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BACHILLERATO GENERAL
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Programa de la asignatura
LABORATORIO DE COMPUTO IV
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Comprensién y Produccién de Textos Il
r ¥
Inglés IV

T

Laboratorio de Laboratorio de Laboratorio de Laboratorio de
Computo | Computo Il Cémputo I Computo IV

Y

r
Aporta elementos basicos para el
analisis y solucion de problemas
mediante algoritmos.

A

Plan de Estudio 2018 Bachillerato General pAG. 2



g deAtencidnala Di

idad (ADIUAS)

£l P!

dia Superior
P!

dor para la Ed

Ma pa Curricu | ar 2018 Primer Grado Segundo Grado Tercer Grado
Semestre | Semestre Il Semestre Il Semestre |V Semestre V Semestre VI
MATEMATICAS Mateméticas | (4,8)* M aticas Il (4,8) Matematicas Il (5,9) Matematicas IV (5,9) Estadistica(3,5) Probabilidad (3,5)
Comunicacion oral y escrita | (3,6) Comunicacion oral y escrita Il (3,6) Comprension y produccion de textos | (4,8) | Comprensién y produccién de textos Il (4,8)
COMUNICACION Y . . ; 5
LENGUAJES Inglés|(3,5) Inglés 11 (3,5) Inglés 111 (3,5) Inglés |V (3,5)
Laboratorio de computo | (3,3) Laboratorio de computo Il (3,3) Laboratorio de computo IIl (3,4) Laboratorio de computo 1V(3,4)
Quimica general (5,9) Quimica del carbono (5,9)
Mecénica l (5, anicall (5,
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8 § Introduccidn a las Ciencias
g" CIENCIAS SOCIALES Sociales (3,5)
Metodologia de la Investigacion Social | (3,5) jologfa de la igacion Social Il (3,5)
Economia, empresa y sociedad (3,5)
HUMANIDADES Ldgical(3,5) Logicall (3,5) Eticay desarrollo humano | (3,5) Etica y desarrollo humano Il (3,5) Filosofia (3,5)
Literatura |l (3,5) Literatura Il (3,5)
ORIENTACION EDUCATIVA | Orientacién Educatival (1,1) Orientacién Educativa ll (1,1) Orientacion Educativa lll (1,1) Orientacion Educativa IV (1,1)
Actividad fisicay deporte | (2,1) Actividad fisicay deporte Il (2,1) Actividad fisica y deporte IIl (2,1) Actividad fisicay deporte IV (2,1)
Caleulo!(5,9) Céleulo11(5,9)
CIENCIAS FISICO- Estética y rotacion del solido (5,9) Propiedades de |a materia (5,9)
§ MATEMATICAS Electromagnetismo (5,9) Optica (5,9)
g % Dibujo técnico l (3,3) Dibujo técnico Il (3,3)
28 Calculo1 (5,9) Calculo11(5,9)
g ; CIENCIAS QUIMICO- Electricidad y éptica (5,9) Propiedades de la materia (5,9)
g g BIOLOGICAS Quimica cuantitativa | (5,7) Quimica cuantitativa ll (5,7)
g ;: Bioguimica (3,5) Biologia celular (3,5)
é E Hombre, sociedad y cultura (5,9) Comunicacion y medios masivos (5,9)
o
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g 3 CIENCIAS SOCIALES Y Psicologfa del desarrollo humano | (5,9) | Psicologia del desarrollo humano Il (5,9)
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de México (5,7)
Formacidn ciudadana (3,5) Apreciacidn de las artes (3,5)
Inglés complementario | (3,5) Inglés complementario l (3, 5)
Programacion | (3,5) Programacién Il (3,5)
Deportes | (2,1) Deportes Il (2, 1)
Artividades artisticasy culturalesl (2.1) | | Actividades artiticasy cuftarales(2.4)
Total de horas 32 | 32 32 32 30** 30
SERVICIOS DE APOYO EDUCATIVO
*Indica horas y créditos de cada asignatura Programa de Orientacion Educativa Departamental Programa de Formacion Deportiva
**Sin incluir horas optativas Programa Institucional de Tutoria Programa de Formacion Artistica y Cultural
ma de Servicio Sodial Estudiantil
PROGRAMAS DE APOYO FORMATIVO
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l. Presentacion general del programa

Las reformas curriculares relativamente recientes en el bachillerato de la Universidad Autbnoma de Sinaloa (UAS),
datan de los afios 1994, 2006, 2009 y 2015. Lo comun entre ellos, es un enfoque centrado en el estudiante y el
aprendizaje, bases del modelo constructivista.

Es en el afio 2009 cuando se incorpora al plan de estudio el enfoque por competencias, y a la vez se plantea el
propésito de ingresar al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB), hoy Padrén de Calidad del Sistema Nacional de
Educacién Media Superior (PC-SINEMS), lo que generd la necesidad de alinearlo al Marco Curricular Comun (MCC)
derivado de la Reforma Integral de la Educacion 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 atender y dar cumplimiento a lo establecido en el acuerdo secretarial 656, el cual reforma y modifica
los acuerdos 444 y 486 de la RIEMS.

De acuerdo a lo anterior, la Direccion General de Escuelas Preparatorias de la UAS, ha puesto en marcha el disefio
del Curriculo del bachillerato UAS 2018, modalidad escolarizada y opcion presencial; rescatando los
lineamientos del Modelo Educativo para la Educacion Obligatoria (MEPEO) (SEP, 2017) incorpora las competencias
del MCC a los aprendizajes clave, en los que se orienta la reestructuracién de los planes y programas de estudio del
Nivel Medio Superior (NMS), que permitira atender los requerimientos del MEPEO, el cual promueve aprendizajes
claves en cada uno de los cinco campos disciplinares con contenidos centrales, significativos y relevantes que
responden a las exigencias educativas del siglo XXI. Un Nuevo curriculo que responda a los nuevos planteamientos
sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales que contempla los objetivos nacionales sugeridos en el
Programa Nacional Construye T, para que sea posible resaltar las actitudes, los valores y otros recursos
socioemocionales como parte integral de las competencias y, particularmente, ocupan un lugar relevante en las
competencias genéricas del MCC, tal como se enunciaron en el Acuerdo 444 (DOF, 2008).

El programa de Laboratorio de computo IV, estd orientado al desarrollo de las competencias genéricas y
disciplinares basicas del campo de la comunicacion. Responde a rasgos del perfil de egreso, fundamentalmente en
los ambitos: Habilidades digitales, Lenguaje y comunicacion, Pensamiento critico y solucion de problemas,
Exploracion y comprension del mundo natural y social, Colaboracion y trabajo en equipo. Asimismo, el programa de
estudio se encuentra estructurado teniendo en cuenta los ambitos, los rasgos del perfil de egreso, los contenidos
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centrales del MEPEO vy se relacionan con las competencias genéricas y disciplinares que promueve el MCC, asi
como los contenidos de los temas relacionados con perfil de egreso del BUAS. Esta relacion se ve concretada en la
elaboracion de los criterios de aprendizaje o aprendizajes esperados, con su correspondiente producto o evidencia
de aprendizaje e instrumento de evaluacion.

Los aprendizajes clave constituyen un concepto central que articula los distintos componentes del modelo, siendo
los ejes centrales de la organizacion de otros aprendizajes. En el disefio del programa, se establece una relacion
entre contenidos centrales del MEPEO con los contenidos que se abordan en la asignatura (ver anexo 2). Asi
mismo, se correlacionan los aprendizajes clave del campo disciplinar de Comunicacion con las competencias
disciplinares que se promueven desde la asignatura (ver anexo 3). La relacién entre los rasgos de perfil con las
competencias disciplinares, de los ejes con sus componentes y contenidos centrales del MEPEO con los del
bachillerato de la UAS, esta concretada en la elaboracién de criterios de aprendizaje con su producto o evidencia
(Ver anexo 4).
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[l Fundamentacién curricular

La formacidén con base en competencias busca orientar a estudiantes hacia el desempefio idéneo en los diversos
contextos culturales y sociales, hacerlo protagonista de su proceso de aprendizaje, partiendo del desarrollo y
fortalecimiento de sus habilidades cognoscitivas y metacognitivas (Tobon, S., Pimienta, J. & Garcia, J., 2011). Por
ello, la asignatura de Laboratorio de cOmputo IV, pretende propiciar de manera especifica el desarrollo de
competencias genéricas. Esta asignatura contribuye a que el estudiante se exprese y comunique, piense critica y
reflexivamente, aprenda de forma autonoma y trabaje en forma colaborativa, que les habilite en el manejo las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. El programa enfatiza las competencias que le permita al
estudiante obtener, ordenar, procesar e interpretar informacion; expresar ideas de manera responsable vy
respetuosa, seqguir instrucciones y procedimientos, para continuar aprendiendo de forma autbnoma a lo largo de su
vida académica y laboral (DOF, 2008).

Laboratorio de computo 1V, se ubica en el cuarto semestre del Curriculo del bachillerato UAS 2018, modalidad
escolarizada y opcion presencial de la Universidad Autbnoma de Sinaloa; se relaciona verticalmente con las
asignaturas de Matematicas IV, Comprension y produccion de textos Il, Inglés IV, Mecanica Il, Historia mundial
contemporanea, Metodologia de investigacion social Il, Etica y desarrollo humano I, Orientacion educativa IV, y
Actividad fisica y deporte IV. Su relacion interdisciplinar la mantiene con las asignaturas del area disciplinar,
Comprension y produccion de textos Il e Inglés IV. La naturaleza de esta asignatura permite la relacién con todas las
asignaturas del plan curricular, aportando elementos béasicos para el analisis y solucion de problemas mediante
algoritmos.

En el programa de Laboratorio de cémputo IV se abordan los contenidos referidos a la descripcion de secuencias de
pasos que conducen a la solucién de problemas, partiendo del analisis para desarrollar el algoritmo, asi como a la
representacion grafica del mismo, mediante diagramas de flujo y de su expresidbn mediante el lenguaje de
programacion grafico o de consola. La orientacion didactica es bajo las propuestas de Marzano, R. & Pickering, D.
(2005), Chan, M. & Tiburcio, A. (2002), donde se observan los momentos de: sensibilizacidbn-motivacion-
problematizacion; adquisicion y organizacion del conocimiento; procesamiento de la informacion; aplicacion de la
informacion y metacognicion-autoevaluacion.

Plan de Estudio 2018 PAG. 6



Il Propdsito general de la asignatura

El propdsito general de la asignatura Laboratorio de computo IV, nos remite a hacer uso de la computadora para
diversos propdsitos comunicativos. Entre ellos, el disefio diagramas de flujo y la creacion de programas que den
solucion a problemas de distinta indole, mediante herramientas digitales, permitiendo al estudiante desempefarse
pertinentemente ante las demandas actuales de la sociedad del conocimiento. Con base a lo anterior, al finalizar el
curso, el estudiante:

e Utiliza lenguajes de programacion de modo grafico y de consola, para crear programas que den
solucion a problemas de manera Optima, fortaleciendo la capacidad de andlisis y las competencias
digitales que apoyan la construccion de su conocimiento.

V. Contribucidn al perfil del egresado

El perfil del egresado del bachillerato de la UAS, estd alineado con el perfil del Modelo para una educacion
obligatoria; retoma las competencias genéricas y disciplinares planteadas en el MCC de la RIEMS, de las cuales
algunas son idénticas, otras reformuladas y otras mas, son aportaciones del BUAS. A cada atributo se le ha
incorporado un criterio de aprendizaje, con la finalidad de expresar la intencionalidad didactica de la competencia, a
través de los diversos espacios curriculares.

La correlacion del presente programa de estudios con el perfil de egreso del BUAS y el perfil del MEPEO, se
observa al promover un total de doce atributos de seis competencias genéricas, dentro de los siguientes ambitos:
Lenguaje y comunicacion, Habilidades digitales, Exploracion y comprension del mundo natural y social,
Pensamiento critico y solucién de problemas, Colaboracion y trabajo en equipo.

Asi mismo, se propone que los docentes de Laboratorio de computo IV promuevan el rasgo, Toma de decisiones
qgue le genera bienestar presente, oportunidades, y sabe lidiar con riesgos futuros, correspondiente al ambito de
Habilidades socioemocionales y proyecto de vida; no obstante, éste sera evaluado por docentes de Orientacion
educativa IV.
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A continuacion, se muestran las matrices que evidencian la correlacion entre el ambito, rasgo del perfil de egreso del
MEPEO, con las competencias, atributos, contenido central y criterios de aprendizaje a lograr en cada una de las
unidades de la asignatura Laboratorio de Computo IV (Ver tablas 1, 2y 3).

Tabla 1. Relacion entre ambitos y rasgos del perfil del MEPEO que se promueven en Laboratorio de cémputo IV.

32. Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacién de forma ética y responsable para
investigar, resolver problemas, producir materiales y expresar ideas.

33. Aprovecha estas tecnologias (TIC) para desarrollar ideas e innovaciones.
1. Se expresa con claridad en espafol, de forma oral y escrita.

11. Utiliza el pensamiento légico y matematico, asi como los métodos de las ciencias para
analizar y cuestionar criticamente fenédmenos diversos.

12. Desarrolla argumentos, evalla objetivos, resuelve problemas, elabora y justifica conclusiones
y desarrolla innovaciones.

8. Obtiene, registra y sistematiza informacion, consultando fuentes relevantes, y realiza los
andlisis e investigaciones pertinentes.

18. Trabaja en equipo de manera constructiva y ejerce un liderazgo participativo y responsable.

19. Asume una actitud constructiva.

17. Toma de decisiones que le genera bienestar presente, oportunidades, y sabe lidiar con
riesgos futuros.

* Rasgo de Habilidades socioemocionales (HSE) a promover sin evaluar.
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Tabla 2. Relacion entre competencias genéricas, sus atributos y criterios, con el perfil de egreso del MEPEO 2018.

Ambito

Habilidades
sociemocional
es y proyecto
de vida **

Lenguaje y
comunicacion

Habilidades
digitales

Exploracion y
comprension
del mundo
natural y social

Pensamiento

critico y
solucién de
problemas

Rasgos del perfil de
egreso del MEPEO

17. Toma de decisiones
que le genera bienestar
presente, oportunidades,
y sabe lidiar con riesgos
futuros

1. Se expresa con
claridad en espafiol, de
forma oral y escrita.

32. Utiliza las
Tecnologias de la
Informacion y la

Comunicacion de forma
ética y responsable para

investigar, resolver
problemas, producir
materiales y expresar
ideas.

8. Obtiene, registra y
sistematiza informacion,
consultando fuentes

relevantes, y realiza los
andlisis e investigaciones
pertinentes.

11. Utiliza el pensamiento
l6gico y matematico, asi
como los métodos de las
ciencias para analizar y
cuestionar  criticamente
fenémenos diversos.

Competencias
genéricas

1. Se conoce Yy valora
asi mismo y aborda
problemas y retos
teniendo en cuenta
los objetivos que
persigue.

4. Escucha, interpreta

y emite mensajes
pertinentes en
distintos contextos

mediante la utilizacién
de medios, codigos y
herramientas

apropiados
5. Desarrolla
innovaciones y

propone soluciones a
problemas a partir de
métodos establecidos.

Atributos

1.4 Asume comportamientos y
decisiones informadas y
responsables

4.1 Expresa ideas y conceptos
mediante diversos sistemas de
representacion simbolica.

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

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

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

5.2 Ordena informacion de
acuerdo a categorias,
jerarquias y relaciones.

Criterios de aprendizaje

Formula su proyecto de vida
académica y social, basado
en el autoconocimiento de
sus potencialidades y en
informacién  pertinente y
confiable.

Ordena ideas y conceptos,

mediante representaciones
simbdlicas, relacionando
diversos lenguajes de los

campos disciplinares.

Utiliza estrategias
comunicativas, atendiendo la
norma linguistica.

Utiliza las tecnologias de la
informacion y la
comunicacién como recurso
para obtener informacion y
expresar ideas, atendiendo
las necesidades y
condiciones de los
interlocutores de manera
responsable y respetuosa.
Sigue instrucciones en forma
reflexiva cumpliendo con los
procedimientos
preestablecidos.

Ordena ideas clave de la
informaciéon de acuerdo a
categorias 'y jerarquias,
estableciendo relaciones
coherentes entre ellas.

Unidades
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6. Sustenta una
postura personal
sobre temas de
interés y relevancia
general, considerando
otros puntos de vista
de manera critica y
reflexiva.

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

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

5.6 Utiliza las tecnologias de la
informacibn 'y comunicacion

para procesar e interpretar
informacion.
5.7 Propone soluciones a

problemas del orden cotidiano,
cientifico, tecnoldgico y
filoséfico.

6.4  Estructura ideas vy
argumentos de manera clara,
coherente y sintética.

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

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

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

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

Aporta ideas en la solucion
de problemas del orden
cotidiano, cientifico,
tecnoldgico y/o filosofico.

Estructura ideas y
argumentos de manera
coherente y ordenada sobre
una tematica social y/o
natural especifica.

Explica eventos formales,
naturales ylo sociales,
articulando los aportes de

distintos campos del
conocimiento.

Propone alternativas de
solucién a problemas
diversos, mediante  una

participacion responsable y
creativa en equipos de
trabajo.

Colabora en equipos de

trabajo, mostrando  una
actitud positiva y
perseverante.

*Ambito y competencia genérica que se promovera desde la asignatura de Laboratorio de computo IV, a través de las lecciones del cuadernillo de
Habilidades socioemocionales y que sera evaluado por el docente de la asignatura de Orientacion Educativa IV.
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C12.Utiliza las
tecnologias  de la
informacion y
comunicacion para
investigar, resolver
problemas, producir

materiales y transmitir
informacion.

1.1 Solucién estructurada
de problemas mediante la
computadora

1.2 Estructuras de control
selectivas

1.3 Estructuras de control
repetitivas

2.1 Pseudocodigo

2.2 Estructuras de control

3.1 Lenguaje de
programacion

3.2 Codificacién de
estructuras de  control
selectivas

3.3 Codificacién de
estructuras de  control
repetitivas

Identifica los elementos para
disefiar algoritmos y diagramas de
flujp  solucionando  problemas
especificos al seguir las reglas
preestablecidas.

Crea algoritmos utilizando
estructuras de control selectivas
para resolver problemas de temas
cotidianos.

Crea algoritmos utilizando
estructuras de control repetitivas
para resolver problemas de temas
cotidianos.

Identifica elementos del lenguaje
Scratch, transformando un
algoritmo en un programa de modo
grafico para solucionar problemas.

Crea programas de modo grafico
utilizando estructuras de control, a
través de herramientas digitales a
fin de eficientar su uso.

Identifica la sintaxis del lenguaje de
programacion C++ para la solucion
de problemas mediante
aplicaciones de consola.

Crea programas de modo consola
utilizando estructuras de control
selectivas en el lenguaje de
programacién C++, para resolver
problemas propuestos.

Crea programas de modo consola
utilizando estructuras de control
repetitivas en el lenguaje de
programaciéon C++, para resolver
problemas propuestos.

Tabla 3. Relacion entre competencias disciplinares basicas, contenidos y criterios de aprendizaje, con los ambitos y
rasgos del perfil de egreso del MEPEO.
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V. Orientaciones didacticas generales para la implementacion del programa

La estrategia didactica propuesta para Laboratorio de computo IV, esta disefiada por procesos, desde el enfoque
en competencias, siguiendo las cinco dimensiones de aprendizaje propuesta por Marzano, R. y Pickering, D.
(2005), Chan, M. y Tiburcio, A. (2002).

Para la implementacion de este programa, se proponen las siguientes orientaciones didacticas pedagdgicas:
sensibilizacion-motivacion-problematizacion, adquisicion y organizacion del conocimiento, procesamiento de la
informacion, aplicacion de la informacion y la metacognicion-autoevaluacion; mismas que estan presentes en tres
momentos: apertura, desarrollo y cierre.

En la dimension de sensibilizacién-motivacion-problematizacion se proponen actividades de preguntas
generadoras que llevan al estudiante a reflexionar y a que el asesor haga un diagndstico de los conocimientos
con que cuenta el alumno; asi como la presentacion de materiales audiovisuales para crear la estimulacion a que
los estudiantes investiguen acerca de los temas con los que estaran involucrados en el proceso de aprendizaje.

Para la segunda dimension, adquisicion y organizacion del conocimiento, se busca que el docente promueva la
capacidad lectora e indagatoria del estudiante, planteando actividades que favorezcan la conexion del
conocimiento previo con la informacion nueva. En la tercera dimension, procesamiento de la informacion, se
disefian actividades que permitan a los estudiantes razonar la informacion, mediante comparacion, clasificacion y
analisis.

En lo que respecta a la cuarta dimension, aplicacion del conocimiento, se propone generar situaciones didacticas,
donde el estudiante aplique informacion desarrollando la capacidad de resolucion de problemas en contexto. Para
la Ultima dimensién referida a la metacognicion-autoevaluacion, se planifican actividades que lleven al estudiante
a la reflexion y autoanalisis para que examinen su proceso de aprendizaje, revisando fortalezas y debilidades
vividas durante el proceso, llevandolo a la metacognicion.
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Considerando el numero de horas/semana asignadas a Laboratorio de computo IV y la programacion horaria para
el uso de los espacios fisicos, se sugiere planificar las estrategias didacticas por clase, misma que se compone
por tres sesiones de 50 minutos cada una de ellas.

VI. Interdisciplinariedad y transversalidad

En los programas de estudio 2018 del Bachillerato de la UAS, se busca la coexistencia interdisciplinar y transversal
de los contenidos a abordar en las distintas asignaturas.

Entendiendo que la transversalidad ayuda a conectar los conceptos y teorias de las asignaturas entre si, para
favorecer la comprension de las relaciones entre los diferentes ejes y componentes, asi como, contribuir al
desarrollo de competencias en argumentaciéon y comunicacion, tanto oral como escrita, y a contextualizar los
contenidos de estudio a partir de situaciones realistas y abordables en el aula, a la vez que, cognitivamente
cercanas y retadoras. La interdisciplinariedad, hace referencia al aprovechamiento de los contenidos y metodologias
de mas de una disciplina, articulando conocimientos provenientes de distintas disciplinas para pensar en un
problema de manera integral (SEMS, 2017).

Para ello, en el programa de Laboratorio de computo IV del Plan curricular 2018, se impulsara la
interdisciplinariedad mediante el trabajo colegiado entre los docentes de las asignaturas transversales de
Comprension y produccion de textos Il e Inglés IV, y con las asignaturas de Mecanica Il, Metodologia de la
investigacion social 1l, Etica y desarrollo humano I, y con Matematicas |V. Esta estrategia favorece la integracion de
los docentes a la metodologia del trabajo por proyectos, acuerdo que deben tomarse al inicio del semestre para la
contextualizacidon de los contenidos, a partir de situaciones reales y abordables en el aula.

En el siguiente grafico se describe la secuencia de las unidades con sus respetivos productos integradores y la
relacion de contenidos que contribuyen a la interdisciplinariedad con las demas asignaturas del mismo semestre.
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Laboratorio de computo IV

aborda Solucion estructurada de problemas
mediante la computadora

Algoritmo y
diagrama de flujo

Unidad 1

contenidor Estructuras de control selectivas producto—p»|

a realizar la investigacion Introduccion a la programacion

[Diagrama de flujo de los pasos

Estructuras de control repetitivas

Metodologia de la
investigacion social Il
Historia mundial

contemporanea

Informe escrito

Estructuras de control

Pseudocodigo
Ecuaciones de geometria i ) Unidad 2 . i <_§ producto

Lenguaje de programacion

(Ecuaciones de movimiento Mecanica Il contribuye

Unidad 3 Codificacion de estructuras

J6 control selectivas producto—p»| Escrito argumentativo

Creacion de programas: modo consola

Codificacion de estructuras
de control repetitivas

Ecuaciones ¢ con opciones
tablas y graficas de,programas

; que apoyan
.

'
Habilidades socioemocionales: e % . :
[ Aprender a discernir ] Orientacion educativa IV [---------- contribuye

Producto integrador

proyecto de del curso

Con el fin de promover la interdisciplinariedad y transversalidad, se describe para el cuarto semestre un ejemplo a
partir de dos problematicas del contexto, que permitiran articular los saberes de las distintas asignaturas. El proyecto
de ciencias se impulsara desde las asignaturas de Mecénica Il y un informe de investigacion desde Metodologia de
la investigacion social Il; ambos mediante el trabajo colegiado entre los docentes de las asignaturas de Matematicas
IV, Comprension y produccion de texto I, Laboratorio de computo 1V, Orientacion educativa 1V, Inglés IV, Historia
mundial y contemporanea, y Etica y desarrollo humano Il. A continuacion, se muestra la transversalidad en forma
grafica, que permitira la articulacion de los saberes de las distintas asignaturas.
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PROBLEMATICA
DEL CONTEXTO

en correspondencia con

METODOLOGIA DE
LA INVESTIGACION
SOCIAL II

Recoleccidon y andlisis de datos
Presentacion de los resultados de la investigacion,

MECANICA 11 Conservacion de la cantidad de movimiento

El disefio del proyecto de investigacion social
Equilibrio mecanico de los cuerpos

Conservacion de la energia ]

Producto Producto
integrador integrador
del curso del curso

INFORME DE
INVESTIGACION

»| PROYECTO DE
CIENCIA

A
Y

relacién de relacién de
las asignaturas>/las asig naturas
HISTORIA MUNDIAL ORIENTACION ETICA Y COMPRENSION Y NGLES IV U\BORATONO DE MATEMATICAS IV
CONTEMPORANEA EDUCATIVA IV DESARROLLO PRODUCCION DE COMPUTO IV
HUMANO 11 TEXTOS I
periodo Proyecto de Derechos humanos y la Redaccion de Diagrama de flujo
vida escolar relacién del hombre Prototipos textuales la introduccién y cédigo de Geometria
(1914-2010) analitica

profesional con el otro y con lo otro en Ingés programacion

INFORME DE INFORME DE INFORME DE EL INFORME INTRODUCCION PROGRAMA _ PROBLEMARIO
INVESTIGACION INVESTIGACION INVESTIGACION DE UN MENU

h

BIBLIOGRAFICA

Partiendo de las problematicas del contexto natural y social, considerado en la asignatura Mecanica Il, se propone
como producto integrador de dicha asignatura un proyecto de ciencias centrado en una de las modalidades
siguientes: experimento, aparato didactico y aparato tecnoldgico. Por su parte, la asignatura Metodologia de la
Investigacion Social Il, en la cual se estudian los métodos y estructura de toda investigacion, asi como su producto
integrador, consistente en un reporte de investigacion, sirven de pauta a seguir a las otras asignaturas. El resto de
las asignaturas que coinciden en el cuarto semestre se relacionan entre si, como se indica a continuacion:
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Desde la asignatura de Laboratorio de Cémputo IV, se desarrolla el tema diagrama de flujo, el cual es una
poderosa herramienta grafica para entender correctamente las diferentes fases de cualquier proceso y su
funcionamiento, ademas permite comprenderlo y comunicarlo de mejor manera. Es por ello que se utiliza en
el proceso de construccion del informe de investigacion y del proyecto de ciencias para mostrar graficamente
las distintas formas de solucionar el problema planteado y representar los flujos de trabajo a realizar paso a
paso. Otro de los temas abordados es la programacioén, misma que se utilizara para resolver ecuaciones o
elaborar gréficas y tablas del proyecto de ciencias.

Matematicas IV, a través de sus temas de geometria analitica (recta, circunferencia, elipse, parabola e
hipérbola), proporciona herramientas relevantes para la solucion del problema central del proyecto de
ciencias, al mismo tiempo que su producto integrador incluye problemas relacionados con la tematica de
Mecanica Il.

La asignatura Comprension y Produccion de Textos Il aborda los temas: textos funcionales, textos poéticos,
textos discontinuos, textos iconico-verbales y la estructura de un informe. Los textos discontinuos son textos
que se realizan en forma gréfica, como mapas, diagramas, tablas y ecuaciones utilizados en el proyecto de
ciencias. Los textos iconico-verbales combinan imagenes y palabras, necesarios en la asignatura de
Mecénica |l para describir graficas, tablas y resultados en la solucion del problema del proyecto de
investigacion. Por otro lado, el producto integrador de la asignatura es un informe estrechamente relacionado
con el informe final del proyecto de ciencias de Mecanica Il y con el producto integrador de Metodologia de la
Investigacion Social 1.

La asignatura de Orientacion Educativa IV promueve el desarrollo de habilidades socioemocionales para la
colaboracion y la toma responsable de decisiones en la fase inicial del proyecto de ciencias, permitiendo a los
alumnos integrarse en equipos de trabajo incluyentes, al tiempo que deciden responsablemente la modalidad
(experimento, aparato didactico o aparato tecnol6gico) en la que trabajaran el prototipo central del producto
de ciencias. Por otra parte, el informe de investigacion solicitado a los estudiantes por esta asignatura
proporciona la tematica para la elaboracién del producto integrador de la asignatura de Metodologia de la
Investigacion Social 11, lo que viene a fortalecer el desarrollo este.

Inglés IV coadyuva a la realizacion de los productos integradores tanto de Mecanica Il como de Metodologia
de la Investigacion Social Il, al solicitar la redaccién en inglés de la introduccién, en el primer caso del
proyecto de ciencias y en el segundo del informe de investigacion. Una vez elaborada la introduccién
totalmente en inglés y usando la gramatica vista en el curso, los estudiantes le daran traduccion al espafiol y
presentaran las dos versiones a los docentes responsables de cada asignatura.

Historia Mundial Contemporanea, con su informe de investigacion solicitado, proporciona la tematica para la
elaboracion del producto integrador de la asignatura Metodologia de la Investigacién Social Il.
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e FEtica y Desarrollo Humano Il, con su informe de investigacion, proporciona la tematica para la elaboracion del
producto integrador de la asignatura de Metodologia de la Investigacion Social Il. Por otra parte, con el tema
relativo a los derechos humanos y la relacion entre los hombres y el medio que lo rodea proporciona
orientacion al alumno para la construccion del proyecto de ciencias, ya que la ciencia y la tecnologia tienen
importantes implicaciones para los seres humanos, la sociedad y el medio ambiente. Al propio tiempo, se
desarrollan en los estudiantes valores como la veracidad, honestidad, respeto, solidaridad y responsabilidad.

Habilidades socioemocionales (HSE)

De manera transversal, se pretende el desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes, como una
parte importante de la labor docente, en este cuarto semestre estan enfocadas a la colaboracién y toma de decision
responsable, como lo son, reflexiobn sobre las decisiones éticas por el bien comun y en relacion al proyecto de vida
escolar, la temporalidad en las metas ante cambios de panorama, principios de colaboracion para fortalecer
acuerdos y plan de trabajo en el entorno escolar, generar ambiente de confianza y respeto para el trabajo
académico, argumentar decisiones y buscar evidencias, entre muchos otros.

Asimismo, el ambito Habilidades socioemocionales y proyecto de vida se promovera por los docentes del cuarto
semestre, a través de ocho lecciones referidas a la colaboracion y toma responsable de decision, Con ello, se
promueve el rasgo: toma de decisiones que le generan bienestar presente, oportunidades, y sabe lidiar con riesgos
futuros, correspondiente al &mbito Colaboracién y trabajo en equipo.

De manera particular, se pretende promover el desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes; en la
asignatura de Laboratorio de Computo IV se abordara en la unidad tres, la leccion 6: aprender a discernir, con las
sesiones 11 y 12: analizar informacion confiable, buscando evidencia que te permita argumentar las decisiones, y
enfocar las ideas con las metas académicas, respectivamente y propuesta en el cuadernillo de habilidades
socioemocionales.
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Estructura general del curso

Asignatura

Laboratorio de coGmputo IV

Propdsito general

I. Introduccion a la

Unidades

Utiliza lenguajes de programacion de modo grafico y de consola, para crear
programas que den solucion a problemas de manera Optima, fortaleciendo la
capacidad de analisis y las competencias digitales que apoyan la construcciéon de

su conocimiento.

Propdsitos de unidad

diversos problemas de manera Optima, identificando los datos

Disefia algoritmos y diagramas de flujo para solucionar

> ! . 18
programacion de entrada, como seran procesados y el resultado que se
obtendra.
L . Crea programas de modo grafico mediante el lenguaje de
II. Creacion de programas: o )
. programacion visual de Scratch para solucionar problemas y 12
modo gréfico . . -
representar el funcionamiento del pseudocaodigo.
. . Utiliza el lenguaje de programacion estructurado C++ como
[ll. Creacion de programas: , e -
herramienta de codificacién de pseudocédigos en programas, 18
modo consola s
para la solucion de problemas.
Total: 48
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Representacion grafica conceptual del curso de Laboratorio de cOmputo IV

[ Laboratorio de computo IV ]

| |

Unidad 1 ] f Unidad2 | Unidad 3
Introduccién a la programacion J L Creacion de programas: modo gréfico Creacion de programas: modo consola
. | | — — N . —
| Solucion estructurada de problemas Estructuras de Pseudocsdi | Estructuras «[ Lenguaje (.j,e ] [ Co<:;ﬁcacu;rn ]de clas;mcturas ] [ Co‘é’ﬂc‘ac‘?n 'de esttnrqcturas ]
mediante la computadora control repetitivas SELCOCRAIOD L de control progiEmadin D LONID) SERCIVES QICONTONHRIVaS

[_) " —_— S
[ I Estructura de I ; ‘ Mientras  |—
) Scraich control selectiva

( Algoritmos ) ( Estructuras de
L formales L control selectivas

 —
=
@
=
o
w
| J

Haz A ( Estructura de E ‘{ ‘ ' e |
| i | | L] I aracteristicas : Lo

Reglas Simple [ s ] Interfaz } control repetitiva ) L mientras )

{ g s’ e \ { \
Simbologia < Doble J [ Para |— Elementos ‘[ Mdltiples Para |

\ ) \ ) ) J L *

Mdltiples

—

_r Diagramas
de flujo

De caso
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VII.

Desarrollo de las unidades del curso

Unidad |

Introduccion a la programacion

»

Propositos de la

Disefia algoritmos y diagramas de flujo para solucionar diversos problemas de manera 6ptima, identificando los

comunicacion

quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se
encuentra, y los objetivos que persigue.

unidad datos de entrada, cdmo seran procesados y el resultado que se obtendra.
AmDIto y Atributos de las compete generica
Ambito Atributo Criterio de Aprendizaje
Lenguaje y 4.2 Aplica diversas estrategias comunicativas segun Utiliza estrategias comunicativas, atendiendo la

norma linguistica.

Habilidades digitales

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

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

Colaboracion y

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

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

trabajo en equipo

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

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

AMDITO ompete as ares pa a
Ambito Area: Comunicacién Contenido Criterios de aprendizaje
1.1 Solucién estructurada ¢ Identifica los elementos para disefiar algoritmos y
C12. ) Utiliza las de problemas mediante la diagrarr_las de fI_ujo solucionando prpblemas
tecnologias de la computadora. especificos al seguir las reglas preestablecidas.
informacion y
Habilidades comunicacion para 1.2 Estructuras de control Crea algoritmos utilizando estructuras de control
digitales investigar, resolver selectivas. selectivas para resolver problemas de temas
problemas, producir cotidianos.

materiales y transmitir

. - 1.3 Estructuras de control
informacion.

repetitivas.

Crea algoritmos utilizando estructuras de control
repetitivas para resolver problemas de temas
cotidianos.
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Conceptuales Procedimentales

Actitudinales-Valorales

Define algoritmo y diagrama de flujo. e Ejercita soluciones de problemas
Identifica las reglas y simbologia para mediante algoritmos.

disefar algoritmos. e Ordena instrucciones de entrada,
Describe las formas que representan proceso y salida que conducen a la
un proceso dentro un diagrama de solucién de un problema dado.

flujo. e Diagrama algoritmos.
Identifica la secuencia de cada una las e Compara las estructuras de control
estructuras de control selectivas. selectivas con las repetitivas.

Identifica la secuencia de cada una las e Estructura sentencias secuenciales

estructuras de control repetitivas. de control selectivo y repetitivo.

1.1  Solucién estructurada de problemas mediante la computadora
1.1.1  Problemas y algoritmos
1.1.2  Algoritmos formales
1.1.2.1 Conceptos fundamentales
1.1.2.2 Fases en la creacion de algoritmos
1.1.3 Diagramas de flujo
1.1.3.1 Reglas
1.1.3.2 Simbologia
1.2 Estructuras de control selectivo
1.2.1 Simple
1.2.2 Doble
1.2.2.1 Doble anidada
1.2.3 Mdltiple o De caso
1.3 Estructuras de control repetitivo
1.3.1 Mientras
1.3.2 Haz mientras
1.3.3 Para
Estrategia didactica sugerida

Como estrategia didactica general de unidad, el estudiante creara un algoritmo y un diagrama de flujo para resolver un problema
especifico; para lograrlo deberan desarrollar algunos subproductos derivados del proceso de las cinco dimensiones que proponen
Marzano, R. & Pickering, D. (2005) y Chan, M. & Tiburcio, A. (2002).
al conjunto de 3 sesiones donde se abordard un conjunto de temas, estas se llevaran a cabo durante cada semana, logrando asi que se
abarquen las 5 dimensiones durante este periodo de tiempo, divididas durante la apertura, desarrollo y cierre de clase.

Por la naturaleza de la asignatura le daremos el termino de clase

Analiza acerca de la importancia del
uso de algoritmos y diagramas de
flujo para resolver problemas.
Reflexiona sobre el proceso propio
de su aprendizaje.

Colabora con sus comparfieros en la
construccion de aprendizajes
propios.
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Sensibilizacion-motivacion-problematizacion

En esta fase se busca sensibilizar y motivar a los estudiantes acerca de la importancia de crear algoritmos para solucionar problemas de
distintos tipos y de la manera mas Optima. Se presenta el encuadre del curso y el plan de evaluacidon que incluye los elementos y
ponderaciones a considerar. Para cada sesion y/o inicio de tema, es necesario la problematizacion contextualizada e indagar los
conocimientos previos del estudiante. Para la problematizacion se utilizaran:

e Preguntas problematizadoras.
e Lluvia de ideas.
e Visualizacién de ejemplos.

Adquisicion y organizacion del conocimiento

La lectura es una actividad util, por tanto, se solicita al estudiante, buscar en el libro de textos informacién respecto a los elementos a
considerar para crear algoritmos y diagramas de flujo; ademas serd necesario buscar en internet, sitios, blogs y foros de interés
relacionados con el tema. Para la adquisicion de conocimientos las estrategias sugeridas son:

e Lectura comentada individual o colaborativa.
e Preguntas guia.

e Sintesis.

e ResUmenes.

Procesamiento de la informacién.

En esta fase se busca que el estudiante procese la informacion adquirida, a través de actividades que permitan comparar los
conceptos bésicos y las estructuras de control selectivas y repetitivas que emplearéa en el disefio de algoritmos y en los diagramas de
flujo. El producto sugerido es un cuadro relacional entre instrucciones algoritmicas y simbologia del diagrama de flujo.

Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad son:
e Presentacion electrénica.
e Organizadores graficos como: mapa conceptual, mapa mental, infografia, etc.
e Cuadro relacional.
e Cuestionario de relacion.
e Examen conceptual.

Aplicacion de la informacién.
Durante la unidad se desarrollaran actividades del libro de textos, que estan propuestas como practicas para realizarse con la guia del
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docente en el laboratorio de computo, con cada una de ellas se pretende lograr que los estudiantes mejoren su desempefio y sea
posible, hacer real una evaluacién de tipo formativa. El producto sugerido para esta unidad es el disefio de un algoritmo y su diagrama de
flujo para resolver problemas propuestos en el libro de texto o en conjunto con otras asignaturas. También los estudiantes realizaran una
coevaluacion con la guia del docente. Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad son:

e Algoritmo

e Diagrama de flujo

Metacognicion-autoevaluacion.

En esta fase el estudiante autoevalla lo aprendido a través de reflexionar acerca de la importancia y utilidad de los algoritmos y
diagramas de flujo para resolver de manera 6ptima problemas cotidianos. El producto que se sugiere entregar es un video con la
descripcion de las fases de andlisis del problema con cada uno de los elementos que se requiere, el disefio del algoritmo que permita
realizar el calculo de manera correcta, el diagrama de flujo y la verificacion del resultado del célculo.

A A 0, a A O
Aspecto a evaluar Evidencia Instrumento Ponderacion
Participacion en clase Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%
1. Diagrama de flujo
Algoritmo
3. Cuadro relacional
Subproductos g r;]rfiztig;(%mon electronica Lista de cotejo 40%
6. Algoritmo
7. Reflexion escrita
8. Cuestionario
Actividades de Evaluacién intermedia Video Lista de cotejo 20%
Producto Integrador de la Unidad Algoritmo y diagrama de flujo Lista de cotejo 30%

Recursos y medios de apoyo didactico

Bibliografia basica:
e De Anda, C., Santiago, R. & Romero, E. (2019). Introduccién a la programacion. Laboratorio de computo IV. Direcciéon General de
Escuelas Preparatorias-UAS. Gyros Ediciones. México.
Recursos materiales:

¢ Computadora y software registrado, libro de texto impreso o electrénico.
Recursos electronicos:
e Slideshare: Elaboracion de algoritmos. [Fecha de consulta 12 noviembre 2018]. Disponible en < https://bit.ly/2Bax40Om >
e YouTube: Algoritmos. [Fecha de consulta: 12 junio 2018]. Disponible en: <https://youtu.be/akQtuSrr8jg>
e Sitio: COmo empezar a aprender programacion: consejos y recursos [Fecha de consulta: 28 de noviembre 2018] Disponible en:
<https://bit.ly/2qiig9Y>
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Unidad I

Creacion de programas: modo grafico

F@l;@@_

Propositos de la
unidad

Ambito

Crea programas de modo grafico mediante el lenguaje de programacién visual de Scratch para solucionar
problemas y representar el funcionamiento del pseudocédigo.

Ambito y Atributos de las competencias genéricas

Atributo

Criterio de Aprendizaje

Lenguaje y
comunicacion

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante diversos
sistemas de representacion simbdlica.

Ordena ideas y conceptos, mediante representaciones
simbdlicas, relacionando diversos lenguajes de los
campos disciplinares.

Pensamiento critico y
solucién de
problemas

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

Sigue instrucciones en forma reflexiva cumpliendo con
los procedimientos preestablecidos.

Habilidades digitales

5.6 Utiliza las tecnologias de la informaciéon y
comunicacibn para procesar e interpretar
informacion.

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

Colaboracion y
trabajo en equipo

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

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

.~ Ambitoy Competencias disciplinares basicas

Conceptuales

Procedimentales

Ambito Area: Comunicacion Contenido Criterios de aprendizaje
Cl2. loai Ut|||zad IaILs Identifica elementos del lenguaje Scratch, transformando
;[r?fconr(r)ng?:ligz € ‘; 2.1 Pseudocédigo un algoritmo en un programa de modo grafico para

o L solucionar problemas.
Habilidades comunicacion para P

digitales mvcijngar, resglve_r 22 Estructuras de Crea programas de modo gréfico utilizando estructuras
prot e_n:as, tpro u_c;!r cbntrol de control, a través de herramientas digitales a fin de
m:)fnqgggn y transmitr eficientar su uso.

Actitudinales-Valorales

o |dentifica el entorno de Scratch para
crear programas en modo grafico.

e Describe las herramientas que
proporciona Scratch en la creaciéon de

e Crea programas en modo gréafico

en Scratch.

e Declara variables en proyectos de

Scratch.

e Reflexiona acerca de las ventajas de
resolver problemas en modo gréfico.

e Reflexiona en el proceso propio de
aprendizaje.
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proyectos. e Estructura secuencias de control e Colabora con sus compafieros en la
o Define los tipos de variable que se para crear programas en Scratch. construccion de aprendizajes propios.
pueden declarar en Scratch.
¢ |dentifica simbologia de las estructuras
de control que se programan en
Scratch.

2.1. Pseudocddigo
2.1.1.Scratch
2.1.1.1. Interfaz
2.1.1.2. Elementos
2.2. Estructuras de control
2.2.1.Selectivas
2.2.2.Repetitivas

Como estrategia didactica general de unidad, el estudiante elaborara un informe escrito, donde describird el procedimiento llevado a
cabo para resolver un problema especifico, en él incluird el cédigo en Scratch y su correspondiente diagrama de flujo. Para lograrlo
deberan desarrollar algunos subproductos derivados del proceso de las cinco dimensiones que proponen Marzano, R. & Pickering, D.
(2005) y Chan, M. & Tiburcio, A. (2002). Por la naturaleza de la asignatura le daremos el termino de clase al conjunto de 3 sesiones
donde se abordard un conjunto de temas, estas se llevaran a cabo durante cada semana, logrando asi que se abarquen las 5
dimensiones durante este periodo de tiempo, divididas durante la apertura, desarrollo y cierre de clase.

Sensibilizacién-motivacion-problematizacion
En esta fase se busca sensibilizar y motivar a los estudiantes acerca de la importancia de crear aplicaciones graficas usando el lenguaje
de Scratch para ejecutar el proceso de algoritmos y diagramas de flujo creados para solucionar problemas cotidianos. Se presenta el
encuadre del curso y el plan de evaluacién que incluye los elementos y ponderaciones a considerar. Para cada sesion y/o inicio de tema,
es necesario la problematizacién contextualizada e indagar los conocimientos previos del estudiante. Para la problematizacion se
utilizaran:

e Preguntas abiertas, cerradas (de opcion multiple y/o falso-verdadera).

e Lluvia de ideas.

e Visualizacion de ejemplos.

Adquisicion y organizacion del conocimiento
En la adquisicién de conocimientos, la lectura es una actividad util, por tanto, se solicita al estudiante, buscar en el libro de textos
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informacion respecto a la interfaz grafica de Scratch, como crear proyectos apegados a algoritmos y diagramas de flujo, ademas debe
indagar en sitios de internet, blogs y foros de interés relacionados con el tema. Para la adquisicién de conocimientos las estrategias
sugeridas son:

e Lectura comentada individual o colaborativa
Preguntas guia.

e Sintesis.

¢ Reslimenes.
Procesamiento de la informacién.
En esta fase se busca que el estudiante procese la informacion adquirida, a través de actividades que permitan comparar los conceptos
basicos de algoritmia y las estructuras de control Utiles en el disefio proyectos en Scratch. El producto sugerido es una infografia sobre la
aplicaciéon Scratch. Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad son:

e Cuestionario de relacion.

e Organizadores graficos como: mapa conceptual y mental, infografias, entre otros.

e Cuadro relacional.

Aplicacion de lainformacion.
Durante la unidad se desarrollaran actividades del libro de texto que estan disefiadas como practicas para realizarse en el laboratorio de
computo con instrucciones especificas que el docente guiara, para lograr que los estudiantes mejoren su desempefio, y sea posible
hacer una evaluacion de tipo formativa. El producto sugerido para esta unidad es la creacion de un proyecto en Scratch para resolver
problemas propuestos, que cumpla con la secuencia de pasos propuestos previamente en un algoritmo y en un diagrama de flujo.
También los estudiantes realizaran una coevaluacién con la guia del docente. Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad
son:

e Proyectos en lenguaje Scratch
Metacognicidn-autoevaluacion.

En esta fase el estudiante autoevalla lo aprendido a través de reflexionar acerca de la importancia de la implementacién grafica de los
algoritmos. Se sugiere responda preguntas que lo guian a realizar una reflexién acerca de su proceso de aprendizaje de los temas vistos.

A A 0, a a O
Aspecto a evaluar Evidencia Instrumento Ponderacion

Participacion en clase Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%

1. Cuadro relacional

2. Infografia

3. Archivo de Scratch . . 0
Subproductos 4. Archivo de Scratch Lista de cotejo 60%

5. Preguntas guia

6. Cuestionario de relacion
Producto Integrador de la Unidad | Informe escrito Lista de cotejo 30%
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Recursos y medios de apoyo didactico

Bibliografia basica:

e De Anda, C., Santiago, R. & Romero, E. (2019). Introduccién a la programacion. Laboratorio de computo IV. Direccién General de

Escuelas Preparatorias-UAS. Gyros Ediciones. México.

Recursos materiales:
e Computadora y software registrado, libro de texto impreso o electrénico.

Recursos electronicos:
e Sitio: Curso de iniciacion a la programacion con scratch [Fecha de consulta: 6 diciembre de 2018] Disponible en:
<https://bit.ly/2rAzguh>

e YouTube: Curso de scratch desde cero espafiol (Capitulo 1) [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en:

<https:/lyoutu.be/6KLogxzyEi4>

e YouTube: Curso de scratch desde cero espafiol (Capitulo 2) [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en:

<https:/lyoutu.be/gUSN_REeQhQ>

e YouTube: Curso de scratch desde cero espafiol (Capitulo 3) [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en:

<https://youtu.be/jFyB76-I18sl>

e YouTube: Curso de scratch desde cero espafiol (Capitulo 4) [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en:

<https://youtu.be/6P9TAIIB79Q>
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Creacién de programas: modo consola

m
18

Propositos de la Utiliza el lenguaje de programacion estructurado C++ como herramienta de codificacion de pseudocddigos en
unidad programas, para la solucién de problemas.

Ambito Atributo Criterio de Aprendizaje
Habilidades 1.4 Asume comportamientos y decisiones | e Formula su proyecto de vida académica y social, basado en
socioemocionales y | informadas y responsables el autoconocimiento de sus potencialidades y en

informacidn pertinente y confiable.

Ordena ideas clave de la informacion de acuerdo a
categorias y jerarquias, estableciendo relaciones
coherentes entre ellas.

Estructura ideas y argumentos de manera coherente y
ordenada sobre una tematica social y/o natural
especifica.

Aporta ideas en la solucién de problemas del orden
cotidiano, cientifico, tecnoldgico y/o filosofico.

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

proyecto de vida*

5.2 Ordena informacion de acuerdo a categorias, | e

. - jerarquias y relaciones.
Pensamiento critico y J q y

soluciéon de
problemas

6.4 Estructura ideas y argumentos de manera | e
clara, coherente y sintética.

5.7 Propone soluciones a problemas del orden | e
cotidiano, cientifico, tecnoldgico y filoséfico.
8.1 Plantea problemas y ofrece alternativas de | e
solucién al desarrollar proyectos en equipos de
trabajo, y define un curso de accién con pasos

Colaboracion y
trabajo en equipo

especificos.
AMDITO ompete as o D ares pa a
Ambito Area: Comunicacién Contenido Criterios de aprendizaje
12. Utiliza las . Identifica la sintaxis del lenguaje de programacion
. 3.1 Lenguaje de o )
tecnologias de la programacion C++ para la solucion de problemas mediante
informacion y aplicaciones de consola.
comunicacién ara e r rogram m nsol ilizan
( t' DI 3.2 Codificacién de Crea programas de modo consola utilizando
Investgar, resolver d estructuras de control selectivas en el lenguaje de
blemas roducir | estructuras e i6
o pro , p , programacion C++, para resolver problemas
Habilidades ; . control selectivas
- materiales y transmitir propuestos.
digitales informacion ili
. Crea programas de modo consola utlizando
! estructuras de control repetitivas en el lenguaje de
3.3 Codificacion de rogramacion  C++ Fejara resolver ?obljemas
estructuras de proguestos P P
control repetitivas prop '
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Conceptuales Procedimentales Actitudinales-Valorales
e Define programa, lenguaje de | ¢ Crea estructura de cddigo en un | e Analiza la importancia de resolver
programacion y variables. editor. problemas mediante la codificacion de
e Identifica las caracteristicas de los | e Declara e inicializa variables en C++, instrucciones en el lenguaje de
lenguajes de programacion estructurado. | ¢  Programa sentencias de control de programacion C++.
e Describe las reglas sintacticas y flujo selectivo. o Reflexiona en el proceso propio de
semanticas del lenguaje de | ¢ Programa sentencia de control de aprendizaje.
programacion C++. flujo repetitivo. e Asume una actitud responsable ante
e Identifica los tipos de datos primitivos y | ¢  Expresa algoritmos en el lenguaje de el uso de la informacioén personal y del
operadores del lenguaje de programacion estructurado C++. equipo de computo.
programacion C++. e Colabora con sus comparieros en la

construccion de aprendizajes propios.
Contenidos

3.1. Metodologia de la programacion
3.1.1.Lenguajes de programacion
3.1.1.1. Evolucion
3.1.1.2. Clasificacion
3.1.1.3. Programacion estructurada
3.1.2.Metodologia para codificacién de aplicaciones
3.1.2.1. Codificacion
3.1.2.2. Compilacién y ejecucion
3.1.2.3. Verificacién y depuracién
3.1.3.Lenguaje C++
3.1.3.1. Caracteristicas
3.1.3.2. Sintaxis
3.1.4.Consola
3.1.4.1. Interfaz
3.2. Coadificacion de estructuras de control selectivas
3.2.1.Simples
3.2.2.Dobles
3.2.2.1. Dobles anidadas
3.2.3.Muiltiples o De caso
3.3. Caodificacion de estructuras de control repetitivas
3.3.1.Mientras
3.3.2.Haz mientras
3.3.3.Para

HSE Leccién 6. Aprender a discernir
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Estrategia didactica sugerida

Como estrategia didactica general de unidad, el estudiante redactara un informe argumentativo de la secuencia l6gica que emplee para
resolver un problema determinado y codificado en consola con el lenguaje de programacion de alto nivel C++; para lograrlo deberan
desarrollar algunos subproductos derivados del proceso de las cinco dimensiones que proponen Marzano, R. & Pickering, D. (2005) y
Chan, M. & Tiburcio, A. (2002). Por la naturaleza de la asignatura le daremos el termino de clase al conjunto de 3 sesiones donde se
abordara un conjunto de temas, estas se llevaran a cabo durante cada semana, logrando asi que se abarquen las 5 dimensiones durante
este periodo de tiempo, divididas durante la apertura, desarrollo y cierre de clase.

Sensibilizacién-motivacion-problematizacion
En esta fase se busca sensibilizar y motivar a los estudiantes acerca de la importancia de crear aplicaciones en consola usando un
lenguaje de programacién de alto nivel, para ejecutar algoritmos y diagramas de flujo creados para solucionar problemas cotidianos de
manera Optima. Se presenta el encuadre del curso y el plan de evaluacién que incluye los elementos y ponderaciones a considerar. Para
cada sesion y/o inicio de tema, es necesario la problematizacion contextualizada e indagar los conocimientos previos del estudiante.
Para la problematizacion se utilizaran:

e Preguntas problematizadoras.

e Lluvia de ideas.

e Visualizacién de ejemplo.

Adquisicion y organizacion del conocimiento
Para la adquisicién de informacion, se solicita al estudiante, leer en el libro de textos informacién respecto a la sintaxis del lenguaje de
programacion de alto nivel C++ para seguir los procedimientos en la creacién de aplicaciones de consola, y que sean apegadas a
instrucciones descritas en algoritmos y diagramas de flujo; ademas sera necesario indagar en sitios internet, blogs y foros de interés para
profundizar en el tema. Para la adquisicion de conocimientos las estrategias sugeridas son:

e Lectura comentada individual o colaborativa.

e Preguntas guia.

e Sintesis.

e ResUmenes.

Procesamiento de la informacidn.
En esta fase se busca que el estudiante procese la informacion adquirida, a través de actividades que permitan comparar los
conceptos bésicos de algoritmia, la diferencia entre las estructuras de control selectivas y las repetitivas, asi como del proceso para
crear aplicaciones en consola en el lenguaje de programacion C++ a partir de las instrucciones descritas en los algoritmos vy
diagramas de flujo. El subproducto sugerido es una tabla relacional de instrucciones dadas en algoritmo, diagrama de flujo y en C++.
Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad son:

e Cuestionarios.
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e Reflexién escrita.

e Presentacion electrénica

e Organizadores graficos como: mapa conceptual y mental, infografias, entre otros.
e Tabla relacional.

Aplicacién de la informacion.
Durante la unidad se desarrollaran actividades del libro de textos que estan propuestas como practicas para realizarse con la guia del
docente en el laboratorio de computo, con cada una de ellas se pretende lograr que los estudiantes mejoren su desempefio y sea posible
hacer una evaluacién de tipo formativa. El producto sugerido para esta unidad es la creacion de un programa desarrollado en consola en
C++, que cumpla con un algoritmo y diagrama de flujo para resolver problemas propuestos. También los estudiantes realizaran una
coevaluacién con la guia del docente. Las estrategias que se sugieren a utilizar en esta unidad son:

e Desarrollo de programas.

e Caodificacion de algoritmos en C++.

e Ejecucion y prueba de programas.

Metacognicidon-autoevaluacion.

En esta fase el estudiante autoevalla lo aprendido a través de reflexionar acerca de la importancia de la creacién de programas de
consola usando el lenguaje C++, manipulando tanto el software como el hardware del equipo de computo.

Aspecto a evaluar Evidencia Instrumento Ponderacion

Participacion en clase Trabajo colaborativo Guia de observacion 10%

Tabla relacional
Mapa mental
Programa
Programa Lista de cotejo 60%
Presentacion electrénica
Preguntas guia
Cuestionario

Subproductos

NogkwpE

Producto Integrador de la Unidad | Escrito argumentativo Lista de cotejo 30%
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Recursos y medios de apoyo didactico

Bibliografia basica:

De Anda, C., Santiago, R. & Romero, E. (2019). Introduccioén a la programacion. Laboratorio de computo IV. Direccién General de

Escuelas Preparatorias-UAS. Gyros Ediciones. México.

Recursos materiales:

Computadora y software registrado, libro de texto impreso o electrénico.

Recursos electronicos:

YouTube: ¢Cémo empezar a programar? Parte 1 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en
<https://lyoutu.be/DHcyUM5Md94 >

YouTube: ¢ CoOmo empezar a programar? Parte 2 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en
<https://youtu.be/fOTOA909E3Q >

YouTube: ¢ Cémo empezar a programar? Parte 3 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en
<https://youtu.be/UbOCOt4n5 U >

YouTube: ¢ Cédmo empezar a programar? Parte 4 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en <
https://youtu.be/I2c0k9_riss >

YouTube: ¢ Cédmo empezar a programar? Parte 5 1/2 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en
<https://youtu.be/COMONIU4gYk >

YouTube: ¢ Cémo empezar a programar? Parte 5 2/2 [Fecha de consulta: 10 diciembre 2018]. Disponible en
<https://youtu.be/ MF9zXAqB2U >
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VIIl. Orientaciones generales para la evaluacién del curso

En un programa de estudios con enfoque por competencias, los elementos y procesos que intervienen en el acto
educativo, recobran especial interés. Uno de estos procesos es la evaluacion, una evaluacion alineada con el
enfoque, que sea objetiva, valida, confiable y significativa, tanto para el estudiante como para el docente. La
evaluacion permite identificar, qué se logré y qué falta por hacer y, sobre todo, en qué se tiene que centrar para que
el estudiante mejore su desempefio; es decir, la evaluacion es una oportunidad de aprendizaje (Frade, 2008). Por
ello, la evaluacion debe ser un proceso continuo, que permita recabar evidencias pertinentes sobre el logro de los
aprendizajes, para retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar sus resultados. Asimismo, es
necesario tener en cuenta la diversidad de formas y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, para considerar que
las estrategias de evaluacion atiendan los diferentes estilos de aprendizaje (SNB, 2009).

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

Para la asignatura Laboratorio de cémputo 1V, la evaluacion es considerada en tres momentos: al inicio de cada
unidad temética, se ha programado una actividad previa con fines de una evaluacién diagndstica, misma que
permite tener indicios de conocimientos, valores, actitudes, debilidades y potencialidades de los estudiantes.

Durante el desarrollo de la unidad temética, se incursiona en un proceso de evaluacién formativa con fines de
mejorar y/o profundizar donde sea factible hacerlo. En la dltima fase, se proponen actividades integradoras de
unidad, con el propésito precisamente de integrar lo ya aprendido, aplicando una evaluacién sumativa, ya que
permite considerar el conjunto de evidencias del desempefio de acuerdo al aprendizaje (SNB, 2009). Para evaluar
formativamente a los estudiantes, es necesario tomar en cuenta los criterios e indicadores, con base en un
instrumento para evaluar las competencias. Una rubrica es el instrumento que define los criterios que utilizaremos
para evaluar los productos. En ella, se describe claramente lo que observara el docente para llevar a cabo la
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evaluacion. La rabrica puede ser holistica (a manera de lista de cotejo) o bien analitica o descriptiva, donde se
incluyen los detalles sobre los cuales se evalGa cada punto e inclusive cada respuesta (Frade, 2008).

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

Registro, evaluacion y seguimiento de las competencias genéricas y disciplinares

En este nuevo planteamiento curricular se enfatiza la necesidad de evaluar el logro de las competencias previstas
en cada programa, mediante acciones de registro, evaluacién y seguimiento de las competencias genéricas y
disciplinares. Para ello, cada profesor realizara esta tarea conforme a las orientaciones metodologicas del Sistema
de Registro, Evaluacion y Seguimiento de Competencias (SIRESEC), atendiendo a los instrumentos de evaluacion
indicados en el anexo 1 de este programa de estudios. El registro, evaluacién y seguimiento de competencias forma
parte de las funciones pedagdgicas del docente, y los resultados deben ser un elemento fundamental para la
planeacion e intervencion pedagdgica, de tal manera que las fuentes tradicionales de informacion numérica
(calificaciones) se acompafien de evaluaciones de caracter cualitativo.

Evidencias para evaluar el curso

Durante el desarrollo del curso, el docente valorara al estudiante a partir de evidencias, éstas, se describen en la
tabla de ponderacion de la evaluacién global del curso, buscando estimar el grado de dominio de las competencias
sefaladas en el programa y que contribuyen al logro del perfil del egresado. A continuacion, se describe las
evidencias del curso:

Plan de Estudio 2018 PAG. 74



Integrador de unidades

Evaluacion intermedia. Para evidenciar el desarrollo de las competencias genéricas y disciplinares propuestas en
el programa, sera necesario hacer una evaluacion intermedia, para ello, se solicita el estudiante trabaje en binas
para disefiar un video de tipo draw my life, donde se explique y muestre la creacion de un algoritmo y un diagrama
de flujo que resuelva un problema dado y donde deberan quedar evidenciadas las fases de resolucion de problemas.

Unidad 1. Para evidenciar los conocimientos adquiridos de esta unidad, se solicita el estudiante se relina con dos
comparieros para trabajar en equipo en el disefio de tres algoritmos y sus respectivos diagramas de flujo que den
respuesta a un problema dado, utilizando las estructuras de control selectivas y repetitivas; mismo que permitira
evaluar el nivel de logro de cada atributo de las competencias propuestas para la unidad.

Unidad 2. Como producto integrador, se solicita el estudiante elabore de manera individual un informe escrito, a
partir de la solucion de un problema en el lenguaje de Scratch, en él debera insertar el pseudocodigo de Scratch,
capturas de pantalla, el diagrama de flujo y la descripcion del procedimiento llevado a cabo.

Unidad 3. El estudiante debera crear en equipo de tres, un escrito argumentativo, donde justifique y fundamente la
seleccion de las estructuras de control que utilice para resolver un problema que se le planteara. Asi mismo, deberéa
incluir el cédigo, el diagrama de flujo y las capturas de pantalla que considere convenientes. Deberan atender las
indicaciones del profesor para aplicarle formato y estilo.

Integrador del curso

Como producto integrador del curso de Laboratorio de cémputo IV, y con la finalidad de promover el trabajo
interdisciplinar y el estudiante evidencie las competencias desarrolladas y los conocimientos adquiridos, se solicita
gue de manera colaborativa entregar un el diagrama de flujo y el codigo de programacién de un Menud, mismo
gue como opciones tendra los programas disefiados a lo largo del curso. Lo interdisciplinar se vera reflejado en la
creacion de programas que den la solucion mas 6ptima a ecuaciones planteadas desde el proyecto de ciencias de la
asignatura de Mecanica Il, asi como el procedimiento de paso a seguir para resolver la problematica social que se
plantee desde Metodologia de la investigacion social Il.
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Tabla de ponderacion de la evaluacion global del curso
Evaluacidn/calificacion

Aspecto a evaluar Evidencia Instrumento Ponderacién Ponderacién
global
Unidad |
Participacién en clase Trabajo colaborativo. Guia de observacion 10%
1. Diagrama de flujo
2. Algoritmo
3. Cuadro relacional
Subproductos 4. Present’acmn electronica Lista de cotejo 40%
5. Infografia 30%
6. Algoritmo
7. Reflexién escrita
8. Cuestionario
Actividad de Evaluacion Intermedia Vide Lista de cotejo 20%
Producto integrador de unidad Alioritmo i diairama de flu'lo Lista de cotejo 30%
Participacién en clase Trabajo colaborativo. Guia de observacion 10%
1. Cuadro relacional
2. Infografia
Subproductos i ﬁigﬂ:xg g: gg:gtgg Lista de cotejo 60% 20%
5. Preguntas guia
6. Cuestionario de relacion
Producto integrador de unidad Informe escrito Lista de cotejo 30%
Participacion en clase Trabajo colaborativo. Guia de observacion 10%
1. Tablarelacional
2. Mapa mental
3. Programa
Subproductos 4. Programa Lista de cotejo 60% 30%
5. Presentacion electronica
6. Preguntas guia
7. Cuestionario
Producto integrador de unidad Escrito argumentativo Lista de cotejo 30%
Evidencia Programa de un menu 20%
Instrumento de evaluacion Lista de cotejo
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Bibliografia del curso

a) Basica:
De Anda, C., Santiago, R. & Romero, E. (2019). Introduccion a la programacion. Laboratorio de computo IV.
Direccion General de Escuelas Preparatorias-UAS. Gyros Ediciones. México.

b) Complementaria:
Villalobos, R. (2008). Fundamentos de programacion. C++ mas de 100 algoritmos codificados. México. Empresa
editora Macro.

Referencias bibliogréficas consultadas para elaborar el programa:
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Anexos
Anexo 1. Instrumentos de evaluacion.

Instrumento de evaluacién de participacién en clase.

Asignatura Laboratorio de computo IV Aspecto Participacion en clase Evidencia Trabajo Colaborativo

En
desarrollo

Suficiente

sauoised0 seood
u3

Aporta elementos
favorables y creativos
para la solucién de
problemas

Muestra una actitud
positiva al trabajar en
equipo.

Acreditado
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Subproductos a evaluar en el curso

Asignatura

Unidad No. Evidencia

Laboratorio de Computo IV

Aspecto

Descripcion (tarea)

Evidencia

Subproductos

Entrega

Actividades/tareas

Entregas por
unidad

Diagrama de flujo

Algoritmo

Cuadro relacional

Presentacion electrénica

Infografia

Algoritmo

Reflexion escrita

Cuestionario

Cuadro relacional

Infografia

Archivo de Scratch

Archivo de Scratch

Preguntas guia

Cuestionario de relaciéon

Tabla relacional

Mapa mental

Programa

Programa

Presentacion electronica

Preguntas guia

N OO RIWINFRP|IOORARWIN|IFRPION|O(O|RAWIN|F

Cuestionario

Observaciones/comentarios

Cuestionario
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Instrumento de evaluacion intermedia de la unidad |I.

Asignatura | Laboratorio de computo IV | Aspecto |  Actividad de Evaluacién Intermedia | Evidencia Video
Lista de cotejo
Logro
Competencia Criterios de : " cumple En desarrollo
Atributo aprendizaje Indicadores Si(1) | No(0) Puntos p
Excelente Bueno Suficiente
4.5 Maneja las | Utiliza las

tecnologias de la
informacion y la
comunicacién

tecnologias de la
informacion y la
comunicacién

Utiliza las TIC, para obtener
informacion.

para obtener | como recurso
informacion y | para obtener
expresar ideas, | informacion y
de manera | expresar ideas, . .
responsable vy | atendiendo  las | Utiliza las TIC para analizar
respetuosa. necesidades  y | l& informacion e ideas.
condiciones  de
los interlocutores
de manera N
responsable y Utiliza _Ias TIC para
respetuosa. expresar ideas.
7.3 Articula Explica eventos | Identifica las relaciones de
saberes de | formales, la disciplina con otros
diversos campos | naturales ylo | campos del saber.
y establece | sociales, Relaciona los saberes de al
relaciones entre | articulando los | menos dos campos del
ellos y su vida | aportes de | conocimiento al explicar
cotidiana. distintos campos | fenémenos formales

del conocimiento.

naturales y/o sociales.

Relaciona los saberes de al

menos tres campos del
conocimiento al explicar
fendmenos formales

naturales y/o sociales.
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C12. Utiliza las
tecnologias de la

informacion
comunicacion

y

para investigar,

resolver
problemas,
producir
materiales
transmitir
informacion.

y

Identifica los
elementos para
disefar

algoritmos y
diagramas de
flujo solucionando
problemas

especificos al

seqguir las reglas
preestablecidas.

Identifica los elementos
principales de los
algoritmos formales.

Disefia algoritmos para dar
solucién de manera Optima
a problemas especificos.

Disefia diagramas de flujo
utilizando la simbologia de
forma apropiada segun las
reglas preestablecidas.

Retroalimentacion

Calificacién

Acreditacion
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Instrumento de evaluacion para el producto integrador de la unidad I.

Asignatura ‘ Laboratorio de computo 1V ‘ Aspecto ‘ Producto integrador de la unidad | Evidencia Algoritmo y diagrama de flujo
Lista de cotejo
Logro
Competencia Criterios de " a cumple En desarrollo
Genérica Atributo aprendizaje IS S || Mo () FUTIES -
Excelente Bueno Suficiente

4.2
diversas
estrategias
comunicativas
segln  quienes
sean sus
interlocutores, el
contexto en el

Aplica

Utiliza estrategias
comunicativas,

atendiendo la
norma linguistica.

Identifica el lenguaje propio
de su disciplina.

Utiliza el lenguaje propio de
su disciplina.

Aplica el lenguaje propio de

que se su disciplina de acuerdo a
encuentra, y los las normas linglisticas.
objetivos que

persigue.

C12. Utiliza las Cumple con las etapas de

tecnologias de la
informacion y
comunicacién
para investigar,
resolver
problemas,
producir
materiales y
transmitir
informacion.

Disefia algoritmos
y diagramas de
flujo utilizando
estructuras de
control repetitivas
para resolver
problemas de
temas cotidianos.

resolucién de problemas.

Disefa algoritmos utilizando
las estructuras de control
necesarias para resolver
problemas.

Disefia diagramas de flujo
cumpliendo con el disefio
de los algoritmos creados.

Retroalimentacién

Calificacion

Acreditacion

*
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Instrumento de evaluacion para el producto integrador de la unidad Il.

Asignatura ‘ Laboratorio de cémputo IV ‘ Aspecto ‘ Producto integrador de la unidad I Evidencia Informe escrito
Lista de cotejo
Logro
Competencia CHtenoside Indicadores Si(1) | No(0) | Puntos Cumple En desarrollo
Genérica Atributo aprendizaje
Excelente Bueno Suficiente
4.1 Expresa Identifica diferentes
ideas y | Ordena ideas y | simbolos para comprender
conceptos conceptos, ideas de acuerdo a su
mediante mediante contexto e intencion.
diversos representaciones | Interpreta una diversidad de
sistemas de | simbdlicas, simbolos para expresar
representacion relacionando mensajes e ideas mediante
simbodlica. diversos herramientas apropiadas.
lenguajes de los | Utiliza representaciones
campos simbdlicas para comunicar
disciplinares. ideas de diversos campos
del conocimiento.
51 Sigue Sigue instrucciones y
instrucciones y procedimientos
procedimientos preestablecidos en la
de manera basqueda de nuevos
reflexiva en la | Sigue conocimientos.
bldsqueda y | instrucciones en | Sigue instrucciones y
adquisicion  de | forma reflexiva | procedimientos
nuevos cumpliendo con | preestablecido en la
conocimientos. los adquisicion de nuevos
procedimientos conocimientos.
preestablecidos. | Sigue instrucciones y
procedimientos de manera
reflexiva en la blsqueda y
adquisicion de nuevos
conocimientos.
5.6 Utiliza las | Utiliza las | Utiliza las TIC para procesar
tecnologias de | tecnologias de la | informacién.

la informacion y
comunicacion

informacion y
comunicacion en

Utiliza las TIC
interpretar informacion.

para
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para procesar e
interpretar
informacion.

el procesamiento
e interpretacion
de la informacién
mediante el uso
de herramientas
digitales
apropiadas.

Utiliza las TIC para procesar
e interpretar informacion.

C12. Utiliza las
tecnologias de
la informacién y
comunicaciéon
para investigar,
resolver
problemas,
producir
materiales y
transmitir
informacion.

Crea programas
de modo grafico
utilizando

estructuras  de
control, a través
de herramientas
digitales a fin de
eficientar su uso.

Utiliza estructuras de control
en proyectos de Scratch
para la resolucion 6ptima de
problemas.

Crea proyectos en Scratch
para la resolucion de
problemas

Describe el procedimiento
para el disefio de
pseudocddigo.

Retroalimentacion

Calificacion

Acreditacion

*
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Instrumento de evaluacion para el producto integrador de la unidad .

Asignatura ‘ Laboratorio de computo 1V ‘ Aspecto ‘ Producto integrador de la unidad 111 Evidencia Escrito argumentativo
Lista de cotejo
Logro
Competencia Genérica Criterios de . : = cumpl End I
Atributo aprendizaje Indicadores Si(1) No (0) g, umple n desarrollo
¢ Excelente Bueno Suficiente
5.2 Ordena | Ordena ideas | Ordena de manera correcta
informacion de | clave de la | las instrucciones para la
acuerdo a | informacion de | resolucién de problemas.
categorias, acuerdo a | Las instrucciones presentan
jerarquias y | categorias y | una conexion adecuada con
relaciones. jerarquias, la instruccibn previa vy
estableciendo subsiguiente.
relaciones Ordena sentencias en C++
coherentes entre | de manera coherente
ellas. estableciendo relacion entre
cada una de ellas.
5.7 Propone | Aporta ideas en la | Analiza una situacién
soluciones a | solucion de | problema.
problemas del | problemas del | Aporta ideas en la solucién
orden cotidiano, | orden cotidiano, | de problemas.
cientifico, cientifico, i i
tecnoldgico y | tecnoldgico ylo Propone soluciones viables
filosofico. filoséfico. a problemas.
6.4 Estructura | Estructura ideas y | Estructura ideas y
ideas y | argumentos de | argumentos de manera
argumentos de | manera coherente | clara sobre una tematica
manera clara, | y ordenada sobre | especifica.
coherente y | una tematica | Estructura ideas y
sintética. social y/o natural | argumentos de manera
especifica. coherente sobre una
tematica especifica.
Estructura ideas y

argumentos de manera
sintética sobre una tematica
especifica.
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Cl12. Utiliza las
tecnologias de la
informacion y
comunicacion
para  investigar,
resolver
problemas,
producir
materiales y
transmitir
informacion.

Crea programas
de modo consola
utilizando
estructuras de
control necesarias
en el lenguaje de
programacion
C++, para
resolver
problemas
propuestos.

Identifica las caracteristicas
de un lenguaje de
programacion.

Interpreta las reglas
sintacticas y semanticas de
un lenguaje de

programacion estructurado.

Codifica  sentencias de
control necesarias para
solucionar problemas de
manera optima.

Retroalimentacion

Calificacién

Acreditacion
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Instrumento de evaluacion para producto integrador del curso.

Asignatura ‘ Laboratorio de computo 1V ‘ Aspecto ‘ Producto integrador del curso Evidencia Programa de un menu
Lista de cotejo
Logro
C tencia Genéri g
ompe K?r%itoenerlca Criterios de aprendizaje Indicadores Si(1) | No (0) = Cumple En desarrollo
¢ Excelente Bueno Suficiente
4.1 Expresa ideas | Ordena ideas vy | Identifica diferentes

y conceptos | conceptos, mediante | simbolos para comprender
mediante diversos | representaciones ideas de acuerdo a su
sistemas de | simbodlicas, contexto e intencion.
representacion relacionando Interpreta una diversidad
simbdlica. diversos  lenguajes | de simbolos para expresar
de los campos | mensajes e ideas
disciplinares. mediante herramientas
apropiadas.
Utiliza  representaciones
simbdlicas para comunicar
ideas de diversos campos
del conocimiento.
51 Sigue | Sigue instrucciones | Sigue instrucciones y

instrucciones y
procedimientos de
manera reflexiva
en la bdsqueda y
adquisicién de
nuevos
conocimientos.

en forma reflexiva
cumpliendo con los
procedimientos
preestablecidos.

procedimientos
preestablecidos en la
biusqueda de nuevos
conocimientos.

Sigue instrucciones y
procedimientos
preestablecido  en la
adquisicion de nuevos
conocimientos.

Sigue  instrucciones y
procedimientos de manera
reflexiva en la bisqueda y
adquisicion de nuevos
conocimientos.
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5.6 Utiliza las | Utiliza las | Utiliza las TIC para
tecnologias de la | tecnologias de la | procesar informacion.
informacion y | informacion y | Utiliza las TIC para
comunicacion para | comunicacion en el | interpretar informacion.
procesar e | procesamiento e
interpretar interpretacion de la .
inforpmacién. inforr?nacién mediante Utiliza  las T.IC para
el USO de | Procesar e interpretar
herramientas informacion.
digitales apropiadas.
5.7 Propone | Aporta ideas en la | Analiza una  situacion
soluciones a | solucion de | problema.
problemas del | problemas del orden | Aporta ideas en la

orden  cotidiano,
cientifico,
tecnolégico y
filosofico.

cotidiano, cientifico,
tecnolégico ylo
filoséfico.

solucién de problemas.

Propone soluciones
viables a problemas.

C12. Utiliza las
tecnologias de la
informacion y
comunicacion para
investigar, resolver
problemas,
producir
materiales y
transmitir
informacion.

Crea programas de
modo consola
utilizando estructuras
de control repetitivas
en el lenguaje de
programacion  C++,
para resolver
problemas

propuestos.

Cumple con las etapas de
resolucién de problemas.

Aplica las estructuras de
control adecuadas al caso
planteado.

Codifica sentencias de
control necesarias para
solucionar problemas de
manera optima.

Retroalimentacion

Calificacion

Acreditacion
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Anexo 2. Representacion grafica de los contenidos centrales del MEPEO y de los contenidos de la
asignatura de Laboratorio de computo IV.

NUEVO MODELO
EDUCATIVO

{ ® 1.1 Solucion estructurada de problemas mediante la computadora

© 1.2 Estructuras de control selectivas

El aprendizaje e innovacion.

@ 1.3 Estructuras de control repetitivas

B ity ® 2.1 Pseudocddigo

------ { ® 2.2 Estructuras de control

Programar para aprender.

- — -y

{ ©® 3.1 Lenguaje de programacion

I

|

I

b= { @ 3.2 Codificacion de estructuras de control selectivas
|

©® 3.3 Cadificacion de estructuras de control repetitivas
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Anexo 3.

Tabla 4. Relacion de aprendizajes claves contenidos centrales del MEPEO, y del bachillerato de la UAS, con las
competencias disciplinares.

Asignatura: Laboratorio de Computo 1V

Semestre: cuarto
Componente: Basico
Horas: 48

de

la

para
investigar,
resolver
problemas,
producir
materiales
expresar
ideas.

Tecnologias
digitales

estas
tecnologias
para
desarrollar
ideas e

Competencia
disciplinar
basica

32. Utiliza las
Tecnologias

Informacién y
Comunicacion

de forma ética
y responsable

33. Aprovecha

innovaciones.

C12. Utiliza las
tecnologias de
la informacion y
comunicacién
para investigar,
resolver
problemas,
producir
materiales y
transmitir
informacioén

1.1 Solucién
estructurada de
problemas mediante la

computadora El aprendizaje e | El aprendizaje en

2.1 Pseudocodigo inhovacion 2

2.2 Estructuras de

control

1.2 Estructuras de

control selectivas

1.3 Estructuras de

control repetitivas

3.1 Lenguaje de

programacion . El uso de la
tecnologia como

3.2 Codificacién de Programar para practica

estructuras de control
selectivas

aprender

3.3 Codificaciéon de
estructuras de control
repetitivas

habilitadora de
aprendizajes en
red

alezipuaide A ugioeaiuNWod ‘ugioewloul ‘ejbojouds |
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Anexo 4.
Tabla 5. Relacion por unidad de los contenidos de la UAS, con los contenidos centrales del MPEO, las
competencias disciplinares y sus respectivos criterios de aprendizaje, productos o evidencias por unidades.

Unidad I: Introduccién a la programacion

Horas: 18
Competencia
disciplinar

1.1 Solucién " L .
e C e Identifica los elementos para disefiar algoritmos -
problemas C12. Utiliza las | Y diagramas de flujo solucionando problemas El aprendizaje e
mediante la tecnologias de la especificos al seguir las reglas preestablecidas. innovacion
computadora informacion y

comumqamén. Crea algoritmos utilizando estructuras de control AEBYIEEE CB BYEUEEn
1.2 Estructuras | para Investigar, lecti 9 | bl d Intermedia:
Se ceriel e selectivas para resolver problemas de temas
selectivas problemas, cotidianos. Video

producir Programar para

materiales y . N aprender
1.3 Estructuras T Crea algoritmos utilizando estructuras de control
de control e T repetitivas para resolver problemas de temas
repetitivas cotidianos.

Algoritmo y diagrama de flujo
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Unidad II: Creacién de programas: modo gréfico
Horas: 12

2.1 Pseudocodigo

Competencia
disciplinar

2.2 Estructuras de
control

Cl12. Utiliza las
tecnologias de la
informacioén y
comunicacién para
investigar, resolver
problemas, producir
materiales y
transmitir

informacion

Identifica elementos de la herramienta
Scratch transformando un algoritmo en un
programa de modo grafico para solucionar
problemas

Crea programas de modo grafico utilizando
estructuras de control, a travées de
herramientas digitales a fin de eficientar su
uso.

Informe escrito

innovacion

El aprendizaje e

Informe escrito
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Unidad IlI: Creacién de programas: modo consola

Horas: 18

3.1 Lenguaje de
programacion

Competencia

3.2 Codificacién de
estructuras de
control selectivas

3.3 Codificacién de
estructuras de
control repetitivas

disciplinar
c12. Utiliza las
tecnologias de Ia
informacion y
comunicacion  para
investigar,  resolver
problemas, producir
materiales y

transmitir informacién

Identifica la sintaxis del lenguaje de
programacion C++ para la solucion de
problemas mediante aplicaciones de
consola.

Crea programas de modo consola
utilizando  estructuras de control
selectivas en el lenguaje de programacién
C++, para resolver problemas
propuestos.

Crea programas de modo consola
utilizando  estructuras de control
repetitvas en el lenguaje  de
programacion  C++, para resolver

problemas propuestos.

Escrito argumentativo

Programar para
aprender

Escrito argumentativo
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