes previos, como el uso de
condicionales, bucles y arreglos.

Cierre: Metacognicion y evaluaciéon




Para fortalecer la reflexién sobre el proceso de aprendizaje y la aplicacion de la
robética educativa, se puede:

e Invitar al estudiante a reflexionar sobre la relacién entre hardware y
software, el funcionamiento del sistema simulado y las mejoras posibles al
sistema disefado.

« Utilizar como evidencia de aprendizaje la simulacion de un sistema robaético
funcional, como una alarma inteligente.

e« Promover la autoevaluacion y coevaluacion mediante preguntas como:
¢ qué problema resolvi con mi sistema? ;cdémo funcionan los sensores y
actuadores en conjunto? ;qué cambios haria para mejorar mi disefio?

Es importante recordar que la evaluacion debe ser continua y formativa,
integrandose en cada fase de la secuencia para monitorear el progreso en tiempo
real. Asimismo la retroalimentacion debe ser especifica, constructiva y oportuna,
brindandose justo después de la actividad para que el alumno identifique sus
aciertos y areas de mejora. Ya que este proceso ciclico permite ajustar la
ensefianza y empoderar al estudiante en su propio aprendizaje.

Actividades de aprendizaje sugeridas

Diagnédsticas | ¢ Responder preguntas

Resolver una situacion cotidiana

Sistema simulado: encendido de led

Sistema simulado: semaforo simple

Sistema simulado: encendido led en obscuridad

Sistema simulado: ventilador automatico con sensor de
temperatura

Tabla de relacién

Tareas e Lectura del tema en el libro de texto

e Observar videos, videotutoriales e infografias de los temas

Evaluacion e Sistema simulado: alarma inteligente

Activacion

Aprendizaje

V. Transversalidad con otras Areas de Conocimiento y Recursos
Sociocognitivos y Socioemocionales

La transversalidad como estrategia curricular se instituye dentro del nuevo MCC
para el NMS para ayudar en el logro de los aprendizajes de trayectoria y en la
articulacion entre el curriculum fundamental y el curriculum ampliado, con la
pretensiéon de evitar la segmentacion del conocimiento.

Particularmente Cultura digital esta establecido como un recurso sociocognitivo
transversal a ambos curriculums, en virtud de que aborda las tres visiones de la



transversalidad: desarrolla el trabajo con otras disciplinas (Multidisciplinario), entre
diferentes disciplinas (Interdisciplinario), a través y mas alla de varias disciplinas
(Transdisciplinario), todo esto a través del trabajo individual y colaborativo,
cumpliendo asi con la aplicacion y desarrollo de metodologias activas que permiten
el aprendizaje integral del estudiante y a la vez considerar su cuidado fisico y
emocional al resolver situaciones personales y de su comunidad (SEP, 2024c)

De manera que, la integracion de Pensamiento computacional con las demas
asignaturas de la malla curricular del Bachillerato UAS de manera natural hace
posible con la ayuda del docente, llevar a cabo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje el disefio e implementacion, en su planeacion didactica, de las
estrategias didacticas y de evaluacién donde delinee situaciones contextualizadas
que permitan el logro de aprendizajes significativos, asimismo al generar ambientes
propicios para el aprendizaje.

Recurso sociocognitivo Lengua y comunicacién

En el programa de Pensamiento computacional se establece explicitamente que el
docente debe disefiar actividades que contribuyan al desarrollo de habilidades
comunicativas, capacidad creativa y pensamiento algoritmico.

Esta articulacidon se logra con el recurso sociocognitivo de Lengua y comunicacion
mediante la comunicacion de procesos, es decir, el estudiante debe ser capaz de
explicar, tanto de forma oral como escrita, la légica y los pasos seguidos para
resolver un problema mediante algoritmos. La creacién de pseudocddigo y la
documentacion de algoritmos son ejercicios de escritura técnica que requieren
precision, orden logico y claridad comunicativa.

Aunque el programa no detalla una seccion exclusiva para inglés, la vinculacion es
inherente a la disciplina de la computacion a través de los lenguajes de
programacion. La ensenanza de lenguajes como C++ y el uso de plataformas como
Arduino requieren que el estudiante comprenda y aplique sintaxis y palabras clave
técnicas que provienen del inglés (ej. if, else, while, setup, loop, pinMode,
digitalWrite).

Ademas de la documentacién técnica, el programa sugiere la observacion de
videotutoriales y el uso de simuladores virtuales, donde gran parte de la informacién
técnica y de vanguardia en la Industria 4.0 se encuentra originalmente en este
idioma.

Recurso sociocognitivo Pensamiento matematico

Tanto el Pensamiento Matematico como la Cultura Digital (donde se inserta el
Pensamiento Computacional) son definidos como recursos sociocognitivos
transversales. Su articulacion es natural y esencial para evitar la segmentacion del



conocimiento, sirviendo como base para que el estudiante acceda y construya
saberes en otras areas.

La conexién principal ocurre a través del desarrollo de capacidades analiticas de
Abstraccion y Légica, donde el Pensamiento Computacional utiliza la abstraccion,
el reconocimiento de patrones y el pensamiento algoritmico, procesos que son
intrinsecos al razonamiento matematico; asimismo en el lenguaje algoritmico, la
representacion de soluciones mediante diagramas de flujo y pseudocddigo requiere
de una estructura logica formal similar a la utilizada en la resolucion de problemas
matematicos.

En el desarrollo de las progresiones de aprendizaje, la articulacién con el
pensamiento matematico se vuelve operativa al utilizar operadores aritméticos y
l6gicos para la construccidn de programas; en la implementacion de estructuras de
datos, como arreglos unidimensionales, para realizar operaciones matematicas
complejas como sumas, promedios, valores maximos y minimos; y al gestionar
variables y constantes, conceptos fundamentales de la matematica aplicados al
entorno digital.

El programa de Pensamiento computacional adopta el enfoque STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas), el cual integra explicitamente las
Matematicas con la tecnologia y la légica computacional para resolver problemas
reales mediante la experimentacion fisica y la programacién. Asimismo sugiere a
los docentes disefiar estrategias didacticas contextualizadas que vinculen el
pensamiento algoritmico con la matematica para que el estudiante adquiera un
aprendizaje integral y sea capaz de sistematizar informacion de manera ética y
responsable.

Recurso sociocognitivo Conciencia histérica

La articulacion de la UAC de Pensamiento computacional con el recurso
sociocognitivo de Conciencia histérica se establece mediante la comprension de la
tecnologia como un producto humano que transforma y es transformado por el
tiempo.

Desde Conciencia histérica se situa a los estudiantes para que comprendan
criticamente el pasado, interpreten su presente y proyecten transformaciones
futuras. Permite al estudiante comprender que el pensamiento computacional no
surgio de forma aislada, sino como respuesta a necesidades histéricas especificas.
El programa aborda temas como la Industria 4.0, lo que permite analizar cémo las
revoluciones industriales previas han reconfigurado la economia, el trabajo y las
relaciones sociales a lo largo del tiempo. Entender la evolucion desde los algoritmos



mecanicos hasta la inteligencia artificial ayuda al alumno a situarse en su presente
y proyectar futuros posibles.

La articulacion se refuerza al reflexionar sobre la responsabilidad ética del uso de la
tecnologia desde una perspectiva histérica. Se vincula la importancia de la
preservacion de la informacién (progresiones del programa) con la construccion de
la memoria colectiva. El estudiante comprende que lo que genera hoy mediante
procesos algoritmicos formara parte del archivo historico del mafana.

Area del conocimiento Ciencias naturales, experimentales y tecnologia

El programa de estudios integra el enfoque STEAM, el cual facilita la resolucion de
problemas reales mediante la experimentacion fisica y la légica algoritmica. Este
modelo permite que los conceptos de ciencias naturales se materialicen a través de
prototipos tecnologicos.

En la Progresién 5, donde propone aprender Robaética educativa, la articulacion con
las ciencias experimentales se vuelve operativa mediante la simulacién de sistemas
que responden a variables fisicas. La interaccion Hardware-Software se da cuando
el estudiante utiliza sensores y actuadores para comprender cémo la programacién
(software) interactua con componentes electronicos (hardware).

También se propone programar sistemas simulados que resuelven problemas de
automatizacion basados en fendmenos naturales, tales como control de
temperatura con la actividad para simular un ventilador automatico con sensor de
temperatura y el encendido automatico de un LED en la oscuridad (relacionado con
la intensidad de luz).

De manera que la asignatura introduce conceptos fundamentales de electricidad y
electronica necesarios para el uso de sensores y actuadores. Esto conecta
directamente con los contenidos de fisica y tecnologia, permitiendo al estudiante
entender las bases cientificas detras de los dispositivos digitales que utiliza.

También promueven metodologias basadas en la indagacién y el descubrimiento.
Estas son las mismas herramientas que sustentan el método cientifico en las
ciencias naturales, fomentando que el alumno identifique problemas de su entorno,
construya modelos o prototipos (algoritmos o simulaciones roboéticas) para probar
soluciones y evalue la eficacia de su solucién mediante la experimentacién digital y
fisica.



Area del conocimiento Ciencias sociales

Como recurso sociocognitivo, el Pensamiento computacional se vincula con las
Ciencias sociales a través de la formacion de una ciudadania digital responsable.
En lo concerniente a ética y Legalidad, el programa enfatiza el uso responsable de
la informacion y la tecnologia, lo que se alinea con los temas de normas, derechos
y obligaciones en la sociedad actual. Para el impacto social de la tecnologia se
analiza como la automatizacion y la Industria 4.0 transforman las relaciones
laborales y la estructura econdémica de la sociedad.

El pensamiento computacional aporta métodos para desglosar problemas
complejos, lo cual es fundamental en las Ciencias Sociales. Permite que el
estudiante divida un problema social (como la desigualdad o el crecimiento urbano)
en partes mas pequenas y manejables para su estudio y ayuda a identificar
tendencias en comportamientos sociales o datos demograficos, facilitando la
interpretacion de fendmenos colectivos y la identificacion de patrones.

Area del conocimiento Humanidades

La articulacion de la asignatura de Pensamiento Computacional con el area de
conocimiento de Humanidades se establece a partir de una vision critica y ética
sobre el papel de la tecnologia en la experiencia humana. Segun los lineamientos
del programa de la UAS y el MCCEMS, esta relacion no es técnica, sino reflexiva y
existencial.

Se articula principalmente a través del el pensamiento critico y la naturaleza
humana, en Humanidades se busca que el estudiante reflexione sobre quién es y
cdmo se relaciona con el mundo y el Pensamiento computacional aporta una nueva
capa a esta reflexion, el autoconocimiento en la Era digital, lo que permite al
estudiante cuestionar cémo los algoritmos y la inteligencia artificial moldean sus
deseos, pensamientos y su percepcion de la realidad.

Asi también en la logica y Argumentacion, donde el rigor l6gico necesario para
construir un algoritmo (pasos ordenados, coherencia y no ambigliedad) es un reflejo
de la loégica formal que se estudia en la filosofia, ayudando a estructurar
pensamientos mas claros y argumentos mas sélidos.

Pensamiento computacional también enfatiza el uso de la tecnologia de manera
ética y responsable. Esta es la conexion mas fuerte con las Humanidades, donde
se abordan temas como la discusion sobre qué problemas deben ser resueltos por
la tecnologia y cuales requieren una respuesta humana, ética o moral. La
sistematizacién de la informacién (progresiones del programa) se vincula con el
derecho humano a la privacidad y la proteccion de la identidad en entornos virtuales.



En torno a fomentar la capacidad creativa, en la interseccién con las Humanidades,
esto se traduce en percibir a la Programacidén como arte, ver el cddigo no solo como
una herramienta funcional, sino como una forma de expresion personal y creativa.
Al incluir las Artes en el modelo educativo STEAM, se promueve que el pensamiento
computacional se utilice para crear proyectos estéticos o narrativos que exploren la
condicion humana.

Recurso de Formacion socioemocional

La articulacion de la UAC de Pensamiento computacional con los Recursos de
formacién socioemocional es fundamental en el modelo de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM) y el curriculo de la UAS, ya que el aprendizaje de la tecnologia y
la programaciéon no solo desarrolla capacidades técnicas, sino que fortalece la
dimensién humana y social del estudiante.

Implementar la transversalidad con los ambitos de Formacién socioemocional
significa formar estudiantes conscientes responsables y empaticos, capaces de
autorregularse, establecer relaciones sanas y usar la tecnologia de manera ética y
reflexiva con su vida cotidiana y académica. Esto mediante el fortalecimiento de la
identidad, la autoestima, la toma de decisiones y la convivencia, potenciada por la
expresion personal y colectiva en redes sociales y entornos digitales. De manera
que ensenfar a usar tecnologias con conciencia, ética, respeto y responsabilidad se
invita a participar en comunidades digitales seguras e inclusivas.

Aunado a ello, aprender pensamiento computacional implica enfrentarse a errores
constantes (fallos en la l6gica o sintaxis), esto se articula con el bienestar emocional,
el proceso de prueba y error en la robdtica educativa y la programacion es un
escenario ideal para que el estudiante aprenda a gestionar la frustracién y desarrolle
perseverancia y resiliencia.

Ademas se busca que el alumno se sienta capaz de enfrentar retos complejos,
fortaleciendo su autoestima y seguridad personal al lograr que un prototipo o cédigo
funcione. Al involucrarse en proyectos que impactan su entorno (como los sugeridos
en las progresiones de automatizacion), el alumno fortalece su sentido de
pertenencia y compromiso con su comunidad.

También se insta a los docentes a fomentar la capacidad creativa del bachiller, y el
disefio de soluciones originales a problemas reales permite que el estudiante
descubra vocaciones y talentos, conectando sus aprendizajes con su Proyecto de
vida.



V. Recomendaciones para el trabajo en el aula y escuela

El programa de estudio de Pensamiento computacional que se fundamenta en los
principios del MCCEMS de la NEM y del Modelo Educativo UAS 2022, planteados
desde una vision humanista y centrado en la formacion integral de los estudiantes,
propone que, a través de metodologias activas como el aprendizaje basado en
problemas, gamificacion, aula invertida, entre otros, los bachilleres se
responsabilicen de su proceso de aprendizaje.

Aqui se presentan algunas recomendaciones para el trabajo en el aula y la escuela
que facilitan la implementacion efectiva del programa:

1. Promover un clima favorable para el aprendizaje, el respeto, la colaboracion
y la apertura ante la expresion de ideas.

2. Desarrollar estrategias que se basen en la investigacion y el descubrimiento
de conocimientos y experiencias, desde una postura critica y reflexiva.

3. Disefiar actividades que contribuyan al desarrollo de habilidades
comunicativas, capacidad creativa y pensamiento algoritmico.

4. Utilizar herramientas digitales para crear, seleccionar, procesar, analizar y
sistematizar informacion, asumiendo una postura ética y responsable ante
las acciones realizadas.

5. Explorar nuevas formas de trasmitir conocimiento, creando contenido para
innovar la practica docente.

6. Construir en colegiado proyectos multidisciplinarios y transdisciplinarios para
coadyuvar al enriquecimiento de la experiencia del estudiante. Considera que
Pensamiento computacional se puede vincular con todas las asignaturas y
con ello se facilita la integracion de toda la comunidad escolar.

7. Implementar estrategias de evaluacidn para dar seguimiento y mejora
continua de los estudiantes. Ademas, de utilizar diversos tipos de evaluacion
para lograr una valoracién objetiva de su desempefio.

8. Tener en cuenta que la retroalimentacion es de caracter motivacional y
realizarla de manera oportuna pues es un aspecto clave de la evaluacion
formativa.

9. Atender oportunamente las necesidades de los estudiantes mediante
asesorias.

10.Fomentar en el estudiantado la capacidad de adaptacion, esto les permitira
saber actuar ante diversos contextos y circunstancias.

Las recomendaciones anteriores son solo un referente para el docente, por lo que,
pueden sentirse en libertad de elegir otras estrategias activas a fin de promover la
formacion integral de los estudiantes y con ello desarrollar sus capacidades
analiticas, criticas y colaborativas.



VL. Evaluacién formativa del aprendizaje

En todo programa de estudios, los elementos y procesos que intervienen en el acto
educativo recobran especial interés. Uno de ellos es la evaluacion de los
aprendizajes, con caracteristicas de ser objetiva, valida, confiable y significativa,
tanto para el estudiante como para el docente.

Evaluar la calidad del proceso de aprendizaje, solicita ir mas alla de la asignacion
de una calificacion para determinar un buen o mal desempefio del estudiante, el
MCCEMS (SEP, 2024) expone la importancia de pasar de una evaluacion del
aprendizaje a una evaluacion para el aprendizaje, es decir, realizar esta accion
durante el proceso de aprendizaje y no hasta el final, dando la oportunidad de
ajustar la ensefianza considerando las necesidades de los estudiantes. A su vez
Frade (2008) sefiala que la evaluacién permite identificar, qué se logro y qué falta
por hacer y, sobre todo, en qué se tiene que centrar para que el estudiante mejore
su desempefio; es decir, la evaluacion es una oportunidad de aprendizaje.

Ante estas premisas queda claro que la evaluacidon debe ser un proceso continuo,
que permita recabar evidencias pertinentes sobre el logro de los aprendizajes, para
retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar sus resultados.
Asimismo, es necesario tener en cuenta la diversidad de formas y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, para considerar que las estrategias de evaluacién
atiendan los diferentes estilos de aprendizaje.

El principal propésito pedagdgico de la evaluacion es el de ayudar al profesor a
comprender mejor lo que los estudiantes saben y a tomar decisiones significativas.

La metodologia de evaluacion de aprendizajes de la UAC Pensamiento
computacional incluye la evaluacion diagndstica, formativa y sumativa; es decir una
evaluacién de contexto, de procesos y resultados (Context Input Process and
Products) (Stufflebeam, D. & Shinkfield, A., 1987).

La evaluacion diagnéstica

La evaluacion diagnéstica o inicial, revela al maestro los logros o las deficiencias de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje precedente y, le permite determinar las
direcciones fundamentales en las que debe trabajarse, asi como los cambios en los
métodos y estrategias de ensefianza.

Este diagndstico se hace en diferentes momentos del proceso, ya sea respecto a
conocimientos previos necesarios para abordar con éxito una progresién, como
para conocer el punto de partida del estudiante y favorecer sus aprendizajes y, en
consecuencia, el docente tome decisiones pedagogicas.



La evaluacion formativa

La evaluacién formativa tiene que ver con la comprensién, regulacién y mejora de
la situacion de ensefianza-aprendizaje; en ese sentido se evalua para obtener
informacion que permita en un momento determinado saber qué paso6 con las
estrategias de enseflanza y como es que esta ocurriendo el aprendizaje de los
estudiantes, para que en ambos casos sea posible realizar las mejoras y ajustes
necesarios (Diaz Barriga, 2002: p.354), propios de la retroalimentacion, tomando en
cuenta frecuencia y momentos, toma de decisiones en cuanto a qué y cuales
aspectos a focalizar, diversificacion de medios y recursos y, el tipo de
retroalimentacion, si es individual o colectiva.

La retroalimentacion se debe considerar como un actividad necesaria en tanto que
le aporta al docente y al estudiante un mecanismo de autocontrol que les permitira
la regulacion y el conocimiento de los factores problema que llegan a promover o
perturbar dicho proceso (Diaz Barriga, 2002:p.352), una regulacion durante todo el
periodo en el que se extiende el proceso de ensefanza-aprendizaje, que
proporcione ayudas en el momento en que se detectan los problemas, planteando
actividades de refuerzo o ampliacién, reorientando las secuencias didacticas de
aprendizaje donde sea necesario; relacionando todo esto con las metas, como lo
establece el MCCEMS haciendo mas efectivo el proceso. De acuerdo con Hattie &
Timperley (2007) citado por el MCCEMS (SEPDb, 2024) la retroalimentacién es el
elemento central de la evaluacion formativa.

La evaluacion sumativa o final

La evaluacion sumativa o final tiene como objetivo dar cuenta del grado de logro de
las metas propuestas, de los resultados globales al finalizar, ya sea una progresion
de aprendizaje o de un aprendizaje de trayectoria, con fines que derivan en una
calificaciéon, promocion y acreditacion. Sibien es cierto la evaluacion sumativa tiene
la funcién social de promocion, acreditacion de aprendizajes no debemos de
descartar que siga siendo un proceso formativo.

Pensamiento computacional ha disefiado un modelo de evaluacién tomando en
cuenta algunas directrices centrales, en este parte se aborda el como de la
evaluacion, es decir, acerca de como los estudiantes saben, interpretan y pueden
hacer. El grado en que los alumnos han construido gracias a la ayuda pedagdgica
recibida y al uso de sus propios recursos cognitivos.

Se implementaran distintos tipos de actividades que guiaran el proceso de
aprendizaje. Algunas de ellas serviran de activacion para que el estudiante recupere
sus saberes previos y sea consiente de los temas que requiere reforzar, otras
actividades representaran una ponderacién en su evaluacion, y algunas de tipo
alternativo para mejorar su evaluacién en casos particulares. También se facilitan



actividades que llevan al estudiante a la reflexion y autocritica que les ayudaran a
ser conscientes de su propio aprendizaje.

En la siguiente tabla se describen solo las evidencias que tienen asignado un valor
en el calificador.

Aspecto por
evaluar

Actividades didacticas

Evaluacién/calificacion
Instrumento/

método

Ponderacion

Participacion

Participacion Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
en clase
Preguntas de
Identificacion del 7%
problema
Tabla descomposiciéon 89
Actividades del problema 0
de Tabla reconocimiento de | Calificacion directa 9.
aprendizaje patrones 0
Tabla de abstraccion 10%
Disefio de algoritmo 15%
Tabla implementacién y o
- 1%
evaluacion
ACt'V'da.d, de Algoritmo Lista de cotejo 30%
evaluacion

Progresion 2

Participacion

Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
en clase
Algoritmo: secuencial 5%
Algoritmo:  condicional 7%
Simple y Doble
Algoritmo:  condicional 7%
Anidada
Actividades Algo,ntmo: condicional 7%
Segun...hacer P
de Algoritmo: repetitiva Calificacion directa
. . . (o)
aprendizaje Mientras...hacer %
Algoritmo:  condicional 7%
Repetir...hasta
Algoritmo: Repetitiva 7%
Para...hasta
Tabla comparativa 3%
ACt'V'da.d, de Algoritmo Lista de cotejo 40%
evaluacion

Progresion 3

Para

Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
en clase

Programa: condicional 1%

- Simple y Doble °
Actividades Programa: condicional
de 9 ’ Calificacion directa 13%
o Anidadas

aprendizaje - —

Programa: repetitiva 13%

Ponderacion

lobal

15%

25%

20%




Prpgrama: repetitiva Haz 13%
mientras
Actmdaﬂ de Programa Lista de cotejo 40%
evaluacion
Participacion Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
en clase
Programa: lectura vy 10%
Actividades | escritura en arreglo 0
de Programa: busqueda Calificacion directa o 15%
o , 20%
aprendizaje lineal
Programa: ordenamiento 20%
ACt'VIda.d, de Programa Lista de cotejo 40%
evaluacion
Participacion Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
en clase
Tabla comparativa 2%
Sistema simulado: o
encendido LED 10%
Actividades Sist pe lado:
de Istema sIMuUiado:- 1 calificacion directa . 25%
aprendizaje encendido LED en 14%
obscuridad
Sistema simulado:
ventilador  automatico 149,
con sensor de
temperatura
Actmda_dl de Slstemg smulado: Lista de cotejo 40%
evaluacion alarma inteligente
Total de evaluacién 100%
VIl. Recursos didacticos

Los recursos didacticos son medios de apoyo pedagdgico que refuerzan la
actuaciéon del docente y optimizan el proceso de ensefianza-aprendizaje
respondiendo a las exigencias educativas, motivando y despertando el interés de
los estudiantes a la vez que fortalecen su aprendizaje. Articulan los contenidos
tedricos con las practicas. Su importancia radica en la influencia que ejercen los
estimulos a los 6rganos sensoriales en quien aprende, en este caso situando al
estudiante con el objeto de aprendizaje.

Ahora bien, para que los recursos didacticos sean realmente de utilidad, se deben
considerar algunas funciones, como: proporcionar informacioén, cumplir un objetivo,
guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje, contextualizar a los estudiantes,
factibilizar la comunicacion entre docentes y estudiantes, acercar las ideas a los
sentidos y, motivar a los estudiantes.



En este programa se sugiere para el desarrollo de cada progresion de aprendizaje
la realizacién de diferentes actividades didacticas, que en su mayoria deben ser
elaboradas en un equipo de computo o algun dispositivo moévil; aunado a ello, la
poblacién estudiantil del Bachillerato de la UAS representa una generacién marcada
por el uso del Internet, lo que lleva a la necesidad de disefiar recursos didacticos
que favorezcan la interaccion del estudiante con los temas de la asignatura.

Es asi como para la optima implementacion de Pensamiento computacional se
dispone de varios recursos disefiados por docentes expertos en Tecnologias de la
Informacién, Comunicacién, Conocimientos y Aprendizajes Digitales que impartiran
esta asignatura.

El repositorio estd conformado por videotutoriales, videos, infografias,
presentaciones y contenidos interactivos, asimismo de cuestionarios
automatizados, que son alojados en la plataforma virtual institucional, en la red
social de YouTube, en el sitio web de la Academia de Informatica y en otros espacios
accesibles para el estudiante, lo que supone un gran avance en la didactica al
permitir procesos de aprendizaje autonomos en los que se consolidan los principios
del aprender a aprender.

Es importante resaltar que se consideran herramientas digitales aplicables a
diferentes circunstancias, problematicas y temas que seran el medio de desarrollo
de las progresiones, entre ellas, herramientas digitales para la resolucion de
problemas estructurados cotidianos y para simular sistemas de robdtica.

Ofrecer una amplia gama de recursos didacticos que son aplicables a diversas
circunstancias y temas se contribuye al aprendizaje en las areas del conocimiento,
en los otros recursos sociocognitivos y en los recursos de formacion
socioemocional.
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IX. Anexos

Anexo 1. Instrumentos de heteroevaluacion para productos finales por progresion.

Progresién 1. Bases del pensamiento computacional

Progresion

Identifica qué es el pensamiento computacional y lo aplica en la
representacion de soluciones a problemas cotidianos mediante algoritmos
basicos (pseudocddigo, diagramas de flujo), considerando su contexto y
recursos disponibles.

Aprendizaje de

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje

trayectoria algoritmico.
e Identificar los principios del pensamiento computacional, su
descomposicion, abstraccion y patrones para disefar, implementar y
evaluar algoritmos de problemas de su vida cotidiana.
Metas ¢ Representar la solucion de problemas mediante pensamiento algoritmico
seleccionando métodos, diagramas o técnicas.
e Aplicar lenguaje algoritmico utilizando medios digitales para resolver
situaciones o problemas del contexto.
Indicador Si No Puntos
Identificar las necesidades, restricciones y objetivos que debe cumplir 1
el reto.
Aplica la fase de descomposicion. 1
Reconoce los patrones del problema. 3
Realiza la abstracciéon, conservado unicamente lo esencial del 2
problema.
Disefia el algoritmo adecuado para resolver el reto. 2
Implementa y evalla los resultados con una corrida de escritorio 1
segun los valores de la tabla.

Progresion 2. Algoritmia en IDE

Progresion

Resuelve problemas cotidianos y académicos mediante la construccién de
algoritmos en IDE, utilizando estructuras de control decisivas e iterativas pare
automatizar procesos y validar la solucién de manera digital.

Aprendizaje de

Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje

trayectoria algoritmico.
¢ Identificar situaciones de la vida cotidiana que pueden resolverse de
manera mas eficiente utilizando secuencias y ciclos.

Metas o Comprobar la légica y funcionamiento de algoritmos para representar
sus soluciones mediante IDE corrigiendo errores y optimizando el
caédigo.

Indicador Si No Puntos

El algoritmo solicita correctamente los tres datos de entrada y

(nombre, tasa de aprendizaje, rondas).

Se muestra un mensaje inicial indicando el nombre del modelo y

y el inicio del entrenamiento.

Se calcula correctamente la precision en cada ronda

considerando los tres factores: avance constante, progreso 3
acumulativo y fatiga.
Se muestra la precisién actual en cada ronda con formato 2
claro y comprensible.
Se incluye una condicion final que evalua si el modelo esta 2

listo (= 90%) o necesita ajustes.




El codigo esta bien estructurado, con buena identificacion y
uso adecuado de variables.

Progresion 3. Programacion estructurada en lenguaje: Estructuras de control

Codifica instrucciones en un lenguaje de programacion estructurada
Progresion empleando estructuras de control secuenciales y repetitivas para determina

el orden légico y eficiente en que se ejecutan en la resolucién de problemas.
Aprendizaje de Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
trayectoria algoritmico.

e Distinguir la sintaxis basica de C++ y la utilidad de las estructuras de
control para organizar la ejecucion de instrucciones.

o Representar soluciones a problemas cotidianos y académicos

Metas mediante algoritmos que incorporan estructuras de control
secuenciales y repetitivas.

e Codificar, compilar y ejecutar programas en C++ validando su
funcionamiento y corrigiendo errores en el uso de estructuras de
control.

Indicador Si No Puntos
Aplican  correctamente las fases del pensamiento 1
computacional.
Utiliza las librerias adecuadas. 1
Declara correctamente cada variable de acuerdo con el tipo de 1
datos.
Codifican las instrucciones en C++. 2
Seleccionaron las estructuras de control adecuadas para 2
resolver de manera 6ptima el problema.
Utilizan los operadores aritméticos, légicos y de relacion de 1
acuerdo con el algoritmo.
No presenta errores de compilacion. 1
Resuelve de manera oOptima el problema mediante lenguaje 1
C++.

Progresioén 4. Programacion estructurada en lenguaje: Estructuras de datos

Codifica en C++ arreglos unidimensionales para almacenar, procesar y
Progresion manipular conjunto de datos, determinando la ejecucién de instrucciones de
manera organizada y eficiente en la resolucién de problemas.
Aprendizaje de Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento y lenguaje
trayectoria algoritmico.

e Identificar la utilidad de los arreglos unidimensionales en la resolucion
de problemas que requieren manejar multiples valores del mismo
tipos de dato.

e Representar soluciones a problemas cotidianos y académicos

Metas mediante el disefio de algoritmos que emplean arreglos
unidimensionales.

e Codificar y ejecutar programas en C++ que utilizan arreglos
unidimensionales para almacenar, recorrer y procesar datos (suma,
promedio, maximo, minimo, busqueda lineal y ordenamiento).

Indicador Si No Puntos
El algoritmo solicita correctamente los datos de entrada: 1
numero de jugadores, puntuaciones y puntuacion a buscar.




Se muestra un mensaje inicial indicando el propdsito del
programa (organizar ranking y buscar puntuacion).

mensaje claro y motivador.

Se ordenan correctamente las puntuaciones de mayor a 3
menor.

Se busca correctamente la puntuacion deseada y se 2
determina si esté en el ranking.

Se muestra la posicion de la puntuaciéon buscada con un 2

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

Progresién 5. Robdética educativa

Simula sistemas robéticos mediante aplicaciones graficas y la programacion
en Arduino, implementando estructuras basicas de cédigo (setup y loop),
Progresion funciones elementales (pinMode, digitalWrite, delay), control de salidas
multiples mediante ciclos y retardos, asi como el uso de sensores y
actuadores para resolver problemas simples de automatizacion.

Aprendizaje de lenguaje algoritmico.

e Soluciona problemas de su entorno utilizando el pensamiento vy

o Disefia y elabora contenidos digitales mediante técnicas, métodos, y

controlando las salidas.

trayectoria b o ;
recursos tecnolodgicos para fortalecer su creatividad e innovar en su
vida cotidiana.
e Identificar la importancia de la robética educativa como herramienta
para comprender la interaccidén entre hardware y software.
Meta e Configurar sistemas basicos de automatizacién en un entorno grafico

e Codificar programas con estructuras de control, funciones basicas,
bucles, sensores y actuadores en simuladores.

Indicador Si No Puntos
El circuito esta correctamente armado en Tinkercad (Arduino, 5
protoboard, sensor y actuadores bien colocados).
Las conexiones eléctricas son correctas (polaridad, 2
resistencias, GND/5V, entrada del sensor).
El codigo configura correctamente los pines en setup() y realiza 5
la lectura del sensor.
La alarma responde adecuadamente a la condicion definida (se >
activa y desactiva segun el sensor).
El documento entregado contiene la imagen del circuito, el
coédigo completo y una breve explicacion del funcionamiento. 2

Anexo 2. Instrumentos de Autoevaluacién por bloques.

Bloque 1
Nivel de dominio
Metas Criterios Silo En Aun no lo
logro proceso logro

Identifica los  principios  del

c . Identifico los principios del pensamiento
pensamiento computacional, su

computacional.

descomposicion, abstraccion 'y
patrones para disefar,
implementar y evaluar algoritmos
de problemas de su vida cotidiana.

Aplico cada una de las fases para
resolver problemas cotidianos.

Representa la solucion de | Organizo los pasos del algoritmo de
problemas mediante pensamiento | manera clara y logica.




algoritmico seleccionando
métodos, diagramas o técnicas.

Represento soluciones mediante
pseudocodigo y diagramas de flujo.

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

Traduzco mis soluciones algoritmicas a
pseudocodigo en un entorno digital.

Ejecuto mis algoritmos en PSelnt para
validar su funcionamiento.

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

Reconozco problemas que pueden
resolverse con secuencias y ciclos.

Selecciono la estructura de control
adecuada (secuencia, condicional o
repetitiva) en la resolucién de problemas.

Comprueba la l6gica y
funcionamiento de algoritmos para
representar sus soluciones
mediante IDE corrigiendo errores y
optimizando el cédigo.

Compruebo el funcionamiento de mis
algoritmos mediante la ejecucion en el
IDE.

Identifico errores de sintaxis, de logica y
de ejecucion en PSelnt.

Lo mejor que aprendi fue:

Lo que necesito reforzar es:

Calificacion que doy a mi Excelente Satisfactorio En desarrollo Inicial
desempeiio:
Bloque 2
Nivel de dominio
Metas Criterios Silo En Aun no
logro proceso | lologro

L . L Identifico la sintaxis basica de C++
Distingue la sintaxis basica de C++y | (geclaracion de variables, operadores,
la utilidad de Ias_ estructl_Jras _Qe entradas y salidas).
ggr}:gtlrupca;?) nc;gamzar ) Gl Reconozco Ig utilidad F’? las estructuras de

control selectivo y repetitivo.

Representa soluciones a problemas | Selecciono la estructura de control adecuada
cotidianos y académicos mediante | segln el problema planteado.
algoritmos que incorporan Exoli . ) i
estructuras de control secuenciales y | EXPIico en qué casos conviene utilizar cada
repetitivas. tipo de estructura de control.
Codifica, compila y ejecuta | Traduzco un algoritmo a codigo C++ utilizando
programas en C++ validando su | correctamente las estructuras de control.
funcionamiento y corrigiendo errores | Compilo y ejecuto programas verificando que
en el uso de estructuras de control. funcionen segun lo esperado.
Identifica la utilidad de los arreglos | Reconozco problemas que requieren
unidimensionales en la resolucion de | almacenar muchos valores del mismo tipo.
pmrgEiISIrg:S\/aE)ljrzs rgglu ﬁ::;on:;ge?é Identifico cuando es més efipiente usar un
B arreglo en lugar de variables aisladas.
Representa soluciones a problemas | Disefio algoritmos que incluyen la declaracion,
cotidianos y académicos mediante el | lectura y uso de arreglos unidimensionales.
disefio de algoritmos que emplean | Estructuro los pasos para recorrer un arreglo
arreglos unidimensionales. (busqueda, conteo, acumulacién, etc.).
Codificay ejecuta programas en C++ | Declaro y utilizo correctamente arreglos
que utilizan arreglos | unidimensionales en C++.
unidimensionales para almacenar, | Implemento operaciones de procesamiento:
recorrer y procesar datos (suma, | suma, promedio, maximo, minimo.
promedio, maximo, minimo, Realizo b da lineal |
busqueda lineal y ordenamiento). €allzo busqueda lineal en un arregio.
Lo mejor que aprendi fue:
Lo que necesito reforzar es:
Calificacion que doy a mi Excelente Satisfactorio En desarrollo Inicial

desempeiio:




Identifica la importancia de la
roboética educativa como herramienta
para comprender la interaccion entre
hardware y software.

Explico qué es la robodtica educativa y su
utilidad en el aprendizaje tecnoldgico.

Reconozco la relacién entre hardware y
software en proyectos de robdtica.

Describo la forma en que Tinkercad y Arduino
representan la interaccién hardware—software.

Configura sistemas basicos de
automatizacion en un entorno grafico
controlando las salidas.

Configuro circuitos basicos en Tinkercad con
componentes electronicos.

Conecto correctamente salidas (actuadores)
como LED, servo o buzzer en Arduino.

Utilizo el simulador para verificar que las
salidas reaccionen segun el disefio.

Comprendo el flujo de energia y sefial entre la
placa Arduino y los actuadores.

Ajusto  parametros (angulo de servo,
intensidad, frecuencia) cuando el circuito lo
requiere.

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

Escribo cédigo Arduino que controla salidas
mediante digitalWrite, analogWrite o funciones
especificas.

Implemento estructuras de control para
responder a condiciones del entorno.

Programo sensores basicos (LDR,
ultrasonido, botén, potenciémetro) e interpreta
sus lecturas.

Integro sensores y actuadores en una
simulacién que responda a entradas reales.

Depuro y corrijo errores en el codigo hasta
lograr una simulacién funcional.

Anexo 3. Instrumentos de coevaluacion por bloques.

Organizamos el trabajo
estipulando tareas,
prioridades y plazos.

Se organizé el trabajo, pero no se

estipularon tareas, prioridades o el

plazo de entrega final.

No hubo organizacion
para realizar nuestros
trabajos.

Cumplimos cada uno con
las tareas asignadas en el
plazo estipulado.

Casi todos los miembros del equipo
cumplimos con las tareas asignadas
y el plazo estipulado; teniendo que
resolver lo que a otros les fue

encomendado.

Un solo miembro del
equipo realizd todos los
productos.

Todos participamos
activamente en la
elaboracion de los
productos.

Casi todos los miembros del equipo

participamos activamente en
elaboracion de los productos.

la

No hubo participacion de
los miembros del equipo
en la elaboracion de los
productos.

La calidad de los productos
que elaboramos fue la
adecuada para su entrega.

La calidad de los productos que
elaboramos fue en su mayoria la

adecuada para su entrega.

No se cumplié con la
calidad adecuada de los
productos para Su
entrega.

Total

de 12




Organizamos el trabajo
estipulando tareas, prioridades y
plazos.

Se organizo el trabajo, pero no se
estipularon tareas, prioridades o el
plazo de entrega final.

No hubo organizacion para
realizar nuestros trabajos.

Cumplimos cada uno con las
tareas asignadas en el plazo
estipulado.

Casi todos los miembros del equipo
cumplimos con las tareas asignadas
y el plazo estipulado; teniendo que
resolver lo que a otros les fue
encomendado.

Un solo miembro del equipo
realizé todos los productos.

Todos participamos activamente
en la elaboracién de los productos.

Casi todos los miembros del equipo
participamos activamente en la
elaboracion de los productos.

No hubo participaciéon de los
miembros del equipo en la
elaboracion de los productos.

La calidad de los productos que
elaboramos fue la adecuada para
su entrega.

La calidad de los productos que
elaboramos fue en su mayoria la
adecuada para su entrega.

No se cumplié con la calidad
adecuada de los productos
para su entrega.

Total de 12
Organizamos el trabajo | Se organiz6 el trabajo, pero no se | No hubo organizacién para
estipulando tareas, prioridades y | estipularon tareas, prioridades o el | realizar nuestros trabajos.
plazos. plazo de entrega final.
Cumplimos cada uno con las | Casi todos los miembros del equipo | Un solo miembro del equipo
tareas asignadas en el plazo | cumplimos con las tareas asignadas | realizé todos los productos.
estipulado. y el plazo estipulado; teniendo que
resolver lo que a otros les fue
encomendado.
Todos participamos activamente | Casi todos los miembros del equipo | No hubo participaciéon de los
en la elaboracion de los productos. | participamos activamente en la | miembros del equipo en la
elaboracion de los productos. elaboracion de los productos.
La calidad de los productos que | La calidad de los productos que | No se cumplié con la calidad
elaboramos fue la adecuada para | elaboramos fue en su mayoria la | adecuada de los productos
su entrega. adecuada para su entrega. para su entrega.
Total de 12




