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SINTESIS DEL TRABAJO

El trabajo que se presenta se intitula “Situaciones didacticas como estrategia
para el desarrollo de competencias profesionales de la especialidad de
programacion en educacion media superior”, elaborado en el CBTIS No. 250
ubicado entre los municipios de Jaltipan-Chinameca, Veracruz en el afio 2021-2022.
Dicho trabajo es el resultado de mi experiencia pedagdgica en el disefio de diversas
y variadas actividades relacionadas entre si con el objetivo primordial de desarrollar
el aprendizaje en los estudiantes de la especialidad de programacién considerando
su contexto interno y externo. En ella se aprecia y resalta la optimizacion de los
recursos disponibles para desarrollar situaciones didacticas ludicas que favorezcan
la formacion de competencias profesionales en los estudiantes del nivel medio

superior y por ende aplicarlas a través de diversas estrategias.
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INTRODUCCION

En la actualidad el proceso de ensefianza aprendizaje tiene como finalidad que el
estudiante logre aprender valores, actitudes y habitos de desempefio humano de forma
consciente. Hoy dia existen diferentes modelos educativos que resaltan esta
perspectiva como por ejemplo el enfoque educativo por competencias, que
conceptualiza al educando como sujeto constructor del conocimiento, y que ademas

fomenta la creatividad y la autonomia.

Una de las caracteristicas de ensefiar bajo el enfoque por competencias es la
responsabilidad que tiene el maestro de vincular los contenidos con la realidad
cotidiana del alumno, lo que posibilita directamente al aprendizaje significativo.
Una justificacion adicional a la realizacién de este proyecto de intervencion es que
para ensefar bajo el enfoque por competencias se requiere de un profesor que
provea ambientes de aprendizaje derivado de situaciones de la vida real ademas
gue promuevan la reflexion dependiendo del contexto y del contenido, por ello dentro
del presente trabajo se disefiaron situaciones didacticas considerando el contexto
interno y externo del alumno; por lo que fue necesario perfeccionar las
competencias docentes para cumplir con la misién educativa y objetivos primordiales

de nuestro proyecto en general.

Es por ello que nace la inquietud de aplicar este enfoque en la materia de
“Construye algoritmo para la soluciéon de problemas”, siendo ésta una materia
basica del primer modulo de 5 en total que los alumnos de la especialidad de
programacion deberan cursar a lo largo de su educacion media superior, de ahi la
importancia que durante su preparacion se busque observar efectos positivos en el
desarrollo de sus competencias profesionales.

Por tal razén el presente proyecto de intervencion es desarrollado en el Centro
de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios No. 250 institucion ubicado entre
las inmediaciones de 2 ciudades localizadas al sur del estado de Veracruz las cuales
son: Jaltipan de Morelos y el municipio del Chinameca. La matricula aproximada del

plantel es de 767 alumnos inscritos repartidos entre las 5 especialidades que ofrece el
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plantel y que son las siguientes: programacién, recursos humanos, laboratorista
quimico, contabilidad y mantenimiento automotriz. El tipo de bachillerato es
tecnolégico, permitiendo asi un bachillerato y carrera técnica en cierta area de

formacion.

Ahora que ya hemos mencionado donde se realizo el proyecto de intervencion
es importante comentar que una de las probleméaticas identificadas en alumnos de
segundo semestre de la especialidad de programacion es la falta de motivacién e
interés por parte de los jovenes durante el desarrollo de sus competencias
profesionales, desinterés que es notable en el bajo rendimiento escolar, a esto se
le suma que por parte de los docentes se carecen estrategias y/o actividades que

entusiasmen a los propios estudiantes.

Otra problematica que se acentla aun mas es la falta de infraestructura
tecnoldgica en los centros de computo dentro de la institucién educativa esto impide
gue docentes de la especialidad de programacion especificamente aquellos que
imparte clases en grupos del segundo semestre puedan obtener un mejor nivel y

desempeiio durante el proceso de ensefianza aprendizaje en sus alumnos.

Ahora que ya hemos descrito el problema que nos atafie dentro de la
especialidad de programacion en alumnos del segundo semestre procedemos a
sefalar nuestro tema del proyecto de intervencién: Desarrollo de competencias
profesionales en alumnos de 2do Semestre de la especialidad de programacion
del CBTIS 250, mediante la estrategia de “Situaciones didacticas” en el
Submédulo 1 “Construye algoritmos para la soluciéon de problemas”. Para lo
cual primeramente resaltaremos nuestro objetivo general el cual es: “Desarrollar el
pensamiento logico y reflexivo en los alumnos a través de  situaciones
didacticas para la construcciéon de algoritmos, diagramas de flujo vy

pseudocddigos”.

Para lograr nuestro objetivo general se disefiaron 3 objetivos especificos

mismos que se mencionan a continuacion, Objetivo 1: Estimular el pensamiento



l6gico y reflexivo en los alumnos para desarrollar algoritmos mateméticos y de

la vida cotidiana mediante juegos ludicos.

Como se dijo anteriormente la especialidad es totalmente practica, por ello es
necesario que a través de la realizacion de ejercicios propuestos a los alumnos se
pueda incentivar a desarrollar de una manera rapida, notoria y sobre todo funcional el

pensamiento logico y reflexivo en los alumnos.

Nuestro Objetivo 2 es: Promover en los alumnos la comprension de los
diagramas de flujo utilizando diversos recursos didacticos visuales, finalmente
pero no por ello menos importante hacemos mencion de nuestro Objetivo 3 que es:
Elaborar pseudocodigos funcionales utilizando conceptos linguisticos y
matematicos; es importante enfatizar que cada objetivo especifico fue desarrollado
en 3 parciales distintos, periodo comprendido del 01 Febrero al 20 Junio del afio
2022.

Como bien sabemos cualquier proyecto de intervencibn debe estar
fundamentado en su aspecto tedrico por ello al realizar el presente trabajo
recurrimos a la metodologia de la investigacion accion, ya que basicamente se
presenta como una metodologia de investigacion orientada hacia el cambio educativo
y se caracteriza entre otras cuestiones por ser un proceso que se construye desde y
para la practica. Por otro lado, existe un referente tedrico mas en el presente trabajo
de intervencion denominado el constructivismo el cual es una corriente pedagdgica
que brinda las herramientas al alumno para que sea capaz de construir su propio
conocimiento, resultado de las experiencias anteriores obtenidas en el medio que le

rodea.

Un referente mas y a mi punto de vista uno de los mas importantes en el cual
se baso practicamente nuestro trabajo es el aprendizaje activo donde basicamente
se provee a los estudiantes del ambientes, actividades y acompafamiento para
desarrollar habilidades de busqueda, analisis y sintesis de la informacion, resuelve

problemas, ademas que propicia didlogo y mejora la expresion.



Otro referente tedrico utilizado en nuestro proyecto de intervencidon es el
modelo centrado en el aprendizaje, ya que basicamente en €l se busca como
producto el aprendizaje o bien un cambio mental. Finalmente, otro referente tedrico
es el enfoque por competencias, éste permite que los estudiantes sean capaces de

lograr competencias laborales que hoy dia son tan importantes.

Ahora que ya hemos enunciado aspectos que nos brinda informacion acerca
del origen de nuestro proyecto de intervencién, asi como de ciertos datos generales
en donde se llevd a cabo la investigacion y sobre todo las problematicas encontradas

procederemos a detallar como se encuentra organizado el presente trabajo.

Dentro del primer capitulo se encuentra la contextualizacion de nuestro
proyecto desde la perspectiva del Marco Curricular Comun, haciendo hincapié en las
diversas politicas educativas que han dado el sustento normativo a la educacion alo
largo de los afios y que si bien han modificado sin duda son el preambulo para
aterrizar en la nueva reforma educativa que actualmente esta vigente como es la
Nueva escuela Mexicana; asi mismo dentro de este primer capitulo se explica a detalle
cual es contexto escolar en este caso del CBTIS No. 250 que es donde practicamente
se realiza el proyecto de intervencion, por ultimo también se justifica el interés
profesional que se tiene para resolver las problematicas encontradas en el objeto de

estudio mencionado.

Continuando con nuestro segundo capitulo fundamentamos porqué nos
basamos en la investigacion accidén para desarrollar nuestro trabajo y detallamos la
importancia que tiene los referentes tedricos como el constructivismo, aprendizaje
activo asi como también el modelo de aprendizaje por competencias entre otros, asi
mismo se explica el uso del Modelo VAR para conocer los diversos estilos de
aprendizaje que tienen nuestros estudiantes en cuestion y finalmente se explica como

nuestro proyecto repercute en distintos aspectos disciplinarios.

Por su parte en el capitulo tres se muestra el disefio de nuestra secuencia
didactica donde se observa el desarrollo de las diversas situaciones didacticas

incluyendo las competencias a trabajar, la transversalidad a manejar, asi como

4



también los diferentes tipos de evaluaciones que se efectian, del mismo modo dentro
de este mismo apartado se especifica cuales son los instrumentos de evaluacion y los

planes de evaluacion utilizados.

Ahora bien, el capitulo cuatro se enfoca basicamente en la evaluacion de
nuestro proyecto de intervencion, explicando y fundamentando cuales fueron los tipos
de evaluaciéon que se utilizaron para poder medir el nivel de aprendizaje por parte de
los alumnos en las diversas actividades realizadas, asi también se describe de una
manera precisa los resultados obtenidos permitiendo analizar el logro de los objetivos
trazados al inicio de nuestro proyecto.

Por ultimo, en nuestro capitulo cinco se plasman todas las reflexiones sobre
nuestro proyecto de intervencién, es decir se analiza cuales fueron las implicaciones
educativas de nuestro trabajo, se menciona el logro de nuestros objetivos general y
especifico , mencionando adicionalmente el impacto que se tuvo al aplicar nuestra
estrategia en la comunidad educativa especificamente en los alumnos del segundo
semestre de la especialidad de programaciéon del CBTIS No. 250, asi mismo se
menciona una pequefia reflexion acerca de las competencias adquiridas como docente
a lo largo del desarrollo del proyecto, adicionalmente se presentan ciertas sugerencias

y recomendaciones al trabajo en general.



CAPITULO |
EL MARCO CURRICULAR COMUN

1.1 Politica Educativa Nacional, La Reforma Integral En Educacion Media

Superior

Los avances tecnolégicos han generado que la educacion a nivel mundial desarrolle
nuevas practicas de ensefianza-aprendizaje, que buscan responder a los intereses y
necesidades actuales; es decir la educacion actual exige que docentes y estudiantes
desarrollen nuevas competencias que le permitan enfrentarse a los cambios de la
sociedad, asi mismo tiene como objetivo que aprendan a desempefarse desde sus

capacidades.

En este sentido es importante resaltar que vivimos en una época donde la
ensefianza tiene que traspasar las barreras del aula, en donde el pintarron por
ejemplo se sigue viendo como elemento valioso para el desarrollo de las clases, pero
en la actualidad existen ahora otros elementos y herramientas que hacen que la
ensefianza en si se dé en un aprendizaje mas didactico, mediado por el uso de las
TIC s (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién), no solo en el aula sino fuera
de ella, o bien en las “nuevas aulas” , que componen el conjunto de herramientas que
al dia de hoy son tan usadas a partir de la obligatoriedad del aislamiento social debido
al impacto del COVID 19.

El uso de las TIC's en el aula, son una estrategia pedagogica y didactica que
ha venido tomando fuerza desde hace una década atras, debido a que en las escuelas
se ha visto en la necesidad de cambiar la forma de ensefiar, incorporando en su
curriculo el uso de la tecnologia como una herramienta que beneficia el aprendizaje.
Este cambio ha favorecido a la educacion y su globalizacion como tal, la tecnologia
avanza, también lo hacen las nuevas generaciones, por tanto, la escuela debe ir a la
par con estos avances y demostrar que el uso de la tecnologia facilita la adquisicion

del conocimiento debido a que ya no solo se trata de una tipica clase magistral.



Es bajo esta perspectiva donde la educacion dentro de la globalizacion se debe
direccionar perfectamente desde la ensefianza, no se trata solo de darle a los
estudiantes contenidos utilizando las nuevas tecnologias, se trata mas bien de utilizar
la tecnologia como un medio para desarrollar competencias, habilidades y destrezas
qgue le permitan a los estudiantes apropiarse del conocimiento que se les imparte y
aplicarlo a la realidad, es decir, “Saber - Hacer”. Este cambio abrupto a nivel mundial
ha ocasionado un aumento en la competitividad entre personas y empresas, exigiendo
mejores herramientas y procesos, finalmente esto ha significado que las instituciones
educativas especificamente del nivel medio superior preparen mas adecuadamente a

sus estudiantes para competir bajo este nuevo esquema de exigencias.

Las instituciones educativas de este nivel en las Ultimas décadas se han visto
obligadas a mejorar sus planes de estudio para preparar de mejor manera a sus
estudiantes con la finalidad de que pudieran competir en el mercado laboral
globalizado. Por tal razén y por las exigencias que actualmente presentan las escuelas
han surgido a lo largo de estos Ultimos afios mejoras a el sistema educativo gracias a
la “politicas publicas educativas”; quienes nos desempefiamos en este ambito

constantemente estamos escuchando o leyendo este término.

Sin embargo, pocas veces profundizamos en su significado o en las
implicaciones de uso de este concepto. Por tal motivo, consideramos pertinente
indagar un poco sobre su definicion, aplicacion y/o implicaciones. Las politicas
educativas se pueden considerar como “leyes impuestas “por el estado para garantizar
gue la educacion se aplique de manera Optima a la sociedad. Estas leyes se crean y
desarrollan de acuerdo a las necesidades del pais en el que se promueven, es decir
de acuerdo a sus ideales y principios.

Las politicas educativas son creadas con el fin de administrar y aplicar un
beneficio para la sociedad, todos los recursos que el estado destine para este fin; asi
mismo tienen el objetivo de tratar y resolver todos los problemas a los que la educacion
se enfrenta. En el caso especifico de las politicas educativas en México, el problema
es elevar la calidad de la educacion en todos los niveles, por ello es necesario

establecer estrategias integrales para dar soluciébn con la participacion de las
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autoridades educativas como lo son supervisores y directivos escolares, maestros,
alumnos y padres de familia. Por su parte, Thoening (2013, p.38), sefiala que las
politicas publicas representan un programa de accién gubernamental en un sector de

la sociedad que, para este analisis, es el educativo.

Dentro de este contexto de politicas educativas podemos encontrar de igual
manera la Ley General de Educacion, a través de ella se regula la educacion que
imparten el Estado-Federacién, entidades federativas y municipios, sus organismos
descentralizados, y los particulares; asi mismo en su Articulo 32 especificamente, se
establece que todo habitante del pais tiene iguales oportunidades de acceso, transito
y permanencia en el sistema educativo nacional. Obliga al Estado a prestar servicios
educativos de calidad que garanticen el maximo logro de aprendizaje de los
educandos, para que toda la poblacién pueda cursar la educacion preescolar, primaria,

secundaria, y media superior.

Hace ya algunos afios que el Nivel Medio Superior parece haberse convertido
en prioridad en materia de las politicas educativas en México. En 2005 se creo la
Subsecretaria de Educacién Media Superior (SEMS), “y con ello comenz6 una serie
de impulsos, esfuerzos y acciones para iniciar la ansiada reforma” (Fonseca, 2011, p.
48). Una de las politicas educativas que resalta indiscutiblemente es la Reforma
Integral de la Educacion Media Superior (RIEMS) del 2008. Esta reforma tiene entre
sus precedentes el Programa Sectorial de Educacién 2007 que pretende “atender los
problemas de reprobacion, desercion y bajo aprovechamiento de los alumnos de

educacion basica y media superior”. (INEE, 2011, p. 14)

Comencemos primeramente por resaltar que una Educacion Media Superior
(EMS) deficiente, puede convertirse en un obstaculo que limite la adecuada formacion
de la poblacion del pais y que frene el crecimiento de la educacion superior. De no
desemperiar de mejor manera su papel dentro del sistema educativo nacional, la EMS
detendra el avance del pais en diversos frentes; por tal razén la RIEMS presenta un
perfil de egreso basado en competencias, el cual debe ser compartido por todas las
instituciones que ofrecen educacion de tipo Media Superior, este perfil debiera permitir

articulaciones entre las instituciones, portabilidades de los estudios realizados por
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alumnos en el cambio de una escuela a otra, asi como integraciones académicas que
respete los términos del federalismo y de la autonomia universitaria. (Bracho y
Miranda, 2012, p.153)

En el corazon de esta Reforma, se encuentran otros dos principios
fundamentales: la igualdad de oportunidades y la inclusion de todos los grupos
sociales, constituyendo una oportunidad histérica para impulsar transformaciones
relevantes en el ambito de la EMS. Los puntos de partida sin duda para encarar los
retos de la RIEMS son: Ampliacion de la cobertura, Mejoramiento de la calidad

educativa y Busqueda de la equidad.

La preocupacion por las fuertes diferencias existentes entre las instituciones de
nivel medio superior y las cuestiones relativas a la “calidad” se expresan como tal en
la RIEMS. Es asi como se da paso a ciertos “retos” que se pretenden afrontar:
“ampliacion de la cobertura; mejoramiento de la calidad y busqueda de la equidad”
(Secretaria de Educacion Publica. SEP, 2008, p.7).

Segun se establece en la RIEMS, el objetivo primordial fue crear el Sistema
Nacional de Bachillerato (SNB) que establece practicamente “objetivos comunes” y
un “perfil definido” entre todos los diversos tipos de servicio y modalidades de la EMS
(Educacién Media Superior). Para avanzar hacia la creacion de un “perfil” o “identidad”
definidos para el SNB con relacion a los alumnos, en la RIEMS se plantea la necesidad
de “homologar ciertos saberes como competencias basicas, que marquen una linea a
seguir entre las notables diferencias y la diversidad natural de los subsistemas que

componen el nivel”. (Estrada, 2015, p. 18)

Las competencias dentro de la RIEMS han sido un elemento clave en este
proceso, dado que permite identificar los conocimientos considerados basicos y
generales (competencias genéricas y competencias disciplinares basicas), para definir
un perfil basico de egresados de la EMS al mismo tiempo mantener la diversidad de
la oferta a partir de la especificidad de las competencias disciplinares extendidas y las

competencias profesionales que brindan ciertas modalidades. La homologacion entre



los diferentes tipos de instituciones de EMS a partir de la elaboracién de un Marco

Curricular Comun practicamente se basa en competencias.

En este sentido es muy importante mencionar que dentro del Marco Curricular
Comun los planes y programas de estudio que rigen la educacion de nuestro pais
actualmente , son establecidos con el objetivo de entregar orientaciones didacticas que
faciliten el proceso de ensefianza y de aprendizaje, es decir, son guias que establecen
las directrices dentro de la educacion, los programas de estudio deben llevar una
estructura ordenada de todos los contenidos que abarcaran el curso, incluyendo
orientaciones que se relacionan con la metodologia, la evaluacion y los recursos
educativos involucrados que serviran de apoyo para la planificacion de las clases,

brindando un panorama mas claro del camino a seguir durante el ciclo educativo.

Por tal motivo la importancia de la construccion de programas de estudio
eficientes reside en el disefio curricular ya que permite atraer un mayor numero de
estudiantes, debido a que pueden observar que tipo de conocimientos se priorizan en
la institucidbn educativa, asi como las bases de su educacién, asi mismo son
significativos para los docentes ya que sin ellos no seria posible identificar los
propésitos, aprendizajes y tematicas que se buscan desarrollar, al mismo tiempo son
imprescindibles para los profesores para que puedan establecer su propio plan de

accion que les permita encaminar a los estudiantes a un mejor aprendizaje.

En este mismo curricular y con la finalidad de mejorar notoriamente se ha
retomado una reforma educativa a partir del afio 2013, pero que se implementa en la
actualidad dentro del Gobierno de Lopez Obrador denominada La “Escuela Nueva
Mexicana “(NEM), con ello se pretende revalorizar y reposicionar en el tejido social a
los maestros y maestras de México.

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) pretende incrementar el nUmero
de escuelas de tiempo completo, crear un mecanismo para entrega eficiente y
oportuna de los recursos (principalmente econdmicos) a las escuelas, dotarlas de

servicios e infraestructura digna, ademas de acceso eficiente a las nuevas tecnologias.
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Todo esto, centrando sus esfuerzos en las zonas méas desfavorecidas, pretendiendo

asi cumplir con el precepto de equidad educativa.

1.2 El Contexto Escolar

El Centro de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios No. 250
instituciébn que es parte de nuestro objeto de estudio estd ubicado entre las
inmediaciones de 2 ciudades localizadas al sur del estado de Veracruz las cuales son:
Jaltipan de Morelos y el municipio del Chinameca, por lo consiguiente empezaremos

con las descripciones detalladas de ambas ciudades anteriormente mencionadas.

1.2.1 La comunidad

Jaltipan de Morelos est& localizado al sur de nuestro bello estado de Veracruz,
colinda al norte con Chinameca, de ahi surge la disputa en temas de apoyo
econdmicos a la institucion debido a que estd situado justamente entre ambos
municipios. En el ambito educativo, al menos la basica es impartida por 30 planteles
de preescolar, 48 de primarias en el que destaca la escuela Rebeca Arias de Lépez
gue se encuentra ubicada en el centro de la ciudad, asi mismo dentro de la cabecera
municipal existen 4 escuelas secundarias que son la Esc. Secundaria General Lic.
Fernando Lopez Arias, la Esc. Secundaria Lic. Adolfo Lépez Mateos y la secundaria
Nocturna para Trabajadores, ademas una Telesecundaria Esc. Telesecundaria.

Enrique C. Rébsamen.

En cuanto a nivel medio superior, Jaltipan cuenta con el Colegio de Bachilleres
del Estado de Veracruz plantel no 17 y el Centro de Bachillerato Tecnolégico Industrial
y de Servicios No. 250; en este sentido educativo es relevante mencionar que dentro
del municipio cerca del 19.7 % de las viviendas en total cuentan con computadoras y
acceso a internet. Por otro lado, en cuanto a la infraestructura social mas del 64.15%
de las viviendas del municipio cuentan con energia eléctrica, alcantarillado, agua
potable entubada; en este municipio la atencién de servicios médicos es proporcionada

por unidades médicas como la Secretaria Salud, IMSS, ISSSTE, asi como también la
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Cruz Roja. Adicionalmente tiene una poblacion que en su mayoria profesa la religion
catdlica, seguido de la protestante como es el Séptimo dia y/o Adventista y finalmente
los Testigos de Jehova. De acuerdo a la Secretaria de Economia en 2020, la poblacion
en Jaltipan fue de 38,669 habitantes (47% hombres y 53% mujeres), en comparacion
al afio 2010, la poblaciébn lamentablemente por cuestiones de migracion y/o

delincuencias decrecid un - 2.53%.

Dentro de las principales fuentes econémicas que se desarrollan en el municipio
es la siembra de maiz, sorgo grano, frijol, arroz y naranja; en el municipio también
existe la actividad de productos maderables, ademas de la cria y explotacion de
animales como el ganado, porcino, ovino y equino. Las granjas avicolas y apicolas

tienen cierta importancia.

Ahora que ya hemos abordado caracteristicas de Jaltipan de Morelos es
indispensable también conocer del otro municipio aledafio al Plantel CBTIS 250 y es
precisamente el municipio de Chinameca. Chinameca es un municipio que se
encuentra ubicado de igual manera al sureste del estado de Veracruz de Ignacio de la
Llave, limita al norte con Mecayapan y Pajapan, al este con Cosoleacaque; al sur con
Oteapan y Jaltipan. De acuerdo a datos de la Secretaria de Salud en 2020, la poblacién
fue de 22,638 habitantes (48.3% hombres y 51.7% mujeres), en comparacion a 2010,
la poblacion en Chinameca crecié un 48.8%.

En infraestructura social la mayoria de las colonias que pertenecen al municipio
cuentan con: alumbrado publico, agua potable, drenaje y pavimento hidraulico. El
56,28% de la gente de Chinameca es catdlica, el 50,05% estan econémicamente
activos y de estos, el 94,35% estan ocupados laboralmente, y como dato adicional un
14.8% de la poblacién cuenta con acceso a una computadora y por ende a internet.

En educacioén la cabecera municipal cuenta con aproximadamente 20 planteles
educativos de primaria, también se encuentra la escuela secundaria técnica industrial
namero 81, y en bachillerato con el colegio de bachilleres del estado de Veracruz

namero 33 al igual que el CBTIS 250; mientras en sus comunidades se cuentan con
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primarias rurales y federales, Telesecundarias y Telebachilleratos, siendo solo el

13.8% de las viviendas que cuenta con computadoras y acceso a internet.

En el aspecto econ6mico la mayoria de la gente trabaja en el campo
agropecuario como la siembra de granos ,citricos ,Palma de aceite Africana y
ganaderia, asi como también en empresas apicolas como BACHOCO, industria de
elaboracion de aceites de palma africana como OLEOFINOS, de alimentos para
animales de granja como PURINA y CAMPI ,asi como en la industria de la harina como
Grupo MASECA, sin dejar de mencionar el sector emprendedor que cuenta con
pequefios y medianos negocios que son la base de su economia familiar o emplean a

otras personas.

Ahora que ya hemos descrito a grandes rasgos las caracteristicas de los dos
municipios que forman parte de la comunidad aledafia al CBTIS 250, es relevante
mencionar que desde hace poco mas de una década se ha gestionado la construccion
de la barda perimetral de toda la escuela asi como también de un domo en el cual
puedan llevarse a cabo actividades de diversas indoles, sin embargo a pesar de las
diversas gestiones realizadas a ambos municipios pocos resultados se han obtenido,
uno de los argumentos que mas ha resaltado es que no se define realmente a cual de

los dos municipios le corresponde en su totalidad apoyar.

Por otro lado, es importante recalcar que de acuerdo a los datos que
anteriormente se presentaron en el aspecto “Recurso educativo”, como bien se
menciona un porcentaje considerable de viviendas en ambos municipios no cuentan
con acceso a una computadora y menos a internet, factor que considero muy relevante

precisamente para mi futura propuesta de intervencion que desarrollaré més adelante.

1.2.2 Contexto institucional

Continuando con las descripciones del contexto escolar hemos llegado al
contexto institucional del CBTIS No. 250, dicha institucién pertenece al subsistema
DGETI y cuenta con mas de 25 afos de servicio a la comunidad, localizado entre los
municipios de Jaltipan y Chinameca como bien se especifico en el apartado anterior.
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La mayoria de los estudiantes son de recursos econémicos bajos lo cual afecta
de manera muy considerable en su formacion por la falta de solvencia, impidiendo muy
a menudo adquirir el equipo o material indispensable para absorber los aprendizajes
esperados en las diferentes areas. El contexto exterior realmente es poco favorable
para el alumnado, debido a lo complicado del camino para acceder al plantel se pierde
un porcentaje considerable de matricula cada afo. El plantel presta servicios a las
comunidades de Chacalapa, Chinameca, Oteaban y Jaltipan y demas comunidades

aledanas a él.

La plantilla docente esta conformada por 35 docentes y 12 administrativos, en
cuanto a la infraestructura el CBTIS 250, éste cuenta con 18 aulas habilitadas para
ello, de estas 8 tienen clima, otras disponen de ventiladores, dos centros de computo,
un laboratorio de usos mdultiples para quimica y especialidad e TLQ, un taller de
mantenimiento automotriz, una biblioteca, una plaza civica y finalmente una cafeteria
habilitada.

La matricula aproximada del plantel es de aproximadamente 767 alumnos
inscritos repartidos entre las 5 especialidades que ofrece el plantel y que son las
siguientes: programacion, recursos humanos, laboratorista quimico, contabilidad y
mantenimiento automotriz. El tipo de bachillerato es tecnoldgico, permitiendo asi un
bachillerato y carrera técnica en cierta area de formacion, de acuerdo a la informacion
proporcionada por el Departamento de Vinculacion del plantel existen convenios
escolares con determinadas empresas del sector particular para que el alumno pueda

desenvolverse en el ambito productivo y poner en practica lo aprendido dentro del aula.

Adicionalmente la escuela en la actualidad cuenta con una estructura
administrativa eficiente aunado a un programa de becas que proviene del Gobierno
Federal para alumnos muy amplio denominada “Benito Juarez”, en la cuales 631
alumnos han sido beneficiados con este apoyo. Dentro de sus fortalezas del plantel
esta el contar con el mas del 80 % de docentes evaluados y también con cursos de
actualizacion docente. Una de las debilidades que afecta a la institucion, es que se
encuentra en un area que tiene poco acceso vehicular, ademas de carecer de conexion

a internet debido a la infraestructura deficiente.
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Al ser una institucion que ofrece al alumno un nivel técnico al momento de
egresar, la gran mayoria de los docentes en sus secuencias didacticas aplican
estrategias de enseflanza- aprendizaje que precisamente conllevan al alumno al
desarrollo de competencias que le seran fructiferas en el sector productivo, por
mencionar algunas estrategias se tiene el Aprendizaje Basado en Problemas,
Aprendizaje Cooperativo, Aprendizaje Basado en Proyectos, talleres y por supuesto

las clases précticas.

1.2.3 Contexto Grupal

Ahora bien, en cuanto al contexto grupal empecemos por mencionar los
resultados de que arroj6 el estudio socioecondmico aplicado a los estudiantes (Anexo
1) dicha encuesta muestra que el 73.7% de los alumnos actualmente no trabajan,
siendo solo el 26.3% que lo hace para contribuir al gasto familiar o bien para mantener
sus estudios; por otro lado, el 89.5 % determind que convive diariamente con sus

familiares en casa propia, mencionando el 10.5% que ellos viven en una casa rentada.

Por otro lado con base a las respuestas obtenidas mediante el test VARK (
Anexo 2) aplicada al grupo de 2 B de la especialidad de programacion del CBTIS
250, podemos detallar su contexto grupal; iniciaremos mencionando que el grupo
lo conforman 16 son hombres y 15 mujeres para un total de 31 alumnos; asi
mismo la grafica muestra que la mayoria de los estudiantes son kinestésicos
debido a que un 52.6% sefial6 que aprende mejor cuando se le proporciona
imagenes, carteles o dibujos, ademas cerca de 68.4% respondieron que también
es mejor para ellos si escuchan y siguen las instrucciones del profesor al tomar
una clase, considerando ademas que procesan mejor el contenido.
Adicionalmente el 42.1 % detall6 que le agrada la idea que se realicen practicas
donde se puedan mover de un lado a otro, asi como también que el docente
proporcione esquemas, fotos y material escrito donde se incluyan iméagenes al

momento de impartir su clase (Anexo 3).
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En relaciébn a su personalidad la mayoria de los estudiantes del 2 B
especificaron que muestran cierto interés por el arte, es decir les atrae visualizar
cuadros o dibujos que les llamen la atenciéon, asi mismo demuestran ser
indagadores al mostrarse muy interesados en investigar a fondo sobre cierto tema

qgue les interese.

De manera personal al trabajar con el grupo en los inicios del semestre al
ser de manera virtual fueron muy notorias ciertas dificultades como por ejemplo
la conectividad a las sesiones, esto es porque cerca de la mitad de los alumnos no
cuenta con un computadora personal, es decir se conectaban con su celular
personal pero otra limitante son los datos para conectarse, lo cual dificulta impartir
la materia, por ello existe la necesidad de implementar estrategias que faciliten su
aprendizaje como puede ser el uso de plataforma digitales y por ser una materia
muy practica se podrian implementar el uso de compiladores en linea, con el fin
de que ellos puedan realizar sus actividades de acuerdo a sus posibilidades

econdmicas.

Delimitar el conjunto formado por “los amigos” no es siempre tarea facil de
conseguir a pesar de las claras ventajas que supone. La necesidad de pertenencia
y aprobacion social explicara muchos de los comportamientos que el adolescente
debera poner en marcha para ser “uno mas” del grupo y poder optar asi a dichas
ventajas. En este sentido para cualquier docente es necesario y fundamental
conocer las caracteristicas y necesidades de las y los estudiantes con los cuales
interactian diariamente, por ello se sugiere conocer a detalle como es su entorno
familiar, su contexto socioeconémico, aspiraciones y motivacion hacia el estudio,
debido a que las condiciones sociales, econdmicas y culturales han sido
identificadas como elementos importantes en el desarrollo emocional y cognitivo

de los alumnos.

Asi mismo el 63.2 % de los alumnos encuestados manifestaron que dentro de
su nucleo familiar profesan la religion catélica ( Anexo 3), cerca del 47.4% comento
gue tiene intenciones de continuar sus estudios hasta terminar una maestria o

doctorado, el 42.1% pretende concluir una licenciatura o ingenieria y solo un 10.5%
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por cuestiones personales o econdmicas tiene en mente solo terminar la preparatoria,
en la cuestion afectiva 24 de los 31 , en la parte social los alumnos que respondieron
la encuesta detallaron que se consideran muy alegres y optimistas, les gusta hacer
amigos y por ende detallan tener muchos amigos, pero que en algunos momentos o
situaciones se sienten un tanto afectados emocionalmente, se consideran

extrovertidos y en ciertas ocasiones son reservados.

El adolescente de hoy es mas liberal, le gusta probar cosas nuevas e ir
ganando experiencia, aunque ese camino implique ser imprudente y descuidado
constantemente, sin embargo ¢De qué otra forma va aprender sino es siguiendo
su propio camino? A continuacion detallamos algunos aspectos culturales que
describen a los alumnos del grupo de 2 B; la mayoria de estudiantes les gusta leer
y tienen la caracteristica que se logran concentrar profundamente en actividades
0 temas que son de su interés, le gusta investigar, ser puntuales, y asi mismo se
muestran responsables al cumplir cualquier promesa aungue mucho les cueste,
manifestando que rara vez dejan inconclusa alguna actividad, son ordenados y

detallan ser insistentes cuando algo no les resulta bien.

Uno de los aspectos fundamentales que también es relevante conocer dentro
del contexto escolar es el Diagnéstico Pedagoégico (Anexo 4), ya que a través de
él se puede identificar cual es nuestra realidad dentro del aula de clases comparado
con los estandares educativos. Como bien sabemos la calidad educativa no solo se
basa en conocimientos que se transmiten de maestros a alumnos, va mucho mas alla
y siempre tendra que ver con lograr un cambio educativo a través de resultados
favorables en cualquier contexto; es justamente aqui donde el diagnéstico pedagogico
funciona como una herramienta necesaria para poder lograrlo; por ello se vuelve

muy necesario aplicarlo en todas las instituciones educativas.

Uno de las probleméticas detectadas comunmente en la especialidad de
programacion es la falta de recursos tecnoldgicos dentro de la institucion, aunque
en la actualidad el CBTIS 250 ha trabajado para mejorarlo, aun no es suficiente si se
considera los numeroso grupos de alumnos, de igual manera es importante resaltar

que desde casa los padres de familia también se han esforzado para lograr que los
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estudiantes cuenten con un equipo de computo para la realizacion de sus tareas o
actividades, pero aun asi falta una parte considerable de alumnos que no cuentan
con este recurso tecnolégico, por ello es necesario desarrollar situaciones didacticas
gue sean benéficas y aplicables para todos los alumnos en general, asegurando que
ningun estudiante sea marginado en términos académicos por su situacion
econdémica y asi por ende obtener un pro educativo para todos y cada uno de los

estudiantes .

Como bien sabemos unos de los objetivos primordiales que tiene el CBTIS 250
es formar estudiantes que desarrollen competencias para desenvolverse en un
futuro préoximo al campo laboral.  Considerando algunas de las problematicas
anteriormente planteadas resulta en algin momento complicado para el docente
concluir los contenidos académicos en su totalidad, impidiendo el logro de los
objetivos o0 aprendizajes que se esperan alcanzar; sobre todo que se tiene como meta
académica brindarle al alumno primordialmente al inicio de la especialidad sobre
todo en el médulo 1, las herramientas necesarias que le permitan construir soluciones
ante diversos problemas planteados por parte del docente, al desarrollar situaciones
didacticas acordes al contexto escolar de los estudiantes se puede dar por hecho que

se incrementara de manera exponencial el acervo cognitivo de los estudiantes.

Es por ello que se plantea el siguiente tema de intervencién a trabajar:
Desarrollo de competencias profesionales en alumnos de 2do Semestre de la
especialidad de programacion del CBTIS 250, mediante la estrategia de
“Situaciones didacticas” en el Submédulo 1 “Construye algoritmos para la
solucién de problemas”. Para justificar la realizacion de este proyecto es relevante
mencionar en primera instancia que el grupo de 2 B manifesté de acuerdo a una
encuesta aplicada que ingreso a la especialidad de programacion por gusto e interés
personal, lo cual es muy bueno debido a que propicia que se muestre interesado en
cursar y sobre todo aprender los contenidos académicos dentro de la especialidad de

programacion.

Asi mismo los estudiantes manifiestan que en definitivo les atrae la idea que el

maestro haga uso de materiales educativos creativos los cuales de acuerdo a sus
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respuestas consideran que favorecen su reflexién logica para el desarrollo y solucién
de ejercicios, de igual manera plantean que hasta el momento les ha sido practico y
entendible el material que elabora el propio maestro al menos durante estos dos

mddulos cursados dentro de la especialidad.

Los estudiantes de programacion en su mayoria afirmaron que gran parte de la
informacion que utilizan para realizar sus actividades la adquieren a través del internet,
lo cual es un dato un tanto preocupante, ya que si bien es cierto existe una gran
variedad de informacién en este medio, existe la posibilidad en muchas ocasiones esta
informacion no sea confiable o fidedigna , obstaculizando que se adquieran realmente
las competencias necesarias al momento de egresar, lo cual considero a titulo
personal una muestra mas de que es necesario que sea el propio docente quien
disefie sus estrategias donde incluya material previamente revisado y de primera

mano.

Asi mismo los estudiantes de 2 B comentaron que definitivamente les parece
muy interesante que sus profesores de modulos de programacion les planteen
situaciones practicas y reales a resolver para facilitar el desarrollo de técnicas que les
ayuden a dar solucion a ejercicios que sea considerados como practicas de clase,
llevandolos de la mano a su avance progresivo de todos y cada uno de los modulos

de la especialidad.

Un dato relevante que no debe pasar desapercibido es que entre el 50 y 70 %
de los alumnos encuestados mencionaron que son dedicados y que les interesa
dedicarles tiempo a sus estudios (Anexo 5), ademas les agradaba trabajar de manera
colaborativa con sus compafieros, lo cual es muy bueno por la facilidad que se tendra
al momento de aplicar las diferentes situaciones didacticas que sean disefiadas a lo

largo de este proyecto.

Ahora bien, hemos llegado a la parte medular del por qué disefiar estrategias
didacticas que propicien la adquisicion de competencias en nuestros alumnos de la
especialidad de programacion, y es que cerca del 45 % de los alumnos encuestados

manifestaron que como meta principal tienen el crear o desarrollar su empresa privada
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para aplicar todos los conocimientos adquiridos durante su estancia en el CBTIS 250,

mejorando indudablemente su calidad de vida.

1.3 Interés Profesional

En el afio 2003 me iniciaba en lo que seria la historia de mis afios universitarios,
estudiando la carrera de Licenciatura en informética administrativa, en esos tiempos
estaba practicamente revolucionando los disefios de las computadoras que al dia de
hoy tenemos , es decir se estaba migrando de los monitores grandes a las pantallas
delgadas, el almacenamiento de la informacion dejaba de guardarse en disquetes para
dar paso a las memorias USB, en fin , la historia de la tecnologia revolucionaba a

pasos agigantados como hasta ahora lo ha hecho.

Aln estan frescos los recuerdos de los multiples trabajos encomendados por
mis docentes con el objetivo primordial de adquirir los aprendizajes que se
consideraban necesarios en ese momento para enfrentarnos al mundo laboral, por
citar un ejemplo recuerdo con gran entusiasmo a mi maestro de programacion del
octavo semestre, era un maestro que nos llevaba de la mano en el aula para
reflexionar a fondo lo aprendido y ponerlo en practica, si bien es cierto eran materias
un tanto complicadas por su contenido también lo era por otro obstaculo, y es que,
dentro de los equipos de trabajos no todos contdbamos con el recurso tecnolégico
necesario para realizar los proyectos y al final de cuentas el maestro se las ingeniaba
para que todos por igual pudiéramos absorber los conocimientos.

Asi  mismo me resulta importante mencionar que una de las ventajas
fundamentales que tuve durante mi travesia en la preparatoria, fue haber adquirido las
ahora llamadas “competencias profesionales” de manera anticipada , gracias a que
cursé mis estudios de nivel medio superior en el CBTIS 48, ubicado en la ciudad de
Acayucan Veracruz, lo cuales fueron indispensables y al mismo tiempo determinantes
para adquirir posteriormente y con mayor entendimiento los contenidos que serian

objeto de estudio ya en el nivel superior, es decir la carrera universitaria.

20



En la actualidad fueron diferentes circunstancias de la vida que me llevaron a la
profesidén actual que desempefio, la cual es ser “Docente” del CBTIS 2507, y con ello
vienen a reflexion todas las vivencias que pasé durante mi formacién como estudiante,
tanto en la preparatoria como en la universidad. Cabe mencionar que para entonces
la tecnologia no repercutia al 100% para aprender, y en ciertas materias sobre todo
las tedricas eran necesario en su momento conceptualizar, es decir casi memorizar en
su totalidad los contenidos para asi aprobar un determinado examen y por ende la

materia.

Ahora bien los tiempos han cambiado y con ello las estrategias que los docentes
deben implementar con sus alumnos, si bien es cierto la sociedad de hoy que
envuelve a nuestros alumnos ya no es la misma con relacién a afios anteriores, el
objetivo de la escuela sigue siendo la misma " Transmitir conocimientos pero sobre
todo, extraer de cada uno lo mejor, lo mas valioso; asi como también de lograr
gue el alumno tenga una percepcion claray fuerte de lo que es capaz de llegar a

ser como persona, como sujeto moral y cultural.”

Por tal motivo las estrategias que implementen en el aula deben ser acordes a
los tiempos actuales, a los alumnos actuales y a las necesidades que ahora exige
nuestra sociedad, sin importar si el alumno tiene 0 no en un momento especifico los
recursos tecnolégicos para el desarrollo de sus tareas o actividades. Es muy cierto que
para el desarrollo de estas estrategias el docente puede hacer uso de la tecnologia
con el objetivo de hacer mejor y mas enriquecedores los contenidos, como por ejemplo
implementar el uso de las plataformas digitales, videos, audios, presentaciones

electrénicas, e incluso implementar juegos ludicos.

Alfinal la idea principal es que dichas estrategias también funcionen aun cuando
el alumno no esté conectado al momento de la clase, en el caso especifico de las
clases en linea; o bien que el alumno adquiera todas y cada una de las competencias
profesionales en caso de que la institucion educativa carezca de infraestructura

tecnoldgica, problema que es muy comun en el nivel medio superior.
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Es asi como pretendo en lo personal y con base a mis conocimientos,
experiencias y vivencias de estudiante, considerar todos los posibles obstaculos que
llegaran a existir para el disefio, desarrollo y aplicacion de situaciones didacticas en

las cuales se contemplen las necesidades de los jovenes actuales.

Al tener mas de 5 afios en servicio como docente y frente a grupo puedo afirmar
gue es necesario y urgente disefiar y aplicar situaciones didacticas que fortalezcan los
contenidos de la especialidad de programacion, pero especificamente que aporten
grandes beneficios para el desarrollo de sus competencias profesionales y a dar
soluciones a problemas diversos que pudieran encontrar los alumnos del CBTIS 250

al desempenfarse como tal ya en el mundo laboral.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA Y PEDAGOGICA

2.1 Investigacién Accion

Para llevar a cabo una investigacion es preciso hacerlo como un proceso dinamico,
cambiante y evolutivo. Es muy importante tener presente que dentro de este proceso
se debe incluir multiples etapas relacionadas entre si, ya sea de manera continua o no
pero que involucre diversas actividades a ejecutar. Al menos en la realizacién de este
proyecto de intervencion el enfoque se centra en la Investigacion Pedagdgica, como
una herramienta de cambio y mejora, en donde el docente trasciende, como
investigador de su propia practica para mejorar su formacion, su desempefio en el

aula, escuela y por supuesto la comunidad.

De tal forma que cuando el profesor investiga, como bien lo menciona Daniel
Madrid (1998, p.7), “pone en funcionamiento el conocimiento que ya ha desarrollado,
sus experiencias y conceptos previos”. En este sentido cobra importancia la
Investigacion Pedagdgica, al ser esencial para la formacién, asi como para el
desarrollo de nuestras practicas curriculares en el aula, sustenta la construccion
personal de conocimiento y provoca el aprendizaje por descubrimiento de parte del

estudiante.

Una de las estrategias que se esta utilizando para realizar este tipo de
investigacion pedagogica en mi proyecto de intervencion que lleva por tema: “
Desarrollo de competencias profesionales en alumnos de 2do Semestre de la
especialidad de programaciéon del CBTIS 250, mediante la estrategia de
“Situaciones didacticas” en el Submédulo 1 “Construye algoritmos para la
soluciéon de problemas” , es precisamente la Investigacion-Accion, cuyo objetivo
es mejorar el desempefio docente en el aula, unificando los procesos de ensefanza,
desarrollo curricular y evaluacién, dando como resultado el desarrollo profesional y

ético de una servidora como docente.
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La Investigacion-Accién en el aula en si es realizada por y para los docentes;
por ello Kemmis y McTaggart (1988, p.30), afirman que los docentes como
investigadores realizan un trabajo colaborativo, son autocriticos, inducen a teorizar
sobre la practica, y todo ello mediante un proceso sistematico de aprendizaje. Al
proceso de la investigacion-accién de manera personal lo puedo definir como un
término que hace referencia a una amplia gama de estrategias realizadas para mejorar

el sistema educativo y social.

El reconocido autor Elliott (1993, p.23) define la investigacion-accibn como un
estudio de una situacién social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de
la misma. La entiende como una reflexibn sobre las acciones humanas y las
situaciones sociales vividas por el profesorado que tiene como objetivo ampliar la
comprension (diagnéstico) de los docentes de sus problemas practicos. Ahora que
hemos mencionado una definicion mas especifica sobre que es en si la investigacion

accion podemos proceder a conocer algunas de sus caracteristicas.

Una de las caracteristicas por la cual se eligid esta estrategia es que es
participativa; es decir se trabaja con la intencion de mejorar nuestras propias
practicas pedagogicas. Asi mismo la investigacion accion se caracteriza por ser
colaborativa, esto es que se puede realizar en grupo por diversas personas
implicadas, en caso especifico de mi proyecto de intervencion los implicados son los
alumnos junto con una servidora. Un distintivo mas por el cual se considerg, es que es
un proceso sistematico de aprendizaje, es decir induce a teorizar sobre la practica;

asi como también somete a prueba las préacticas, las ideas y las suposiciones.

Otra fundamentacion més es que implica registrar, recopilar, analizar nuestros
propios juicios, reacciones e impresiones en torno a lo que ocurre. También se puede
considerar un proceso politico porque implica cambios que afectan a las personas y
por ultimo, pero no por eso menos importante es que los proyectos enfocados en la
investigacion accién inician por lo regular en pequefios grupos de colaboradores,
expandiéndose gradualmente a un numero mayor de personas, al menos esta ultima
caracteristica es en la que pretendo ahondar al realizar mi proyecto, ya que al ser

aplicado y sobre todo constatar los beneficios que traera en contenidos académicos ,
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se tiene la meta de poder implementarlo especificamente en toda la especialidad de

programacion.

Por otro lado, la investigacion accion fundamentalmente proporciona solidez y
firmeza en el area pedagodgica en la realizacion de un proyecto, por ello es necesario
hacer mencion sobre cédmo se puede obtener, y esto puede ser de dos formas, interna
y externa. Al menos la validez interna se obtiene de participantes directos en la
investigacion, en mi proyecto esto se da a través de los alumnos al ser ellos el eje
central en la investigacion; la validez interna la podemos narrar y exponer acerca de
los acontecimientos que se van dando; asi mismo se puede documentar y socializar
los cambios van sucediendo con las implicadas en la investigacion, y algo que es
basico al tratar de conseguir informacién valida al triangular informacién, es decir

captar diferentes perspectivas de los hechos.

Por otro lado, también se puede obtener validez en la investigacion de forma
externa, para ello es necesario describir lo mas posible de escenarios donde se puede
llevar a cabo la investigacion; también es vital proporcionar rasgos distintivos de las
personas implicadas en el proceso como el nivel sociocultural de los grupos-clase,

rasgos personales del alumnado y del profesorado, sus peculiaridades historicas, etc.

En este sentido no podemos dejar de lado a que se refiere el proceso de
triangulacion de la investigacion dentro de la investigacion- accion; en donde
basicamente es comprobar su autenticidad y observar las diferencias o semejanzas,
es decir que la investigacion sea fiable y valida. Este tipo de investigacion nos permite
confiar en la forma y el procedimiento que se sigue para el desarrollo de un proyecto
y al mismo tiempo es replicable. Existen por lo menos 2 formas para hacer la
triangulacion; la primera es multiplicando los métodos, esto implica una recolecciéon
de datos mediante diferentes técnicas para recopilarlos; la segunda forma es
multiplicando personas es decir tomar en cuenta el punto de vista de todos los
involucrados, docentes y alumnos, lo que nos proporcionard dos perspectivas
diferentes; ahora bien si decidimos sumarle uno que otro observador el proceso se

enriquecera y nos permitira dar fiabilidad y validez a nuestro proyecto de intervencion.
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Como bien se mencion0 anteriormente en la triangulacion de la investigacion es
muy importante al momento de recolectar datos para nuestro disefio metodologico, por
lo cual existen distintas técnicas en su mayoria cualitativa como son: la observacion,
nota de campo, el diario, registro, grabacion en video, grabacion en audio, fotografias,
pruebas documentales, entrevistas, cuestionarios, test psicolégicos, pruebas o

examenes, test.

Con el propésito de apoyarme de las técnicas de recoleccion de datos mas
apropiadas para mi proyecto de intervencion consideré plantearme las siguientes 3
preguntas: ¢Qué técnicas son las mas apropiadas para recoger los datos de mi
investigacion?, ¢Qué tipo de informacion me aporta cada una? , ¢Con que medios
cuento?, con base a la respuesta a estos cuestionamientos se determiné usar la
técnica de la observacién, captura de evidencias fotograficas, la aplicacion de
cuestionarios, formularios y test ya que por el tipo de entorno académico y
considerando la infraestructura escolar, dichas técnicas son las mas viables para el

desarrollo de mi proyecto.

2.2 Fundamentos Pedagogicos que Orientan la Secuencia de Actividades

En las ultimas décadas el proceso de ensefianza aprendizaje ha sufrido
cambios relevantes causando un gran impacto en la educacion. Actualmente, los
esquemas estan cambiando, las nuevas tecnologias estan causando repercusion en
el método de aprendizaje de los estudiantes, lo cual deberia provocar
transformaciones en la metodologia de ensefianza, asi como también a cambios en

las estrategias para aprender.

Justo por estos cambios considero necesario desarrollar mi proyecto de
intervenciébn que como ya he mencionado anteriormente y que tiene por tema:
“Desarrollo de competencias profesionales en alumnos de 2do Semestre de la
especialidad de programaciéon del CBTIS 250, mediante la estrategia de
“Situaciones didacticas” en el Submoédulo 1 “Construye algoritmos para la

solucion de problemas”, dicho tema esta disefiado para aplicarse especificamente
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al Submaodulo 1 “Construye Algoritmos para la solucion de problemas” , que es parte
de la materia de enlace del Médulo 1 de la especialidad de programacion que se
titula “Desarrolla software de aplicacién con programacion estructurada”, modulo que
se imparte durante el segundo semestre en la especialidad de programacion; la cual
tiene como aprendizaje esperado desarrollar un software de aplicacion apoyandose

de la programacion estructurada.

2.2.1 Modelos pedagdgicos que orientan las actividades

En este sentido considero necesario empezar por remarcar la importancia
tedrica de planear basandonos en el modelo constructivista, debido a que es uno de
los dos modelos de ensefianza- aprendizaje sobre el cual he disefiado todas y cada
una de las situaciones didacticas que se muestran mas adelante; el segundo modelo
que se tomd como referencia es el modelo centrado en el aprendizaje, mismo que
abordaremos posteriormente.  Ahora bien, en el contexto educativo el modelo
constructivista es una “teoria que propone que el ambiente de aprendizaje debe
sostener multiples perspectivas o interpretaciones de realidad, construccion de
conocimiento y actividades basadas en experiencias ricas en contexto” (Jonassen,
1991, p. 12).

Esta teoria se centra en la construccion del conocimiento mas no en su
reproduccion. Un componente importante del constructivismo es que la educacion se
enfoca en tareas auténticas. Estas tareas son las que tienen una relevancia y utilidad

en el mundo real.

Continuando con la fundamentacion de los modelos, llegamos al modelo
centrado en el aprendizaje, en donde basicamente se prioriza el aprendizaje del
alumno. En este sentido el conocimiento se entiende como construccion personal
cooperando profesor y alumnos. El papel fundamental del profesor en este modelo es
el de mediador y articulador de buenos entornos y experiencias de aprendizaje. Como
producto del aprendizaje se busca el cambio mental. La responsabilidad del disefio

curricular es del profesor, trabajando conjuntamente con sus colegas, pero en el
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desarrollo curricular es importante la cooperacién de los estudiantes. De acuerdo a
Machemer y Crawford (2007, p. 415), “Se permite al estudiante disefar sus rutas de

aprendizaje y se le anima a participar activamente en el proceso”.

Pero, ¢Por qué enfocar el proyecto de intervencion en el modelo
constructivista y modelo centrado en el aprendizaje?, porque en ellos, los
estudiantes tienen la oportunidad de ampliar su experiencia de aprendizaje, por
ejemplo, haciendo uso de las nuevas tecnologias como herramientas para el mejorar
su aprendizaje. Estas herramientas le ofrecen opciones para lograr que el aula
tradicional se convierta en un nuevo espacio, en donde tienen a su disposicién
actividades innovadoras de caracter colaborativo y con aspectos creativos que les
permiten afianzar lo que aprenden, al mismo tiempo se divierten. Estas caracteristicas
dan como resultado que el propio alumno sea capaz de construir su conocimiento
donde el profesor juega el papel de un guia y mentor, otorgandole la libertad necesaria
para que explore su entorno, pero estando presente cuando tenga dudas o le surja

algun problema.

Durante el desarrollo de las situaciones didacticas disefiadas en este proyecto
de intervencidn se basan como lo mencionamos anteriormente en el constructivismo y
el modelo centrado en el aprendizaje; ambos modelos sin duda alguna permiten que
los estudiantes desarrollen competencias profesionales necesarias para beneficiar
la construccion del conocimiento y aprendizaje a través de actividades basadas en
experiencias ricas en contexto. Por otro lado, también es necesario recalcar que estos
modelos ofrecen un nuevo paradigma para esta nueva era de informacion motivado
por las nuevas tecnologias que han surgido en los ultimos afios, entorno en el cual

esta inmiscuido por ende la especialidad de programacion.

Es decir, con la llegada de estas tecnologias como wikis, redes sociales, blogs,
los estudiantes no soélo tienen a su alcance el acceso a un mundo de informacion
ilimitada de manera instantanea, sino que también se les ofrece la posibilidad de
controlar ellos mismos la direccion de su propio aprendizaje, y esto es justamente lo
gue se busca al aplicar las secuencias didacticas disefiadas en los alumnos de la

especialidad de programacion.
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El presente proyecto de intervencion asimismo intenta examinar y conocer
mas a detalle los beneficios de utilizar actividades ludicas, dinamicas, creativas y
visuales , asi como también hacer uso de las nuevas tecnologias inmersas dentro de
las dos teorias mencionadas anteriormente, explorando como las tecnologias de la
informacion aportan aplicaciones que al ser utilizadas en el proceso de aprendizaje,
dan como resultado una experiencia de aprendizaje excepcional para el individuo en
la construccion de su conocimiento; se busca indiscutiblemente cambiar el esquema
tradicional del aula, donde el papel y el lapiz tienen el protagonismo principal, y
establecer un nuevo estilo en el que se encuentren presentes las mismas herramientas
pero afadiéndoles las aplicaciones de las nuevas tecnologias y el dinamismo,
construyendo asi jovenes autbnomos y competentes, es decir que tengan una
nueva manera de aprender y asi crear en los estudiantes una experiencia Unica para

la construcciéon de su conocimiento.

El punto central de este proyecto de intervencion es analizar como el disefio de
situaciones didacticas con un enfoque constructivista y centrado en el aprendizaje
intervienen de manera satisfactoria en el proceso de ensefianza aprendizaje en los
estudiantes proporcionandole las herramientas y recursos necesarios que permitan
desarrollar en ellos las competencias profesionales que requieren al momento de
egresar para incorporarse al mundo laboral. Es por ello gue hacemos hincapié en los
principios tedricos como lo marca la teoria constructivista de Piaget, donde menciona
gue existen dos principios en el proceso de ensefianza y aprendizaje: el aprendizaje
como un proceso activo, y el aprendizaje completo, auténtico y real (J. Piaget, 1978,
p.173).

Otra fundamentacién sobre porqué utilizar al menos el modelo constructivista
es porque permite trabajar actividades o tareas entre grupos es decir “colaborativo”;
ademas que les proporciona una oportunidad en la que no soOlo empiezan a
comprender y adoptar ideas de los demas, sino también empiezan a discutir sus
actividades y hacen que sus pensamientos sean visibles, dando pauta al Aprendizaje
Activo relacionandolo asi con el significado y el uso correcto de las ideas, simbolos y

representaciones.
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A través de las conversaciones sociales y los gestos, los estudiantes y
profesores pueden proporcionar consejos explicitos, resolver confusiones y asegurar
gue sus errores sean corregidos. Ademas, las necesidades sociales son normalmente
una razén para conducir el aprendizaje, porque la identidad social se mejora a través
de la participacién en la comunidad o al convertirse en miembro de algun grupo de su
interés y con el que compartir ideas. Involucrar a los estudiantes en una actividad
intelectualmente social puede ser un motivador poderoso y puede llevar a un mejor
aprendizaje, que el que resulta cuando los alumnos trabajan individualmente en su

escritorio.

Por otro lado a continuacién es necesario ahondar ahora en la etapa del disefio
de la secuencia didacticas que se trabajan y es que en lo personal lo considero uno de
los aspectos mas importantes al ser basicamente el cuerpo medular de este proyecto;
previo a el desarrollo de las secuencias didacticas no podemos pasar desapercibido el
hecho de que las planeaciones didacticas en si ha sido un proceso polémico durante
toda la historia de la educacion, durante afios ha sido considerada como una de las
tareas obligatorias de todo docente y un parametro por parte de los directivos para

evaluar la responsabilidad de un maestro.

Ante ello, se ha caido en practicas de simulacion de las cuales poco se habla,
pero es muy frecuente que suceda: el maestro hace su disefio para cubrir un requisito
administrativo y ya en el anonimato que le dan las cuatro paredes del aula, se lleva a
cabo una practica que en nada se parece a lo que estd plasmado en el papel
entregado. Pero en si, ¢ Sabemos a ciencia cierta, que es una planeacion didactica?,
de acuerdo a Frola Patricia. (2011, p. 11) manifiesta que “es la facultad inherente a
las personas que les permite desplazarse de una situacion actual a una situacion
deseada; el planear es un proceso en el que el sujeto debe considerar factores,
elementos, recursos, riesgos, en fin, una serie de variables para tratar de controlarlas

y llegar a la mencionada situacion deseada’.
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En este mismo contexto educativo también es relevante precisar y diferenciar
las secuencias didacticas de las situaciones didacticas, para ello Frola Patricia y
Jesus Veldsquez. (2011, p. 25) diferencian a las segundas como “aquél proceso que
pretende llevar la situacion educativa de un grupo escolar, de un punto base, a un
punto deseado considerando todas y cada una de las condiciones en pro y en contra
para tal fin. Es una tarea propia del docente y se alimenta de los repertorios
metodolégicos, pedagdlgicos y creativos que éste tiene en su haber, de sus
competencias como educador, con el Unico requerimiento de que se apegue y se

justifique en un plan de estudios vigente”.

Toda planeacion didactica enfatiza el margen de libertad para el maestro; su
ejercicio estimula la iniciativa, el poder de sustentar y defender sus disefios didacticos,
sus gustos y preferencias que le dan ese matiz personal a su produccién educativa.
Bajo el enfoque de aprendizaje por competencias, se agregan a la nocion de
planeacién otros elementos y caracteristicas, orientando las planeaciones didacticas
hacia el disefio de situaciones didacticas. La planeacién desde un enfoque por
competencias cambia de paradigma, pasa de ser un procedimiento mecanico,
repetitivo, plano, en dos dimensiones a un disefio casi unico donde intervienen los

recursos creativos y académicos del profesor.

2.2.2 La secuencia didactica, sus componentes y organizacion

Como bien sabemos al planear es necesario detallar y precisar las partes de
una secuencia didéactica; por ello a continuacion se mencionan cada uno de los
momentos se delimitan una planeacion como tal; al menos en la parte de inicio de
acuerdo a Frola Patricia y Jesus Velasquez. (2011, p. 29) se tiene la finalidad de
gue se adquieran la “materia prima”, es decir los insumos para el trabajo que se va
realizar después con los alumnos, el proceso de interactividad entre el docente y el
alumno es caracteristico en este punto ; ya que se busca que el maestro active a los
alumnos al hacer preguntas detonadoras, responder dudas y explicar aspectos
generales de la tematica a abordar; en cuanto a mi proyecto de intervencion en este

aspecto apartado de acuerdo a la secuencia desarrollada se disefiaron actividades
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con el propésito de despertar el interés de los estudiantes a participar y preguntar sobre
la forma de trabajar durante el semestre, asi mismo, se lanzan preguntas que incitan

a los estudiantes en conocer y aprender sobre la programacién estructurada.

Ahora bien, en la parte de desarrollo de una planeacion se disefian aquellas
actividades en las cudles el docente se centra para abordar los contenidos de la
materia, asi mismo se revisa el trabajo de los alumnos, ya sea de manera individual o
por equipos, también se resuelve dudas, da sugerencias y hace aportaciones al interior
de los estudiantes. Cabe mencionar que también es el momento preciso para realizar
sefialamientos precisos cuando se da note que los alumnos no estan cumpliendo con

los criterios de exigencia solicitados.

Al menos en la parte del cierre de toda se secuencia lo que se busca es
evaluar a los estudiantes y saber o conocer que tanto aprendieron, como bien lo
menciona Gairin, Carbonell, Paredes, y Santos, (2009, p.8): “es necesario el proceso
de recogida, analisis e interpretacion de resultados de los estudiantes con el fin de
valorarlos y poder realizar las tomas de decisiones”; es decir verificar que al término
del curso se hayan adquirido las competencias deseadas, en este proyecto se hace
uso de rubricas, escalas estimativas y listas de cotejo; es importante mencionar
gue en el disefio de las diversas situaciones didacticas desarrolladas a lo largo de
este proyecto se hace empleo de recursos tales como: laptop, internet, proyector,
libretas, hojas blancas, plumones, material impreso y digital.

Alcanzar el perfil de egreso y demostrar ser competente, es uno de los objetivos
importantes a alcanzar al finalizar nuestro proyecto; ya que es necesario que el joven
se exprese con claridad, fluidez, soltura, sin panico escénico y capte la atencion de
sus compaferos, defienda, argumente lo dicho. Por ello al disefiar situaciones
didacticas que incluyan actividades ludicas y creativas; la asignatura, el tema y los
conceptos son sélo una parte, y no de las mas importantes para el desarrollo y
ejecucion de competencias. De esta manera al disefiar y aplicar situaciones didacticas
con los alumnos el rol del maestro cambia a planear, disefiar situaciones en vivo, a
preparar escenarios para que el joven alumno demuestre sus dominios y por su puesto

sus competencias. El docente pasa de ser el planeador de escritorio, a ser el que
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acondiciona el templete, el que prepara el escenario para que alumno o el equipo
desempeirien. (Frola, 2011, p.55).

La interrogante final, ¢Qué escuelas avalan por su experiencia el disefio y
aplicacion de situaciones didacticas disefiadas baja el enfoque por competencias y al
mismo tiempo manteniendo la estructura del modelo constructivista?, una respuesta
clara a esta pregunta es la preparatoria oficial del Estado de México No. 82,
especificamente aplicada en la facultad de psicologia en alumnos de segundo
semestre de bachillerato para la materia de Gestion del conocimiento, los argumentos
de la preparatoria con diversos pero uno de los mas relevantes es que afirma que “ un
aprendizaje desarrollador es aquel que toca al individuo para potencializar las
habilidades, los conocimientos y las actitudes que posee para transformarlos hacia el
desarrollo de la personalidad; el papel mediador del agente educativo resulta clave en

el andamiaje del proceso educativo”.

2.3 El Modelo VARK

Todo estudiante posee un estilo de aprendizaje propio que depende de sus
gustos, su preparacion mental, incluso de su condicion fisica, asi como también en
términos de modalidades sensoriales. En este sentido para nosotros los docentes al
identificar y emplear distintos estilos de aprendizaje adecuados dentro del aula
repercuten de manera directa al desempefiar un papel importante en la seleccion del

estilo de ensefianza, lo cual puede mejorar a su vez de forma significativa la educacion.

Al menos en la realizacién de nuestro proyecto de intervencion se utilizo el
modelo VARK (Visual, Aural, Read/Write, Kinesthetic) para identificar cual es el estilo
de aprendizaje del grupo en cuestion ; dicho modelo VARK fue desarrollado por Neil
Fleming, el cual estudia los cuatro sistemas de representacionales basicos de la
programacion neurolingiistica (PNL), que son: el aprendizaje visual, el aprendizaje

auditivo, aprendizaje de lectura / escritura y el aprendizaje kinestésico.
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En las dltimas décadas esta nocién de estilos de aprendizaje individualizados
ha ganado un amplio reconocimiento en la teoria de la educacion y la gestion del aula.
Por eso es importante que los docentes comprendan las diferencias en los estilos de
aprendizaje de sus alumnos para que puedan implementar mejores estrategias en sus

actividades diarias, sus planes de estudios y sus examenes y evaluaciones.

Emplear el modelo VARK resulta muy Gtil para los docentes ya que a través de
€l se pueden detectar las preferencias sensoriales con las cuales cuentan los
estudiantes para aprender, esto es con el propadsito de planificar actividades formativas
con mejores expectativas de aprovechamiento por parte del alumnado en la medida
gue las metodologias y practicas empleadas se adecuen a lo que resulta mas

estimulantes para cada estudiante en particular.

Por citar un ejemplo, si después de una excursién se le pide a un grupo de
alumnos que describan alguno de los lugares que visitaron muy probablemente cada
uno de ellos hablara de cosas distintas; es decir no puede recordarse todo lo que pasa,
sino solamente fragmentos del entorno, algunos de los alumnos se fijan mas en la
informacion visual, otros en la auditiva y otros en la que se recibe a través de los demas
sentidos como la lectura y la escritura. Muchos alumnos presentan una preferencia
por alguna modalidad en especifico, es decir que procesan la informacién en mas de
una forma. A estos estudiantes se les facilita el aprendizaje y tienen mayores
posibilidades de éxito que los demas, ya que son capaces de procesar la informacion

de cualquier manera que se les presente.

En este sentido podemos afirmar que en dentro del aula no existe una uUnica
férmula y que la mejor férmula de estudio varia indiscutiblemente de acuerdo a cada
persona. El test de estilos de aprendizaje es practicamente un cuestionario que tiene
como propasito ayudar a conocer como se trabaja con la informacion y cual es el estilo
de aprendizaje preferido para los alumnos al momento de captar, procesar y
proporcionar ideas e informacion, como bien lo mencionamos en el apartado anterior
los estilos de aprendizaje que maneja este modelo son: Visual, Auditivo, Lecto-escritor
y Kinestésico. Basicamente con él se puede identificar y hacer conscientes sus

preferencias sensoriales de manera que identifique situaciones de aprendizaje que
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pueda aprovechar a su favor. Los estilos de aprendizaje son variables en el tiempo y

existe siempre la posibilidad de ser multisensorial.

En el caso especifico de la aplicacién del Test VARK (Anexo 2) para los alumnos
de segundo semestre grupo B de la especialidad de programacion fue el dia 01 de
Febrero del afio 2022, esto con la finalidad de que conocer a detalle cuél es el estilo
de aprendizaje de los alumnos, para que si en su caso se inclinaran hacia un estilo en
particular existiera la necesidad de realizar modificaciones a nuestro plan de trabajo

se puedan realizar en tiempo y forma.

Algunos de los resultados que se obtuvieron de acuerdo al test aplicado es que
a la mayoria de los alumnos les gusta escuchar masica, les gusta observar a las
personas directamente cuando dialogan con ellas, por otro lado a la mayoria les
fascina quedarse un sabado por la tarde en casa realizando diversas actividades, y
por ejemplo al contestar una evaluacion les agrada mas el hecho de leer y analizar
varias de las opciones gque se plantean, también comentaron que consideran aprenden
mejor repitiendo en voz alta , les gusta mantener una platica extensa al tratar
directamente con una persona, les agrada viajar y hacer cosas diferentes cada
determinado tiempo, y como distraccion plantearon que les agradaria asistir con sus
amigos a un concierto de mdasica; analizando dichas repuestas plasmadas, se
determina que la mayoria de los estudiantes del grupo encuestado son kinestésicos,
por tal motivo todas y cada una de las actividades disefiadas en nuestra secuencia

didactica fueron consideradas tomando en consideracion el resultado comentado.

2.4 Fundamentos Tedricos y Pedagogicos de la Estrategia Seleccionada

En el campo educativo a través de la evolucion de la humanidad, se ha visto la
necesidad de responder a las demandas que ésta presenta, la época actual, tiene sus
propias exigencias y desafios, segun Brunner (2000, p.101 ), estos tienen que ver con
la globalizacion, que impacta los contextos en los cuales se desenvuelve la educacion
y su relacion con las tecnologias de la informacién y la comunicacion, el conocimiento,

las demandas laborales, y las relaciones sociales; por lo tanto a partir de esta
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necesidad y adaptaciéon al cambio surge la metodologia activa, haciéndose
necesario conformar comunidades de aprendizaje en las cuales se busque la
resolucién de problemas posible en un ambiente de situaciones reales, en el
intercambio de ideas, en la accion, a partir de la propia experiencia, dando origen al
Aprendizaje Activo.

Ahora bien, como bien comentamos en el apartado anterior la estrategia que
utilizaremos para dar solucion a la problematica detectada a nivel aulico con los
alumnos de programacion del CBTIS 250, es el aprendizaje activo debido a las
cualidades mencionadas en el parrafo anterior, por ello es importante profundizar en
sus referentes tedricos que nos ayudaran a entender con mayor claridad a que se
refiere y porque elegimos esta estrategia para el disefio de actividades para realizar

dentro del aula mediante situaciones didacticas.

En este sentido definiremos primeramente al Aprendizaje Activo como un
enfoque de ensefianza que genera en los alumnos conocimiento y comprension en
diversos contextos haciendo frente a diferentes y variados problemas. En si promueve
de manera muy significativa habilidades que permiten un aprendizaje de por vida,
brindando a los alumnos la autonomia necesaria, ademas de generar un mejor y mayor
desarrollo cognitivo en los adolescentes, si hablamos especificamente en el nivel

medio superior.

Es asi como Ferreiro (2004, p.65-68) menciona que el estudiante debe
comprender y entender lo que se le ensefia, y que debe esforzarse para buscar poner
en practica lo que ha aprendido; esto con el acompafiamiento y asesoria del profesor;
de tal forma que demuestre haber adquirido habilidades sociales y cognitivas de largo
plazo y significativas, que no sean olvidadas.

¢ Pero en consiste practicamente el Aprendizaje Activo?, se puede decir que
consiste en colocar al alumno como eje central en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, su caracteristica principal es incluir diversas actividades que motivan al
alumno pero que principalmente profundizan para que se llegue asi al conocimiento

pleno. Si mencionamos algunos ingredientes o elementos que se consideran
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necesarios atender dentro del aprendizaje activo tenemos que considerar los
siguientes: primeramente, la eleccion del “qué hacer del alumno”, en segundo término,
estan los materiales es decir con qué recursos trabajard, pero que en si le sean

suficientes para que pueda aprender.

El tercer ingrediente se considera la manipulacion es decir identificar e
implementar mecanismos que le permitan aprovechar todos los recursos que €l mismo
alumno considere pertinente para su aprendizaje, asi mismo el cuarto ingrediente es
el lenguaje, en este aspecto se considera como el alumno describe e interpreta todo
lo que él considera relevante. Por ultimo, se tiene el “apoyo” es decir todos aquellos
reconocimientos y estimulos que se hagan de manera directa e indirecta a los

alumnos.

Por su parte Vygotsky (1930, p.57) con respecto al Aprendizaje Activo asume
gue el estudiante tiene la necesidad de actuar de manera eficaz, con independencia
(desarrollo cognitivo) , y ademas debe tener la capacidad para desarrollar un estado
mental de funcionamiento superior cuando interacciona con otras personas; es decir

el estudiante tiene un papel activo en el proceso de aprendizaje pero no actia solo.

En este sentido es importante enfatizar que en esta estrategia del Aprendizaje
Activo el alumno no solo se limita a escuchar al profesor y a lo que seria practicamente
tomar apuntes, sino que en si es el sujeto activo y responsable de su propio
aprendizaje, no por ello el maestro pasa a segundo plano, sino que a la inversa
adquiere una mayor relevancia ya que sera el encargado de guiar y orientar a los

alumnos para alcanzar todos los objetivos de los aprendizajes especificos planteados.

Por mencionar algunos beneficios adicionales por los cuales elegi esta
estrategia para trabajar en el disefio de las diversas actividades en situaciones
didacticas que implementaré mas adelante es que el alumno adquiere en el
aprendizaje activo una enorme facilidad para adquirir conocimientos, los alumnos
mantienen mejores niveles de atencion, los alumnos por ende se vuelven mas
participativos mediante los recursos y la realizacion de actividades, brindando la

oportunidad al profesor de identificar a ciertos alumnos que tienen dificultades de
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aprendizaje, asi mismo facilita el proponer actividades de refuerzo o llevar a cabo una

ensefianza mas personalizada.

Ademas que al tratarse de situaciones didacticas dindmicas e interactivas
permiten a los estudiantes trabajar y dar solucién a ejercicios que estimulan la
resolucién de retos y problemas, a través del analisis, les permite ademas hacer uso
de material didactico, aprenden de forma lidica dando pie a mayor y mejores
habilidades y destrezas, se abren paso a la realizacion de proyectos para una
comprension integral de conocimientos, se fomenta el trabajo colaborativos y en
equipos, ademas de que genera debates y participaciones que fomentan la resolucion
de dudas y el intercambio de ideas, brindando la oportunidad fundamental de hoy dia

de hacer uso de las tecnologias para aprender y crear soluciones.

Aplicar esta estrategia en el nivel medio superior permite al docente desarrollar
en los alumnos una motivacion intrinseca, en otras palabras, se impulsa a los alumnos
a hacer cosas por el simple hecho de hacerlas, es decir la propia ejecucion de la tarea
es la recompensa como tal para el alumno. Es asi como concluyo que en el
aprendizaje activo aplicado en situaciones didacticas propicia y genera que el alumno
sea consciente de sus propios logros, asi como también de su progreso y por ende se
comprometa a lograr su propia mejora continua, en el caso especifico de mi tema de
intervencién considero que sera primordial implementarlo para que el mismo alumno
sea que proponga y desarrolle diferentes soluciones a cualquier problema que se le

presente.

2.5 Argumenta en Favor de su Proyecto de Vista Disciplinario,

Multidisciplinario, Interdisciplinario

Como ya hemos comentado en secciones anteriores el nivel medio superior
juega un papel muy importante para los estudiantes durante su travesia educativa,
por ello es necesario que los contenidos académicos sean en primera instancia los
necesarios para su formacion y por otro lado que realmente se adquieran y asimilen

para que en un futuro bien sea a corto o largo plazo, los plasmen en practica,
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formando asi alumnos competentes para incorporarse de mejor manera en un mundo
laboral tan globalizado al dia de hoy, por ello de manera personal pretendo a traves
de mi proyecto de intervencién : Desarrollo de competencias profesionales en
alumnos de 2do Semestre de la especialidad de programacion del CBTIS 250,
mediante la estrategia de “Situaciones didacticas” en el Submaodulo 1 “Construye
algoritmos para la solucion de problemas”; reforzar la practica educativa para ser

aplicada directamente a los alumnos.

Por ello el presente trabajo tiene como finalidad el disefio y aplicacion de
situaciones didacticas como instrumento idéneo para promover el desarrollo de
competencias de la especialidad especifica de programacién, a través de la
conduccion de un estudio de disefio educativo. Pero, ¢ Cudl es el contenido que se
trabajard durante el desarrollo del proyecto?, una de las mas importantes esta la
labor docente donde basicamente se centra el disefio de actividades del proceso de
ensefianza aprendizaje que contribuyen sin duda alguna al desarrollo integral de los
estudiantes y por ende, conducen a la concrecion curricular; un contenido mas es la
planeacién de actividades para las clases ya que se consideran un eslabon
determinante al concretar los propdsitos de las secuencias didacticas presentadas.
En este sentido el docente debe ser un estratega, con las habilidades y conocimientos
necesarios, para disefiar y conducir procesos de aprendizaje que impacten

significativamente el desarrollo de los alumnos.

De esta manera se busca fortalecer la labor diaria que se tiene como profesor
ademas de ofrecer una estrategia practica y fundamentada para organizar actividades
docentes que contribuyan al desarrollo de competencias por medio de situaciones
didacticas desarrolladas. Como bien sabemos una situacién didactica es una
situacion de aprendizaje disefiada estratégicamente para potenciar el desarrollo de
ciertos conocimientos, habilidades y actitudes; creadas de manera consciente por un
mediador para acompafar cierto proceso de desarrollo, que regularmente toma

sentido a partir de la necesidad de resolver un conflicto.

Una interrogante muy frecuente en el desarrollo del presente proyecto es

identificar, ¢Qué elementos deben considerarse en el disefio de situaciones
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didacticas para promover el desarrollo de competencias para los alumnos del segundo
semestre de la especialidad de programacion? , la respuesta justifica la necesidad de
buscar elementos tedricos y practicos que se estudien con el objetivo de favorecer la
discusion sobre alternativas operativas y particularmente didacticas, que contribuyan
sin duda alguna a la aplicaciébn del programa curricular de la especialidad

enriqueciéndola de manera palpable.

Por otro lado, las situaciones didacticas que se desarrollan en este proyecto de
intervencién  estan pensadas sobre todo en contextos de aprendizaje formal y en
relacion a objetos de conocimiento o competencias que es dificil lograr de manera auto
dirigida o informal. Por tal razén una servidora realiza su intervencién como mediador
y agente educativo, empleando recursos, materiales y artefactos culturales
apropiados. En sintesis, podemos afirmar que toda situacion didactica requiere de la

planeacion consciente y estratégica de un mediador que las disefia.

Con base a lo anteriormente mencionado y apoyandose precisamente de
situaciones didacticas se tiene como objetivo general : Desarrollar el pensamiento
l6gico y reflexivo en los alumnos a través de  situaciones didacticas para la
construccion de algoritmos, diagramas de flujo y pseudocdédigos, en el entendido que
para los estudiantes de la especialidad de programacién estos temas resultan
fundamentales para entender los modulos siguientes; la estrategia de intervencién que
se utilizard para dar solucién al planteamiento de intervencion descrito sera el
Aprendizaje Activo; como bien sabemos este tipo de estrategia didactica disefia una
experiencia de aprendizaje que implica delimitar los roles del profesor, del estudiante,
el aulas de clase y todos los demas espacios que se consideran necesario para
aprender.

Ahora bien un aspecto muy importante que abarca este proyecto de
intervencidn es el multidisciplinario: en las Ultimas décadas el principal objetivo de la
Reforma Educativa es que la Educacién Publica, Basica y Media Superior, ademas
de ser laica y gratuita, debe ser de calidad, con equidad e sobre todo incluyente; en si
el proposito especificamente de la Media Superior publica es contribuir a formar

ciudadanos libres, participativos, responsables e informados, capaces de ejercer y

40



defender sus derechos, que participen activamente en la vida social, econémica y

politica de México.

Por ello la gestiéon del curriculo de la EMS confluyen en un conjunto de
elementos que toman vida en los planteles y salones de clases, estos deben ser
alineados para que brinden soporte a la practica educativa, favorezcan los principales
propésitos educativos y garanticen en todos los estudiantes sin excepcion el logro del
perfil egreso, pero sobre todo que estos estudiantes sean muy competentes para
involucrarse en un momento dado al mundo laboral; estos aspectos mencionados son
los que sin lugar a dudas se pretende fortalecer a través del disefio y aplicacién de

las distintas situaciones didacticas desarrolladas.

En este aspecto multidisciplinario también es necesario mencionar la Cultura
pedagdgica ya que dentro del nivel medio superior se busca atender a los estudiantes
con las caracteristicas actuales, vinculados a nuestra sociedad de hoy dia y asi
garantizar la centralidad de sus aprendizajes. En sintonia con esto, uno de los retos
principales del curriculo de la EMS estriba en dejar atras los métodos de ensefianza
tradicionales y avanzar hacia un aprendizaje activo (estrategia a trabajar), en el que
converjan diferentes técnicas de trabajo en el aula y, sobre todo, que potencie el papel
de los educandos como gestores autonomos de su aprendizaje, acompafiandolos en

el proceso de maduracion personal.

En paralelo a nuestra sociedad actual no podemos olvidar mencionar a que se
refiere la llamada teoria de la modernidad liquida donde segun Bauman (2001, p.94)
el mundo actual se caracteriza por su estado fluido y volatil. Esto él lo
denomina sociedad liquida. Esta es una sociedad en la que la incertidumbre por la

vertiginosa rapidez de los cambios ha debilitado los vinculos humanos.

Asi mismo en este tipo de sociedad actual donde se encuentran sumergidos los
estudiantes de preparatoria de hoy dia; el conocimiento se convierte en un elemento
fundamental de la vida humana, pues todas las actividades econdémicas, laborales,
educativas, culturales y comunicativas requieren de ciertas competencias cognitivas y

mentales. Es por ello que Manuel Castells (2001, pp. 187-188) sefiala que uno de los
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principales rasgos de las sociedades del conocimiento es precisamente la
capacidad de innovar. A través de esta competencia se transforman los procesos y
surgen los cambios. Basicamente la sociedad del conocimiento se caracteriza por la
importancia que adquiere la educacion y el acceso a las redes informacionales. Estos
dos factores se constituyen en el principal recurso para formar ciudadanos

competentes en un mundo globalizado.

Con base a las afirmaciones de la citas mencionadas por Bauman y Castells
es que se requiere impulsar practicas pedagdgicas que logren desarrollar lo mejor de
cada estudiante sin importar las adversidades que enfrentan los jévenes en la
sociedad tan automatizada de hoy , como por ejemplo el desmedido uso del internet,
asi como también las inexistentes relaciones interpersonales que se generan gracias
al involucramiento de las redes sociales que en un momento determinado llegan a ser
parte del obstaculo para un logro académico excelente en los estudiantes; tal como lo
menciona Erich Fromm (1964,p.22) “El pensador revolucionario y critico esta siempre

de alguna manera fuera de la sociedad, y al mismo tiempo forma parte de ella.”

Por tal razén planear o disefiar situaciones didacticas actualmente apoyados
en la formacion basada en competencias, se consideran necesarias e importantes
debido a que “las competencias en si “constituyen la base fundamental para orientar
el curriculo, la docencia, el aprendizaje y la evaluacion desde un marco de calidad, ya
que brinda principios, indicadores y herramientas para hacerlo, mas que cualquier otro

enfoque educativo.

Ahora bien, si disefiamos situaciones didacticas que incluyan en las actividades
el desarrollo de competencias son mucho mas enriquecedoras para el alumno, porque
se centran en aspectos especificos de la docencia, del aprendizaje y de la evaluacion,
como son: 1) La integracion de los conocimientos, ¢los procesos cognoscitivos, las
destrezas, las habilidades, los valores y las actitudes en el desempefio ante
actividades y problemas; 2) La construccion de los programas de formacion acorde
con los requerimientos disciplinares, investigativos, profesionales, ¢sociales,
ambientales y laborales del contexto; y 3) La orientacién de la educacion por medio

de estandares e indicadores de calidad en todos sus procesos.
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Por justificar lo anteriormente descrito hacemos mencion de la definicion que
propone el autor Tobon (2005, p.63), “las competencias son procesos complejos de
desempefio con idoneidad en un determinado contexto, con responsabilidad”; por tal
definicion es preciso enfatizar que el enfoque de competencias implica cambios y
transformaciones profundas en los diferentes niveles educativos, y seguir este enfoque
es comprometerse con una docencia de calidad, buscando asegurar el aprendizaje de

los estudiantes.

Ahora bien, hemos llegado a la parte fundamental de la transversalidad y por
ende al enfoque interdisciplinario; la transversalidad se insinida como un medio
generador de nuevas formas de acceso al conocimiento. ElI concepto de
transversalidad asociado al de pluralidad, “permite comprender que los paradigmas no
son unidades aisladas, sino que “su constitucion es a su vez transectorial o
intersectorial, hecha de préstamos, contactos, cruzamientos, desplazamientos entre
paradigmas de diferentes tipos de racionalidad”. La transversalidad “permite articular
diferencias, tejer conexiones e incitar confrontaciones y cambios; ademas que permite
trabajar sobre un problema concreto al no tener una vision unidimensional pura porque

invoca una vision de conjunto” (Nicolescu, 1999, p.74).

Por tal razén uno de los objetivos fundamentales del nivel medio superior es
formar personas con conocimientos y habilidades que les permitan desarrollarse en
sus estudios superiores 0 en el trabajo y de forma mas amplia para la vida, por esta
razon dentro de este nivel se crea el Marco Curricular Coman (MCC), y es basicamente
uno de los pilares de la Reforma Educativa de la Educacion Media Superior (RIEMS) ;
en ella lo primordial es el perfil del egresado, esto es con relacion a los conocimientos,
habilidades y actitudes que todos los estudiantes de la Educacion Media Superior

deben tener sin importar el subsistema al cual pertenezcan.

Este perfil estd compuesto por competencias genéricas y sus respectivos
atributos, ademas de competencias disciplinares basicas y extendidas, y por supuesto
las competencias profesionales que también cuentan con su subclasificacion de
basicas y extendidas. Ahora bien, ya que hemos mencionado los 3 tipos de

competencias en las cuales se fundamente el nivel medio superior, vale la pena
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enfatizar en la definiciébn propia de competencia, siendo esta, una integracion de

habilidades, conocimientos y actitudes en un contexto especifico.

Aunque los tres tipos de competencias estén al final de cuentas
interrelacionadas es necesario saber sus diferencias, al menos las competencias
genéricas son entendidas como aquellas que todos los alumnos de bachilleres deben
estar en capacidad de desempeniar, les permiten comprender el mundo e influir en él,
les capacitan para continuar aprendiendo de forma autébnoma a lo largo de sus vidas,
y para desarrollar relaciones armonicas con quienes les rodean y participar

eficazmente en su vida social, profesional y politica a lo largo de la vida.

Por otro lado estan las competencias disciplinares que practicamente se
caracterizan por demandar la integracién de conocimientos, habilidades y actitudes
necesarias para la resolucion de un problema tedrico o practico; las competencias
disciplinares basicas se organizan en cinco campos: Matematicas, Ciencias
experimentales, Ciencias sociales, Humanidades , Comunicacién, al menos nuestro
proyecto de intervencion estd directamente relacionada al con el campo
matematico ya que es necesario trabajarlo y desarrollarlo para dar solucion a diversos

problemas que se plateen.

Finalmente es asi como llegamos a las competencias profesionales ya que son
aquellas que se refieren a un campo del quehacer laboral, éstas tratan el uso particular
del enfoque de competencias aplicado al campo profesional, en nuestro caso por la
especialidad se incluyen las materias de los 4 médulos restantes que son vistos y

analizados en los semestres de 3ero a 6to.

En lo particular considero que las competencias genéricas en los bachilleratos
tecnoldgicos las implementan desde el primer semestre, por ejemplo en la reticula de
la especialidad de programacion se tiene a la materia de inglés donde el alumno
refuerza sus conocimientos basicos adquiridos durante la secundaria al expresarse y
comunicarse en otro idioma, otro ejemplo de ello es la materia de algebra donde debe
desarrollar la capacidad de ser critico y reflexivo para dar solucion a problemas

matematicos.
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Por ultimo, podemos mencionar la materia de lectura y redaccion, ya que
basandose en ella puede fomentar la lectura y dar paso a aprender mas rapido de
forma autébnoma, un ejemplo mas de las competencias genéricas es que incluso en
materias de 5to semestre como es “Ciencia, Tecnologia, Sociedad y Valores”, van
fortaleciendo el compromiso que tienen los alumnos en participar activamente y con

responsabilidad dentro de la sociedad.

Los ejemplos mencionados recalcan la importancia de las competencias
genéricas en todo el nivel medio superior ya que ellas se consideran la base para que
el alumno fundamente todos sus aprendizajes a lo largo de su travesia por su
bachillerato. Como bien se puede analizar dentro de la especialidad de
programacion, se hace una mezcla perfecta de estas competencias, desde las

genéricas, disciplinares y por supuesto las profesionales.

Las competencias genéricas se palpan desde el primer semestre se hacen
vitales, debido a que la mayoria de los lenguajes de programacion por no decir que
todos son en inglés en este caso se fortalece la necesidad de aprender de forma
autonoma por la situacion de programar en inglés, al mismo tiempo que se necesita
gue piense critica y reflexivamente para poder entender y dar solucion a los multiples
problemas logicos y matematicos, ademas que se fomenta el trabajo colaborativo ya
gue al pertenecer a materias de modulos de la especialidad siempre se trabaja con
proyectos integrales y transversales.

Es relevante recalcar que en el caso de las competencias disciplinares en mi
materia especificamente en 2do semestre que es donde aplicaré mi proyecto de
intervencidn se enfoca en la asignatura de matematicas ya que buscan propiciar el
desarrollo de la creatividad y el pensamiento l6gico y critico entre los estudiantes; es
decir un estudiante que cuente con las competencias disciplinares de matematicas
puede argumentar y estructurar mejor sus ideas y razonamientos; inglés para
comprender y plasmar los cddigos en el lenguaje de programacion y Leoye para

comprender y analizar de mejor manera los problemas a resolver.
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Por otro lado, también se manejan indiscutiblemente las competencias
profesionales, debido a que especificamente hablando del segundo semestre el
maodulo | es la pieza clave para entender los demas, es decir se empieza desde
conocer algoritmos hasta desarrollar softwares en 10S, y es justo ahi donde van de la
mano las competencias profesionales basicos como extendidas. Por lo anterior
mencionado en mi proyecto de intervencion que estoy laborando pretendo fortalecer
las competencias genéricas, disciplinares y por ende las profesionales, es decir
proveerle al alumno las herramientas necesarias para aprovechar al maximo los
moédulos subsecuentes y sobre todo que al egresar logre ese desenvolvimiento que

tanto se necesita hoy en dia en el mundo laboral.
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CAPITULO 1l
DISENO DE LA ESTRATEGIA DE INTERVENCION

El &mbito educativo en los Gltimos afios se ha visto en la necesidad de moldearse ante
las nuevas generaciones de alumnos que van surgiendo, estd demas decir que incluso
el propio docente esta casi obligado a actualizarse constantemente, es decir disefiar
nuevas estrategias didacticas que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje
dentro del aula, al menos una servidora esta trabajando en un proyecto de intervencion
que tiene la finalidad primordial de que los alumnos de la especialidad de
programacion especificamente del segundo semestre conceptualicen, asimilen y den
solucion a diversos problemas que se le planteen ya que al menos el semestre elegido
para aplicar el proyecto, es la base de toda la especialidad; debido a esto surge el
tema de intervencion a trabajar el cual se denomina:  Desarrollo de competencias
profesionales en alumnos de 2do Semestre de la especialidad de programacion
del CBTIS 250, mediante la estrategia de “Situaciones didacticas” en el

Submoédulo 1 “Construye algoritmos para la soluciéon de problemas”.

3.1 Elementos de la Planeacién

Al tratarse de una materia de especialidad se trabajan practicamente los 3 tipos
de competencias, las genéricas, disciplinares y por supuesto las competencias

profesionales (Figura 1).

Competencias genéricas

Competencias disciplinares

Competencias
profesionales

G4 Escucha, interpreta y emite
mensajes pertinentes en distintos
contextos mediante la utilizacion
de medios, codigos y
herramientas apropiados.

G5 Desarrolla innovaciones y
propone soluciones a problemas
a partir de métodos establecidos.

M4  Argumenta la solucion
obtenida de un problema, con
métodos numéricos, graficos,
analiticos o variaciones,
mediante el lenguaje verbal,
matematico y el uso de las
tecnologias de la informacion
y la comunicacion

M8 Interpreta tablas, gréaficas,

AC1. Utilizar la comunicacion
efectiva para identificar las
necesidades del cliente.

AP3 Registrar y revisar
informacidn para asegurar que

sea correcta.

OMG6 Revisar las acciones
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G6 Sustenta una postura personal
sobre temas de interés y
relevancia general, considerando
otros puntos de vista de manera
critica y reflexiva.

G8 Participa y colabora de

mapas, diagramas y textos
con simbolos matematicos y
cientifico.

CO12 Utiliza las tecnologias
de la informacion y
comunicacion para investigar,

TE1 Cumplir compromisos de
trabajo en equipo.

E2 Valorar las fortalezas de
cada integrante del equipo.

TE5 Cumplir compromisos de

manera efectiva en equipos | resolver problemas, producir | trabajo en equipo.
diversos. materiales y transmitir
informacion.

Figura 1

Como bien sabemos trabajar la transversalidad es indispensable hoy dia ya
gue conecta y articula los saberes; se ha integrado actualmente al Nuevo Curriculo de
la Educacién Media Superior con un sentido de mejora didactico, orientdndose hacia
el logro de los aprendizajes esperados y el desarrollo de las competencias.

Es un hecho indiscutible que su incorporacion favorece la practica docente e
impulsa el trabajo colegiado docente de manera sistematica; el presente trabajo de
intervencién se enfoca en el submédulo 1 del médulo 1 de la especialidad de
programacién; sin embargo, mantiene transversalidad con las competencias
profesionales esperadas al menos con la materia de inglés Il, Leoye Il, asi como
también con la materia de aplica estructuras de control y de datos con un lenguaje de

programacion. (Figura 2).

MATERIA TRANSVERSALIDAD APRENDIZAJE ESPERADO

1. Desarrollo de habilidades del pensamiento superior y
complejo.

Inglés I 2. Desarrollo de habilidades en el uso de tecnologias de

informacion y comunicacion.

w

. Desarrollo de lenguas.

1. Desarrollo de competencias que le permitan comprender y
comunicar en forma oral y escrita, el contenido de diversos
textos.

Leoye Il

1. Reconoce las caracteristicas de un
programacion estructurado.

lenguaje de

Aplica estructuras de control con un
lenguaje de programacion 2. Desarrolla codigo en un

estructurado.

lenguaje de programacion

48




Aplica estructuras de datos con un 1. Reconoce estructuras de datos
lenguaje de programacion 2. Desarrolla una aplicacion.

Figura 2

Ahora que ya conocemos el tema de intervencion, las competencias que se
abordaran y sobre todo la transversalidad que abarca el presente trabajo, es necesario
mencionar el objetivo general que se pretende lograr, para ello se debe: “Desarrollar
el pensamiento l6gico y reflexivo en los alumnos a través de situaciones
didacticas para la construccién de algoritmos, diagramas de flujo vy
pseudocddigos”.

Para dicho lograr lo propuesto se han disefiado 3 objetivos especificos
mismos que se mencionan a continuacién: 1) Estimular el pensamiento l6gico y
reflexivo en los alumnos para desarrollar algoritmos mateméaticos y de la vida cotidiana
mediante juegos ludicos. 2) Promover en los alumnos la comprension de los
diagramas de flujo utilizando diversos recursos didacticos visuales. 3) Elaborar

pseudocodigos funcionales utilizando conceptos linguisticos y matematico.

Es importante mencionar que cada objetivo especifico ser4 desarrollado en 3
parciales distintos, periodo comprendido del 01 Febrero al 20 Junio del afio 2022.

3.2 La Planeaciéon Didactica

Las actividades a trabajar en el periodo mencionado estan plasmadas en las

siguientes secuencias didacticas son detallados en el siguiente orden:
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SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

-~
EDUCACION SUBSECRETARIA DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Direccion General de Educacion Tecnolégica Industrial y de Servicios
Centro de Bachillerato Tecnolégico Industrial y de Servicios No. 250

Institucién: DGETI Plantel: | CBTIS 250 C.CT 30DCT0432Q
Docente (s) 10 01 2022
que elaboro el |||~ ANGELICA BAUTISTA VARGAS Fecha de elaboracién: | _ )
instrumento: Dia Mes Ano
. . . . i . . . 01-Feb-22 al
Asignatura o submaodulo: Semestre: Carrera: Periodo de laaplicacion: 07 —Marz0-22
M1S1. Construye Algoritmos para la TEC. ‘2
soluciénde problemas 2 PROGRAMACION Duracion en Horas 25

Al finalizar el mdédulo estudiante ser4 capaz de: Desarrollar software de aplicacion con
programacion estructurada. Construir algoritmos para la solucion de problemas. Aplicar
estructuras de control con un lenguaje programacion Aplicar estructuras de datos con un
lenguaje programacion

Propésito formativo de la asignatura

Objetivo General de la secuencia Desarrollar el pensamiento logico y reflexivo en los alumnos a través de situaciones didacticas
didactica para la construccién de algoritmos, diagramas de flujo y pseudocodigos.

Objetivo especifico de la secuencia | Estimular el pensamiento I6gico y reflexivo en los alumnos para desarrollar algoritmos
didactica matematicos y de la vida cotidiana mediante juegos ladicos.
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Componente Profesional

El alumno sera capaz de construir algoritmos con base a egjercicios.

Transversalidad con otras asignaturas

El submédulo de construye algoritmo aborda una transversalidad especifica con la materia de
inglés, debido a que el lenguaje de programacién se estructura en este idioma, por otra parte,
es la base fundamental para manejar estructuras de control y de datos que son temas que se
derivan de algoritmos, diagramas de flujo y sobre todo pseucédigo.

* Inglésli
* Leoyell
e Aplica estructuras de control con un lenguaje de programacion.

» Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacion.

Ambitos del perfil de egreso en el que
contribuye la asignatura

PENSAMIENTO CRITICO Y SOLUCION DE PROBLEMAS: Utiliza el pensamientol6gico y
matematico, asi como los métodos de las ciencias para analizar y cuestionar criticamente
fendomenos diversos. Desarrolla argumentos, evalla objetivos, resuelve problemas, elabora y
justifica conclusiones y desarrolla innovaciones. Asimismo, se adapta a entornos
cambiantes.

Ejes disciplinarios N/A
Componente N/A
Contenido central N/A

Aprendizaje esperado

Que el alumno asimile y utilice los conceptos y propiedades en aplicaciones.

Proceso de aprendizaje

Aprendizaje Activo.

Productos Esperados

Que el alumno la construccion de algoritmos para la solucién de problemas.

Contenidos especificos

Aplica conceptos y caracteristicas de la programacién estructurada desarrollando
algoritmos, partiendo del analisis, desarrollo, comprobacién y actualizaciéon del mismo.
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Habilidades socioemocionales
(HSE)a desarrollar

Conoce T — Autorregulacion

Competencias Genéricas y
atributos

G4 Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacién de
medios, cédigos y herramientas apropiados.

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, mateméticas y graficas.
4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener informacién y expresar ideas
G5 Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus
pasos contribuye al alcance de un objetivo.

5.2 Ordena informacién de acuerdo a categorias y relaciones.
5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacion.

G6 Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros
puntos de vista de manera critica y reflexiva.

6.1 Elige las fuentes de informacién mas relevantes para un propésito especifico y discrimina entre ellas
de acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

G8 Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso
de accidn con pasos especificos

Competencias Disciplinares

M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numeéricos, graficos, analiticos o
variaciones, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y cientifico.

CO12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la techologia y su trascendencia en el desarrollo de su
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comunidad con fundamentos filosoficos.

Competencias de Productividad Y
Empleabilidad

ACL1. Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente.
AP3 Registrar y revisar informacién para asegurar que sea correcta.
OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

OMG6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a los procedimientos
* PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo.

POA4. Establecer prioridades y tiempos.

POS5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir las desviaciones si
fuera necesario.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y avances de las tareas
asignadas.

TE1 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
E2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.

TES5 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracién

ACTIVIDAD 1

 Presentacion del submédulo. (Virtual o presencial)

» Presentacion del contenido metodologia de trabajo, normas de convivencia.

» Formas de evaluacion.

* Presentacion de calendario Escolar.

* Presentacion de horario de clase.

» Medio de comunicacion para trabajos y plataformas para envios de evidencia.

Nota:

En esta primera sesién al ser la tutora grupo y con el objetivo de conocer a los alumnos asi como su
entorno interno y externo sobre el cual interactdan los estudiantes del 2 semestre grupo B de la
especialidad de programacion se aplica un estudio socioeconémico (anexo 1) , asi como también un test
sobre los estilos de aprendizaje del modelo VARK (anexo 2).

Presencial: Material impreso.
Virtual: Formulario en Google Forms

La sesion continua con la participacién de los estudiantes expresando las expectativas que
tienen respecto al curso, asi como con comentariosrespecto a lo explicado por el docente al
inicio de la sesion para que todos estemos de acuerdo en la metodologia de trabajo, normas
de convivencia y forma de evaluacion.

e Zoom

» Classroom

* Internet

e Computadora
* Pintarrén

¢ Formularios google

Actividad del estudiante Duracién Producto deaprendizaje esperado Tipo de evaluacion / Ponderacién
Instrumento
En plenaria en el aula o a través de la 2 El alumno identifica la forma enque | ¢« No Evaluada/Sin 0.00%
video llamada por zoom los alumnos se trabajaradurante el submaédulo; Instrumento
participan, expresando sus puntos de asimismo analiza el plan de
vista de acuerdo a la informacién evaluacion.
royectada. - i
proy Si tiene duda la externa. e Evaluacion
Diagnostica
Evaluacion diagndstica contestada.
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Actividad del Docente Recursos utilizados Duracién

ACTIVIDAD 2 . Zoom 3
SITUACION: “EL ORDEN ES IMPORTANTE” (Sesion Virtual o presencial) * Classroom
* Pintarrén

OBJETIVO: Identificar y asimilar de manera individual el concepto de Algoritmo, desarrollo y ]
funcionalidades. * Libreta

. ., . . . ., . . » Hojas blancas
Por medio de una narracion de la vida cotidiana se presenta la situacion de un conflicto con el fin
de despertar el interés del alumno: » Lapiceros

“Si estuvieras en medio de una tarea muy importante por la noche y de repente se funde la
lampara, ¢ Qué harias?

e La pregunta se queda en el aire para dar pauta a que los alumnos de manera individual
proporcionen una serie de indicaciones que pudieran seguir para resolver el conflicto.
» Posteriormente se proporciona a los estudiantes la informacion teérica sobre algoritmos.

 Con base a la informacion previamente analizada los alumnos realizan una lista
ordenada en donde plasmen los posibles pasos a seguir para dar solucién al problema
planteado.

* De manera individual y en plenaria exponen comparando sus resultados. En conjunto
seleccionan las mas adecuadas y confiables para dar solucién al conflicto.

Tipo de evaluacion /

Actividad del estudiante Duracién Producto deaprendizaje esperado Ponderacién
Instrumento
Elalumno toma nota en su libreta de los 3 « Construye el concepto de | Autoevaluacion/  Sin 10.00%
abordado en sesion. algoritmo. instrumento

* Listado de pasos (Algoritmo) Coevaluacién /Lista de

Cotejo (Anexo 6)
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Actividad del Docente Recursos utilizados Duracioén
ACTIVIDAD 3
SITUACION: LOS DESAFIOS DE PP EN ROBLOX (Sesion Virtual o Presencial). * Zoom 3
» Classroom
OBJETIVO: Disefiar un algoritmo que responda a la pregunta ¢ Cémo ayudar a PP a superar los . i
desafios en ROBLOX? * Pintarron

Con base a la experiencia de los alumnos en el juego virtual de ROBLOX, el docente les
describe un ambiente virtual donde se tiene como meta principal que su propio “AVATAR”
supere 2 de los desafios mas comunes en el juego.

v JUEGO DE PARKOUR: (Saltar sin caer al vacio de acuerdo a la complejidad de los
niveles).
v SQUID GAME: (Retos basados en la serie)

Los alumnos tomando como referencia lo expuesto por el docente en la actividad 2, elaboran
una lista ordenada entre 10 a 15 pasos de posibles pasos que PP debe seguir para superar
cada uno de los retos. Se contard como participacion solo a la primera mitad de alumnos que
haga entrega de sus algoritmos (dependiendo del nimero de estudiantes a nivel grupal).

Se solicita la participacion de 3 alumnos que deseen exponer sus soluciones.
v" El docente se encarga de limitar el nUmero de intervenciones del resto de los estudiantes
procurando la pluralidad. Recibe todas las sugerencias de respuestas, adicionalmente

modera el uso de la palabra.

v' Se da pauta a la retroalimentacion.

e Libretas / Hojas
Blancas

Actividad del estudiante Duracioén Producto deaprendizaje esperado

Tipo de evaluacion /
Instrumento

Ponderacion

Participa de forma oral y activa, con los 3 Construye listado algoritmo.
conocimientos previos y sus creencias
sobre el tema. Toma nota en su libreta.

Coevaluacion/Lista de
Cotejo (Anexo 6)

10.00%
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Desarrollo

Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracién

ACTIVIDAD 4
SITUACION GO FISH

OBJETIVO: Elaborar en equipos de cinco personas un algoritmo utilizando Doodles en el que se
muestren las fases necesarias para ir de pesca.

A través de la imaginacion guiada el docente plantea un escenario donde los alumnos tengan
como actividad de fin de semana ir de pesca con sus mejores amigos, sin embargo, ninguno de
ellos tiene experiencia en la técnica, aun asi, deciden organizarse para ir a acampar muy cerca
de la presa de Jaripeo en el estado de Michoacan.

Sesion presencial: El docente organiza a los alumnos en equipos de 5 integrantes. Les
explica la dindmica del juego, proporciondndoles el material a ocupar (10 Tarjetas
impresas con imagenes e indicaciones que se deben realizar en orden para tener
obtener una jugosa pesca).

Sesioén Virtual: El docente organiza a los alumnos en equipos de 5 integrantes. Les
explica la dindmica del juego, proporcionandoles el material a ocupar (archivo digital
de 10 Tarjetas impresas con imagenes e indicaciones que se deben realizar en orden
para tener obtener una jugosa pesca).

Nota: Solo contara la participacion de la clase de los dos o tres primeros equipos
(dependiendo del niamero de alumnos) que entreguen correctamente el algoritmo
utilizando los doodles para ir de pesca, al final deberan colocar en hojas blancas o
archivo digital el orden cronolégico.

Los alumnos en equipos, dialogan y sugieren ideas para organizar de la mejor
manera los pasos que ellos consideran indicados para ir de pesca.

Exposicion en plenaria por equipos para discutir el orden légico correcto para la
actividad de la pesca.

e Zoom

* Classroom

* Pintarron

* Libreta
 Hojas blancas

* Doodles
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Tipo de evaluacion /

Actividad del estudiante Duracioén Producto deaprendizaje esperado Ponderacion
Instrumento
El estudiante interactla y participa de 4 e Construye listado algoritmo e Heteroevaluacién/ | 10.00%
manera colaborativa con sus Lista de Cotejo
compafieros. Pone en practica lo (Anexo 6)
aprendido en sesiones anteriores, e Exposicion oral
el alumno toma nota. e Coevaluacion /
Lista de Cotejo
(Anexo 6)
e Evaluacion
sumativa.
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 5 * Zoom 3
Sesion virtual o presencial. » Classroom
* Pintarrén

El profesor solicita a los alumnos la realizacion de un organizador gréafico a su eleccién de
manera individual donde se plasme el concepto de algoritmos, asi como también con sus
caracteristicas principales.

Nota: El organizador gréafico podré realizarse de manera electrénica o en su defecto a “MANO.

La actividad sera enviada en formato PDF a través de la plataforma Classroom para su revision,
la actividad sera contemplada en la lista se seguimiento.

* Hojas Blancas

* Internet
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Tipo de evaluacion /

Actividad del estudiante Duracioén Producto deaprendizaje esperado Ponderacion
Instrumentos
Los estudiantes realizan de manera | 3 e Fundamenta los  conceptos | ¢ Heteroevaluacion/Lis | 20.00%
individual el cuadro sindptico solicitado, béasicos de algoritmo. ta de Seguimiento
considerando los aspectos mencionados ) . » )
por el docente en plenaria. e Organizador grafico ¢ Evaluacion continua
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 6
AN 6 ” Al ; » Zoom 5
SITUACION: “EL MANDADITO” Sesion virtual o presencial.
+ Classroom
OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento légico y reflexivo en los alumnos para crear y dar solucion Bintaré
* Pintarrén

a diversos problemas mateméticos.

En trinas el docente proporciona material impreso y / o digital donde se especifica el giro,
variedad de productos y servicios que ofrece una determinada tienda. El alumno debera
construir y dar solucién a 10 ejercicios matematicos donde se incluyan operaciones basicas
del negocio planteado como pueden ser: rebajas por venta nocturna, descuento a
empleados, descuentos por el Buen Fin, célculo del salario a los empleados, etc., se debe
incluir forzosamente operaciones matematicas como suma, resta, multiplicacion, division y
porcentaje.

Los ejercicios se entregardn en hojas blancas y/o archivo digital donde se incluya el
enunciado del problema, anexando la solucion mediante algoritmos.

Los alumnos organizados en trinas, dialogan y formulan distintos problemas donde se
incluyan operaciones matematicas, elaboran sus algoritmos.

La solucion a dichos problemas sera mediante la realizacién de algoritmos funcionales,
expuestos en plenaria, para su posterior discusion.

« Material impreso /
digital

« Hojas blancas

* Libreta
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Actividad del estudiante Duracién Producto deaprendizaje esperado Tipo de evaluacién Ponderacién
En triadas y con base a la informacion « Desarrollo del pensamiento légico y | Heteroevaluacion /'] 25.00%
proporcionada por el docente; los 5 reflexivo. Lista de cotejo
alumnos construyen los 10 ejercicios ) o A 6
solicitados dando solucién a ellos a * Listado de ejercicios (Anexo 6)
través de algoritmos funcionales.
Actividad del Docente quursos Duracién
utilizados
ACTIVIDAD 7
+ Zoom 3

Sesion virtual o presencial

Ejercicios Finales

Para esta etapa de cierre, el docente proporciona de manera impresa o archivo digital
una serie de ejercicios matematicos adicionales elevando el nivel de complejidad con el objetivo de
gue los alumnos de manera individual den solucién a través de la realizacion de algoritmos.

La recepcion del trabajo seré a través de classroom, en archivo PDF.

+ Classroom

« Pintarrén

+ Hojas blancas

+ Material impreso o
digital

Actividad del estudiante

Duracion

Producto deaprendizaje esperado

Tipo de evaluacion [Ponderacion

El alumno resuelve los ejercicios
propuestos por el docente

e Desarrollo del pensamiento
matematico, ldgico y reflexivo

e Listado de ejercicios.

Heteroevaluacién 25.00%

/Rabrica (Anexo 7)
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Actividad del Docente Recursos utilizados Duracién

ACTIVIDAD 8 e Zoom 2

El docente en plenaria con los alumnos realiza 1 o 2 “posibles soluciones” a los ¢ Classroom
problemas propuestos con el objetivo de generar la participacion de los estudiantes, asi

como también de proporcionar una retroalimentacién a los alumnos que asi lo requieran. * Pintarrén
Actividad del estudiante Duracion Producto deaprendizaje esperado Tipo de evaluacion |[Ponderacién
Participan activamente y si hay 2 Desarrollo del pensamiento | Retroalimentacion 00.00%
dudas las expone. l6gico y reflexivo
Materiales Equipo
* Plumones « Hojas blancas, « Marcadores ¢ Libreta « Lapices « Goma Computadora, Zoom, Classroom
Quizziz.
Bibliograficas Internet; otras fuentes
JOYANES AGUILAR, Luis. Programacion en C++. Algoritmos,
Estructuras de datos y objetos. Mc Graw Hill. Espafia. 2000. p.50.
NORTON, Peter. Introducciéon a la Computacion. Mc Graw Hill.
México. 3ra edicion. 2000. BEEKMAN, George. Computacion &
informética hoy. Una mirada a la tecnologia del mafana. Addison-
wesley. lra. Edicién. 1995.
Elaborado por: Recibido por: Avalado por:
Lic. Angélica Bautista Vargas Ing. Esperanza Alvarez Hernandez Mtro. Giber Nandez Irineo

61




SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

-~
EDI ]’CACION SUBSECRETARIA DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Direccion General de Educacion Tecnolégica Industrial y de Servicios

Centro de Bachillerato Tecnologico Industrial y de Servicios No. 250

Institucién: DGETI Plantel: CBTIS 250 C.CT 30DCT0432Q

Docente (s) 19 01 2022
, ., Fecha de

que elaboré el | LIC. ANGELICA BAUTISTA VARGAS -

. ) elaboracion: ; 5
Instrumento: Dia Mes Afio
. . . Semestre: | Carrera: Periodo de la 07-Marzo-22/

Asignatura o submodulo: . .,

aplicacion: 10-Mayo-22
M1S1. Construye Algoritmos para la 2 TEC. PROGRAMACION | Duracion en 25
solucidonde problemas Horas

Al finalizar el médulo estudiante sera capaz de: Desarrollar software de aplicacion
con programacion estructurada. Construir algoritmos para la solucion de problemas.
Aplicar estructuras de control con un lenguaje programacién Aplicar estructuras de
datos con un lenguaje programacion

Propdsito formativo de la asignatura

Desarrollar el pensamiento Idgico y reflexivo en los alumnos a través de situaciones

Objetivo General de la secuencia didactica | gigacticas para la construccién de algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigos.
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Objetivo especifico de la secuencia
didéactica

Promover en los alumnos la comprensién de los diagramas de flujo utilizando
diversos recursos didéacticos visuales.

Componente Profesional

El alumno sera capaz de construir diagramas de flujo con base a ejercicios.

Transversalidad con otras asignaturas

El submddulo de construye algoritmo aborda una transversalidad especifica con la
materia de inglés, debido a que el lenguaje de programacién se estructura en este
idioma, por otra parte, es la base fundamental para manejar estructuras de control y
de datos que son temas que se derivan de algoritmos, diagramas de flujo y
pseucaodigo.

Inglés Il
Leoye Il
Aplica estructuras de control con un lenguaje de programacion.

Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacion.

Ambitos del perfil de egreso en el que
contribuye la asignatura

PENSAMIENTO CRITICO Y SOLUCION DE PROBLEMAS: Utiliza el pensamiento
l6gico y matematico, asi como los métodos de las ciencias para analizar y
cuestionar criticamente fendmenos diversos. Desarrolla argumentos, evalGa
objetivos, resuelve problemas, elabora y justifica conclusiones y desarrolla
innovaciones. Asimismo, se adapta a entornos cambiantes.

Ejes disciplinarios N/A
Componente N/A
Contenido central N/A

Aprendizaje esperado

Que el alumno identifique y aplique la simbologia correcta para disefar
diagramas de flujo.
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Proceso de aprendizaje

Aprendizaje Activo.

Productos Esperados

Que el alumno la disefie diagramas de flujo para la solucién de problemas.

Contenidos especificos

del mismo.

Aplica conceptos y caracteristicas de la programacion estructurada desarrollando
algoritmos y diagramas de flujo, partiendo del andlisis, desarrollo, comprobacion

Habilidades socioemocionales
(HSE)a desarrollar

Conoce T — Autorregulacion

Competencias Genéricas y
atributos

G4 Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacionde
medios, cédigos y herramientas apropiados.

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas y gréaficas.

4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener informacion y expresar s

G5 Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus

pasos contribuye al alcance de un objetivo.
5.2 Ordena informacion de acuerdo a categorias y relaciones.
5.6 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar informacion.

G6 Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros
puntos de vista de manera critica y reflexiva.

6.1 Elige las fuentes de informacion mas relevantes para un propésito especifico y discrimina entre
&sde acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

G8 Patrticipa y colabora de manera efectiva en equipos diversos

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso
de accion con pasos especificos
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Competencias Disciplinares

M4 Argumenta la solucién obtenida de un problema, con métodos numeéricos, graficos, analiticos o
variaciones, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién

M8 Interpreta tablas, gréaficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos y cientifico.

CO12 Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.

H4 Distingue la importancia de la ciencia y la tecnologia y su trascendencia en el desarrollo de su
comunidad con fundamentos filosoéficos.

Competencias de Productividad
YEmpleabilidad

ACL. Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente.
AP3 Registrar y revisar informacién para asegurar que sea correcta.
OL2 Diseniar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

OMG6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a los procedimientos
» PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo.

PO4. Establecer prioridades y tiempos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir las desviaciones si
fuera necesario.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y avances de las tareas
asignadas.

TE1 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
E2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.

TES5 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duraciéon

ACTIVIDAD 1

» Presentacion del parcial. (Virtual o presencial)

» +Presentacion del
convivencia.

contenido,

e Formas de evaluacion.

metodologia de trabajo, normas de

* Medio de comunicacién para trabajos y plataformas para envios de

evidencia.

La sesién continua con la participacion de los estudiantes expresando las expectativas
gue tienen respecto a este segundo parcial, asi como con comentariosrespecto a lo
explicado por el docente al inicio de la sesion para que todos estemos de acuerdo en
la metodologia de trabajo, normas de convivencia y forma de evaluacién.

Zoom

Classroom

Internet

Computadora

Pintarrén

Actividad del estudiante

Duracién

Producto deaprendizaje
esperado

Tipo de evaluacién /
Instrumento

Ponderacion

En plenaria en el aula o0 a través 2

de la video llamada por zoom

alumnos participan, expresando
sus puntos de vista de acuerdo a la

informacién proyectada.

los

El alumno identifica la forma
en que se trabajaradurante el
segundo parcial, asimismo
analiza el plan de evaluacion.
Si tiene duda la Externa.

No Evaluada/Sin
Instrumento

0.00%
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracion

ACTIVIDAD 2

SITUACION: “;PARA QUE ME SIRVE DIBUJAR?” (Sesi6n Virtual o presencial)

OBJETIVO: Conceptualizar de manera individual la definicién de diagrama de flujo,
diagramas de flujo secuenciales y repetitivos.

Por medio de una narraciéon tomando como referencia la solucién de un algoritmo para
automatizar ciertas actividades de una empresa en particular, el docente explica cuan
importante es realizar pseudocédigos para simplificar la codificacion.

e Posteriormente proyecta a los estudiantes una presentacion electrénica interactiva
realizada en Canva sobre la informacion teorica del tema diagramas de flujo, asi
como también la subclasificacion de diagramas de flujo secuenciales y repetitivas.

e Con base a la informacion previamente analizada los alumnos realizan una infografia
donde plasmen los conceptos més relevantes del tema planteado.

v Actividad presencial: Exposicién de trabajos en el aula.

v' Actividad virtual: Exposicion de trabajos por zoom.

De manera individual y en plenaria exponen sus trabajos al grupo. En conjunto se realiza

una retroalimentacién del tema.

e Zoom

e Classroom

e Pintarrén

e Libreta

e Hojas blancas
e Lapiceros

e Canva

e Geneally

Actividad del estudiante

Producto deaprendizaje

Duracion
esperado

Tipo de evaluacion /
Instrumento

Ponderacién

El alumno realiza la infografia interactiva 3 e Construye el concepto de

y la presenta en sesion.

diagrama de flujo, diagrama de
flujo secuencial y repetitivo.

¢ Infografia

Coevaluacion /Lista
de Cotejo.
(Anexo 8)

15.00%
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Desarrollo

Actividad del Docente Recursos utilizados Duracién
ACTIVIDAD 3
SITUACION: QUIEN DIBUJA MAS EN UN MINUTO e Zoom
e Classroom 5

(Sesion Virtual o Presencial).

OBJETIVO: Que el alumno identifique la simbologia y sus funcionales de un diagrama de
flujo basico.

El docente a través de una presentacion electrénica en Power Point explica la
simbologia basica que se utiliza en la representacion gréfica de los diagramas de
flujo, esta informacién previa sera la base para realizar la actividad en clase. Solicita
se organicen en equipos de 5 o 6 integrantes.

Explica la dinamica del juego.

Los alumnos tomando como referencia lo expuesto por el docente en la actividad de
inicio conceptualizan los distintos simbolos existentes para la elaboracion de
diagramas de flujo.

Sesion Virtual: El docente expone cerca de 8 instrucciones algoritmicas en las cuales
los alumnos en equipo (por meet) deberan elaborar su propio diagrama a través de la
aplicacién Canva de acuerdo al simbolo que corresponda. El cronémetro de tiempo
para esta actividad virtual sera de 20 minutos.

Sesioén presencial: El docente expone cerca de 8 instrucciones algoritmicas en las
cuales los alumnos por equipo deberan elaborar su propio diagrama en un rotafolio
de acuerdo al simbolo que corresponda.

v' Se solicita la participacién de 3 equipos para exponer los trabajos realizados en
la sesion.
v"  Se da pauta a la retroalimentacion.

e Pintarrén

e Libretas / Hojas
Blancas

e Rotafolio
e Plumones
e Canva

e Meet
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Producto deaprendizaje

Actividad del estudiante Duracién

Tipo de evaluacién /

Ponderacion

esperado Instrumento
Participa de forma oral, escrita y 5 * ldentifica la simbologia vy Coevaluacion/Lista 15.00%
activa, con los conocimientos previos funcionalidades de un de cotejo
sus conceptualizaciones sobre el diagrama de flujo.
y -€p : : 9 I (Anexo 9)
tema. Realiza el diagrama de flujo. L .
¢ Dibuja diagramas de flujo.
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 4
SITUACION “MI PEQUENO FLOWCHART”
e Zoom
OBJETIVO: Que el alumno identifiqgue plenamente los simbolos para realizar diagramas
de flujo. + Classroom
| ) L ) ) e Pintarron

A través de la imaginacion guiada el docente plantea un escenario donde los alumnos
tengan como finalidad simular la venta de una aplicacién que sirva para disefiar diagramas, * Libreta
dicha presentacién se realizara a través de un papelégrafo. - Hojas blancas A

Sesion presencial: El docente organiza a los alumnos en equipos de 5 integrantes.
Les explica la dindamica de la actividad, que consiste en que a través de un
papelégrafo muestren la facilidad que proveera a sus programadores para
codificar mas facilmente, en cada papelégrafo plasmaran un simbolo diferente,
afiadiendo la funcionalidad del mismo. La creatividad y exposicion del mismo
contaréa para la calificacién de la actividad.

Sesion Virtual: El docente organiza a los alumnos en equipos de 5 integrantes.
Les explica la dindmica de la actividad, que consiste en que a través de un
papelégrafo virtual muestren la facilidad que proveera a sus programadores

» Papelégrafo
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para codificar mas facilmente, en cada papeldégrafo plasmaran un simbolo
diferente, afladiendo la funcionalidad del mismo. La creatividad y exposicion
del mismo contara para la calificacion de la actividad.

Con creatividad los alumnos en equipos, dialogan y sugieren ideas para
organizar de la mejor manera su papelégrafo.

Exposicién en plenaria por equipos del papeldégrafo para vender la aplicacién.

Actividad del estudiante Duracién Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacion /

Ponderacion

esperado Instrumento
El estudiante interactGia y participa 4 + ldentificacion de la simbologia Heteroevaluacién/ll_i 30.00%
de manera colaborativa con sus de los diagramas de flujo. sta de  Cotejo
compafieros. Pone en practica B ) (Anexo 10)
. . » Elaboracion del papelografo. . .

lo aprendido en sesiones Coevaluacion / Sin

anteriores, el alumno elabora el » Exposicion en plenaria. instrumento

papelografo. Evaluacion

sumativa.
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 5 e Zoom 4

Sesion virtual o presencial.

En plenaria el profesor proyecta un video animado realizado en powton con el fin de
demostrar a los alumnos la utilidad de utilizar los diagramas de flujo como base para
la posterior programacion en el lenguaje seleccionado.

Se solicita a los alumnos de manera individual realicen un resumen escrito de lo
observado en el video.

La actividad sera enviada en formato PDF a través de la plataforma Classroom para su

¢ Classroom

¢ Pintarrén

¢ Hojas Blancas
¢ Internet

» Aplicacion powton.
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revision.

Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacion /

Actividad del estudiante Duracion Ponderacion
esperado Instrumentos
Los estudiantes realizan de manera 4 e Fundamenta la importancia | e Heteroevaluacion/si 10.00%
individual el resumen solicitado. de los diagramas de flujos. n instrumento.
e Resumen e Evaluacion continua
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion

ACTIVIDAD 6

Sesion virtual o presencial + Zoom 4

Ejercicios Finales

Para esta etapa de cierre, el docente proporciona de manera impresa o archivo
digital una serie de ejercicios matematicos que deberan realizar en binas, iniciando
previamente por los algoritmos y posteriormente plasmarlos en diagramas de fiujo.

La recepcién del trabajo sera a través de classroom, en archivo PDF

+ Classroom

« Pintarréon

» Hojas blancas

+ Material impreso o

digital

Actividad del estudiante

Duracién

Producto deaprendizaje
esperado

Tipo de evaluacién

Ponderacion

El alumno resuelve los ejercicios
propuestos por el docente

Desarrollo de algoritmos y
diagramas de flujo.

Listado de ejercicios.

Heteroevaluacion
/Lista de cotejo
(Anexo 9)

30.00%
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracién

ACTIVIDAD 7

alumnos que asi lo requieran.

El docente en plenaria con los alumnos realiza 1 o 2 “posibles soluciones” a los
problemas propuestos con el objetivo de generar la participacion de los
estudiantes, asi como también de proporcionar una retroalimentacion a los

e ZooOm
¢ Classroom

¢ Pintarron

3

Actividad del estudiante

Producto deaprendizaje

Duracién
esperado

Tipo de evaluacién

Ponderacion

Participan activamente y si hay
dudas las expone.

Desarrollo del pensamiento
matematico, logico y reflexivo.

Retroalimentacién

00.00%

Materiales

Equipo

* Plumones * Hojas blancas, *» Marcadores ¢ Libreta * Lapices « Goma

Computadora, Zoom, Classroom Quizziz.

Bibliogréaficas

Internet; otras fuentes

JOYANES AGUILAR, Luis. Programaciéon en C++. Algoritmos, Estructuras de datos y
objetos. Mc Graw Hill. Espafa. 2000. p.50. NORTON, Peter. Introduccién a la

Computaciéon. Mc Graw Hill.

México. 3ra edicién. 2000. BEEKMAN, George. Computacién & informética hoy. Una
mirada a la tecnologia del mafiana. Addison-wesley. 1ra. Edicion. 1995.

Elaborado por:

Recibido por:

Avalado por:

Lic. Angélica Bautista Vargas

Ing. Esperanza Alvarez Hernandez

Mtro. Giber Nandez Irineo
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EDUCACION

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

SUBSECRETARIA DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Direccién General de Educacion Tecnolégica Industrial y de Servicios

Centro de Bachillerato Tecnolégico Industrial y de Servicios No. 250

Institucion: DGETI Plantel:

CBTIS 250

C.CT 30DCT0432Q

Docente (s) que | LIC. ANGELICA BAUTISTA VARGAS Fecha de 28 01 2022

elaboré el elaboracion:

instrumento: Dia | Mes Afo

Asignatura o submodulo: Semestre: Carrera: Periodo de la 11-Mayo-22/
aplicacion 20-Junio-22

M1S1. Construye Algoritmos para la solucion 5 TEC. PROGRAMACION Duracién en 30

de problemas

Horas

Propésito formativo de la asignatura

Al finalizar el modulo estudiante serd capaz de: Desarrollar software de aplicacion con
programacion estructurada. Construir algoritmos para la solucién de problemas. Aplicar

estructuras de control con un lenguaje programacién Aplicar estructuras de datos con
un lenguaje programacion

Objetivo General de la secuencia didactica

Desarrollar el pensamiento légico y reflexivo en los alumnos a través de situaciones
didacticas para la construccion de algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigos.

Objetivo especifico de la secuencia didactica

Elaborar pseudocédigos funcionales utilizando conceptos linglisticos y matematicos.

Componente Profesional

El alumno ser4 capaz de desarrollar pseudocédigos funcionales con base a ejercicios.
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Transversalidad con otras asignaturas

El submodulo de construye algoritmo aborda una transversalidad especifica con la
materia de inglés, debido a que el lenguaje de programacion se estructura en este
idioma, por otra parte, es la base fundamental para manejar estructuras de control y de
datos que son temas que se derivan de algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigo.

Inglés I
Leoye I
Aplica estructuras de control con un lenguaje de programacion.

Aplica estructuras de datos con un lenguaje de programacion.

Ambitos del perfil de egreso en el que
contribuye la asignatura

PENSAMIENTO CRITICO Y SOLUCION DE PROBLEMAS: Utiliza el pensamiento
I6gico y matemético, asi como los métodos de las ciencias para analizar y cuestionar
criticamente fendmenos diversos. Desarrolla argumentos, evalla objetivos, resuelve
problemas, elabora y justifica conclusiones y desarrolla innovaciones. Asimismo, se
adapta a entornos cambiantes.

Ejes disciplinarios N/A
Componente N/A
Contenido central N/A

Aprendizaje esperado

Que el alumno identifique variables, constantes y operadores aritméticos para
desarrollar pseudocédigos funcionales.

Proceso de aprendizaje

Aprendizaje Activo.

Productos Esperados

Que el alumno desarrolle pseudocddigos funcionales para la solucién de problemas.

Contenidos especificos

Aplica conceptos y caracteristicas de la programacion estructurada desarrollando
algoritmos, diagramas de flujo y seudocédigo, partiendo del andlisis, desarrollo,
comprobacion del mismo.
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Habilidades socioemocionales (HSE)a desarrollar

Conoce T — Autorregulacion

Competencias Genéricas y atributos

G4 Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante
la utilizacionde medios, cédigos y herramientas apropiados.

4.1 Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingiiisticas, matematicas
y gréficas.

4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacion para obtener
informacion y expresar ideas

G5 Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos
establecidos.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como
cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.

5.2 Ordena informacion de acuerdo a categorias y relaciones.

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

G6 Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general,
considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva.

6.1 Elige las fuentes de informacion mas relevantes para un propdsito especifico y
discrimina entre ésde acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

G8 Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accion con pasos especificos

Competencias Disciplinares

M4 Argumenta la solucién obtenida de un problema, con métodos numéricos,
graficos, analiticos o variaciones, mediante el lenguaje verbal, matematico y el
uso de las tecnologias de la informaciény la comunicacién

M8 Interpreta tablas, graficas, mapas, diagramas y textos con simbolos matematicos
y cientifico.
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CO12 Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacién para investigar, resolver
problemas,producir materiales y transmitir informacién.

H4 Distingue la importancia de la cienciay la techologia y su trascendencia en el
desarrollo de sucomunidad con fundamentos filoséficos.

Competencias de Productividad Y Empleabilidad

AC1. Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente.
AP3 Registrar y revisar informacién para asegurar que sea correcta.
OL2 Disefiar y utilizar indicadores para medir y comprobar los resultados obtenidos.

OM6 Revisar las acciones llevadas a cabo con el fin de realizar mejoras y adaptarlas a
los procedimientos « PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo.

POA4. Establecer prioridades y tiempos.

PO5 Organizar y distribuir adecuadamente el cumplimiento de los objetivos y corregir
las desviaciones si fuera necesario.

RI5 Mantener informados a sus colaboradores de los objetivos, responsabilidades y
avances de las tareas asignadas.

TE1 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
E2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo.

TE5 Cumplir compromisos de trabajo en equipo.
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracién

ACTIVIDAD 1

e Presentacion del parcial. (Virtual o presencial)

+ <Presentacion del contenido, metodologia de trabajo, normas de convivencia.

 Formas de evaluacion.

» Medio de comunicacion para trabajos y plataformas para envios de evidencia.

La sesion continua con la participaciéon de los estudiantes expresando las expectativas
gue tienen respecto a este tercer parcial, asi como los comentarios respecto a lo

explicado por el docente al inicio
metodologia de trabajo, normas

de la sesidn para que todos estemos de acuerdo en la
de convivencia y forma de evaluacion.

e Zoom
¢ Classroom

* Internet
Computadora

* Pintarrén

Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacién /

Actividad del estudiante Duracioén Ponderacion
esperado Instrumento
En plenaria en el aula o a través de 2 El alumno identifica la e No Evaluada/Sin 0.00%
la video llamada por zoom los forma en que se trabajara Instrumento
alumnos participan, expresando sus durante el tercer parcial,
puntos de vista de acuerdo a la asimismo analiza el plan de

informacion proyectada.

evaluacion. Sitiene duda la
Externa.
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Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 2 e ZOOM 7
SITUACION: jLO ULTIMO Y NOS VAMOS! (Sesion Virtual o presencial) e Classroom

OBJETIVO: Conceptualizar de manera individual la importancia de los
pseudocodigos.

Por medio de una narracién personal y con base a su experiencia el docente comenta cuan
importante es el desarrollo de pseudocédigos previos a utilizar un lenguaje de
programacion.

Posteriormente proyecta a los estudiantes una presentacion electrénica interactiva
realizada en Geneally acerca de informacion tedrica del tema pseudocédigos, de igual
manera presenta que son y cuales son las variables, constantes, y operadores aritméticos
y matematicos, mismos que seran claves para la codificacion en un lenguaje de
programacion.

Con base a la informacion previamente presentada y analizada se solicita a los alumnos se
integren en equipos de 5 integrantes para la creacion de un blogspot en internet, donde el
tema principal serda PSEUDOCODIGOS, en el, los alumnos plasmaran lo mas relevante del
tema, el objetivo del producto del tema es que los alumnos destaquen la importancia del
desarrollo de pseudocédigos reforzando sus conocimientos y de sus compafieros de
especialidad de semestres venideros.

v' Actividad presencial: Exposicién de trabajos en el aula.
v' Actividad virtual: Exposicién de trabajos por zoom.

Por equipos y en plenaria exponen sus trabajos al grupo. En conjunto se realiza una
retroalimentacion del tema.

« Pintarron

* Libreta
 Hojas blancas
* Lapiceros

* Canva

« Geneally
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Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacién /

Actividad del estudiante Duracioén Ponderacion
esperado Instrumento
Los alumnos en equipos disefian y 3 » Conceptualiza que es un | Coevaluacion /Sin 20.00%
elaboran el blogspot del tema en cuestion y lo pseudocddigo, comprende | instrumento.
presenta en sesion. el empleo de Vvariables,
constantes 'y operadores
aritméticos. Heteroevaluacion/ Lista
* Disefia y desarrolla el clii)cotejo (Anexo
blogspot.
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion
ACTIVIDAD 3 Zoom 7
SITUACION: (Y COMO PROGRAMO? Classroom
(Sesién Virtual o Presencial). Pintarrén
OBJETIVO: Que el alumno identifiqgue la estructura béasica de un pseudocodigo para su Libretas / Hojas
posterior desarrollo. Blancas
El docente a través de una presentacion electrénica en Power Point explica la Rotafolio
estructura basica que se utiliza para el desarrollo de pseudocodigos, posteriormente PlUMones
desarrolla en plenaria un par de ejemplos practicos y funcionales, esta informacién
serd la base para realizar el producto del tema. Canva
Se explica la dinamica de la actividad que consiste en realizar 1 video tutorial animado Meet
en powtoon donde se explique la soluciéon de un problema desde su algoritmo,
Powtoon.

diagrama de flujo y finalmente el pseudocddigo.

v"  Se solicita la participacion de 3 equipos para exponer los trabajos realizados

del tema.

v"  Se da pauta a la retroalimentacion.
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Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacién /

Desarrollo

Actividad del estudiante Duracioén Ponderacién
esperado Instrumento

Participa de forma oral, escrita y activa, 5 e Asimila la importancia y Coevaluacion/ Escala 20.00%
con los conocimientos previos y sus funcionalidad de estimativa (Anexo 12)
conceptualizaciones sobre tema. desarrollar pseudocodigos.
Realiza el video tutorial animado. . .

* Elabora video tutorial en

powtoon.
Actividad del Docente Recursos utilizados Duracion

ACTIVIDAD 4  Zoom 5

SITUACION “TRABAJANDO CON PSEINT”

(Sesion Virtual o Presencial)

OBJETIVO: Que el alumno cree pseudocédigos funcionales en PSEINT.

A través de la guia y apoyo del docente se proyecta el desarrolla de un pseudocédigo en
Pseint, desarrolla una serie de ejemplos practicos en sesion, posteriormente se retoman
5 ejercicios del primer parcial para desarrollarlos en el programa informatico.

A través del desarrollo légico y reflexivo en equipos los alumnos se organizan
para la creacion de pseudocodigos en Pseint, utilizando constantes, variables,

operadores aritméticos y matemaéticos.

En plenaria los alumnos exponen los pseudocédigos realizados.

» Classroom

* Pintarrén

o Libreta

* Hojas blancas

e Pseint
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Actividad del estudiante

Duracién

Producto deaprendizaje

Tipo de evaluacién /

Ponderacién

esperado Instrumento

El estudiante interactia y participa 4 * Manejo de pseint. e Heteroevaluacion/ Sin 30.00%
de manera colaborativa con sus L o instrumento

~ f o « Elaboracion de seudocddigo. e
compafieros. Pone en practica lo e Coevaluacion/ Escala
aprendido en sesiones anteriores, » Exposicion oral. Estimativa (Anexo 13)
el alumno elabora pseudocédigo e Evaluacién sumativa.
en pseint

Actividad del Docente Recursos utilizados Duracioén
4

ACTIVIDAD 5
Sesion virtual o presencial

Ejercicios Finales

Para esta etapa de cierre, el docente proporciona de manera impresa o archivo
digital una serie de ejercicios matematicos que deberan realizar en binas, la solucion sera

directamente en pseudocédigo.

La recepcion del trabajo sera a través de classroom, en archivo PDF.

« Zoom

» Classroom

* Pintarrén

» Hojas blancas

* Material impreso 0
digital

Actividad del estudiante

Duracion

Producto deaprendizaje
esperado

Tipo de evaluacion

Ponderaciéon

El alumno resuelve los

propuestos por el docente

ejercicios

Desarrollo ejercicios a
través de pseudocddigos.

Listado de ejercicios.

Heteroevaluacion
/Escala Estimativa
(Anexo 13)

30.00%
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Actividad del Docente

Recursos utilizados

Duracion

ACTIVIDAD 7

El docente en plenaria con los alumnos realiza 1 o 2 “posibles soluciones” a los
problemas propuestos con el objetivo de generar la participacién de los estudiantes,

e Zoom

¢ Classroom

. - . ) - . e Pintarrén
asi como también de proporcionar una retroalimentacién a los alumnos que asi lo
requieran.
. . . Producto deaprendizaje . ., .,
Actividad del estudiante Duracién b J Tipo de evaluacién Ponderacion
esperado
Participan activamente y si hay dudas 3 Desarrollo del pensamiento | Retroalimentacion 00.00%
las expone. I6gico y reflexivo.
Materiales Equipo
* Plumones ¢ Hojas blancas, « Marcadores ¢ Libreta « Lapices * Goma Computadora, Zoom, Classroom Quizziz.

Bibliograficas

Internet; otras fuentes

JOYANES AGUILAR, Luis. Programacion en C++. Algoritmos, Estructuras de datos

y objetos. Mc Graw Hill. Espafia. 2000. p.50.NORTON, Peter. Introduccién a la
Computacion. Mc Graw Hill.

México. 3ra edicién. 2000. BEEKMAN, George. Computacion & informatica hoy. Una
mirada a la tecnologia del mafiana. Addison-wesley. 1ra. Edicion. 1995.

Elaborado por: Recibido por:

Avalado por:

Lic. Angélica Bautista Vargas Ing. Esperanza Alvarez Hernandez

Mtro. Giber Nandez Irineo
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CENTRO DE BACHILLERATO TECNOLOGICO industrial y de servicios No.___250

Componente Formacién Basica (

DEPARTAMENTO DE SERVICIOS DOCENTES
PLAN DE EVALUACION

) Componente Formacion Propedéutica () Componente Formacion Profesional ( X )

FEBRERO 22 /

Carrera (s) PROGRAMACION Semestre: JULIO 2022
Asignatura ( ) Submédulo ( X))
Nombre:

Grupo (s) : SEGUNDO
pots): 2B Grado: SEMESTRE

PERIODO DEL:

PRIMER PARCIAL
01 Febrero al 07 Marzo -22

. . - Instrumento de . .
Dimension Actividad - % Evidencia % Total
Evaluacion
Conceptual
, Actividad 5.- Organizador Gréfico Evaluacién continua

(Datos, hechos, teorias, 20% 20%
conceptos, leyes, principios,
)

Actividad 2,3,4.- Ejercicios de

algoritmos en clase Lista de cotejo 30%
Procedimental
(Préacticas, procesos, Act|V|_dad 6.- Ejercicios extraclase 80%
aplicaciones, habilidades y algoritmos Lista de cotejo 25%
destrezas

Act|v!dad 7.- Ejercicios Finales Lista de Cotejo 2506

algoritmos
Actitudinal Asistencia, Puntualidad (Zoom) N/A

. T 0,
(valores, conducta, disciplina, Conducta, Presentacion, A 0%
) Responsabilidad (Zoom)
TOTAL 100 %
Revis6 Avala:
Realiz6: i
Ing. Esperanza Alvarez Mtro. Giber Nandez Irineo
Lic. Angélica Bautista Vargas Hernandez
Jaltipan, Ver. Nombre y Firma del Presidente
Jefe de serv. Doc Academia local
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CENTRO DE BACHILLERATO TECNOLOGICO industrial y de servicios No.
DEPARTAMENTO DE SERVICIOS DOCENTES
PLAN DE EVALUACION

250

Componente Formacién Béasica () Componente Formacién Propedéutica () Componente Formacién Profesional ( X )

Carrera (S)

PROGRAMACION Semestre: FEBRERO / JULIO 2022
Asignatura ( X )
( ) Submédulo
Nombre:
Grupo (s) :
2B Grado: SEGUNDO SEMESTRE
PERIODO DEL:
SEGUNDO PARCIAL
07 Marzo al 10 Mayo -22
0,
Dimension Actividad InstrumenF? de . % . % Total
Evaluacién Evidencia
Actividad 2.- Infografia Lista de cotejo 15%
Conceptual
Actividad 4.- Papelografo Lista de cotejo 30%
(Datos, hechos, teorias,
conceptos, leyes, 55%
principios, ...)
Actividad 5.- Resumen Evaluacién continua 10%
) Actividad 3.- Ejercicios Diagramas de Lista de coteio 15%
Procedimental flujo clase )
(Préacticas,  procesos, 45%
aplicaciones, Actividad  6.- Eiercici Di
habilidades y destrezas _CtIVI a -~ Ejercicios Diagramas | .. Cotejo 30 %
finales
Actitudinal Asistencia, Puntualidad (Zoom) N/A
(valores, conducta, 0%
disciplina, ...) Conducta, Presentacion, | N/A
Responsabilidad (Zoom)
TOTAL 100 %
o Revisé Avala:
Realiz6:
Lic. Angélica Bautista Vargas Ing. Es;)eerrna;nz:eélvarez Mtro. Giber Nandez Irineo
Jaltivan. Ver Nombre y Firma del Presidente
pan. ’ Jefe de serv. Doc Academia local
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CENTRO DE BACHILLERATO TECNOLOGICO industrial y de servicios No.___250
DEPARTAMENTO DE SERVICIOS DOCENTES
PLAN DE EVALUACION

Componente Formacion Basica () Componente Formacién Propedéutica () Componente Formacién Profesional ( X )

Carrera (s) PROGRAMACION Semestre: FEBRERO 22 / JULIO 2022
(X))
Asignatura ( ) Submaodulo
Nombre:
Grupo (s) : 2B Grado: SEGUNDO SEMESTRE
PERIODO DEL:
11 Mayo al 20 TERCER  PARCIAL
Junio -22
Dimensién Actividad Instrumento de | % Evidencia % Total
Evaluacién
Conceptual
(Datos, hechos, | Actividad 2.- Teoria blogspot 20% 20%
teorias, conceptos, Lista de cotejo
leyes, principios, ...)
Actividad 3.- Video tutorial
o 0
Procedimental Powtoon Escala estimativa 20%
(Précticas, o S
procesos, Act|V|dad' _4.- Ejercicios clase Escala estimativa 30% 80%
aplicaciones, pseudocddigo
habilidades y
destrezas Act|V|dad' 5 Ejercicios finales Escala estimativa 30%
pseudocodigo
o Asistencia, Puntualidad (Zoom) N/A
Actitudinal
(valores, conducta, 0%
disciplina, ...) Conducta, Presentacion, N/A
Responsabilidad (Zoom)
TOTAL 100 %
Realizé: Revisé Avala:
Lic. Angélica Bautista Ing. Esperanza Alvarez Mtro. Giber Nandez Irineo
Vargas Hernandez ) )
Nombre y Firma del Presidente
Jaltipan, Ver. Jefe de serv. Doc Academia local




CAPITULO IV
EVALUACION DE LA APLICACION

4.1 Fundamentacioén de los Tipos de Evaluacion

Al hablar de calidad en la educacion, es innegable que la palabra evaluacién sea
fundamental para acercarse a ella. “La calidad de la educacién depende, en buena
medida, de la rigurosidad de la evaluacion y evaluar no siempre resulta facil, pero es
siempre ineludible” (Casanova, 1999, p.67). La evaluacion se constituye en un
indicador que posibilita determinar la efectividad y el grado de avance de los procesos
de ensefianza, aprendizaje y formacion de los estudiantes, a la vez que le permite al
docente valorar su propia labor y reflexionar en torno a ella para reorientarla y
corregirla, de manera que contribuya significativamente, a mejorar los procesos de

ensefianza en el aula para promover un mejor aprendizaje.

Tal como lo mencionan Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2000, p.155) “La
evaluacion del proceso de aprendizaje y ensefianza es una tarea necesaria, en tanto
gue aporta al profesor un mecanismo de autocontrol que la regula y le permite conocer
las causas de los problemas u obstaculos que se suscitan y la perturban”. La
evaluacion como tal es hoy quiza uno de los temas con mayor protagonismo del
ambito educativo, y no porque se trate de un tema nuevo en absoluto, sino porque
administradores, educadores, padres, alumnos y toda la sociedad en su conjunto, son
mas conscientes que nunca de la importancia y las repercusiones del hecho de

evaluar o de ser evaluado.

Concretamente en nuestro pais, la ampliacién del ambito de la evaluacion
desde los resultados y procesos del aprendizaje de los alumnos hasta el propio
curriculo (en sus distintos niveles de concrecidn), la practica docente, los centros, el
sistema educativo en su conjunto, etc., han dibujado en los dltimos afios un nuevo
escenario para las practicas evaluativas, que se han desarrollado a todos los niveles
de manera muy importante, por ello Rodriguez (2000, p. 203) define a la evaluacién

educativa como la medida o comprobacion del grado de consecucion de objetivos, lo
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que comporta una recogida de informacion para emitir un juicio de valor codificado en

una calificacién, con vistas a una toma de decisiones.

Por tal razdén la evaluacién es la parte central en la ensefianza bajo el enfoque
por competencias en la educacién, puesto que juega un papel integrador del proceso
de aprendizaje, desde este enfoque se concibe como un proceso a través del cual se
diferencian los logros en términos de aprendizaje y los estandares minimos aceptables
de desempefio, considerando las condiciones en que éste se realiza. La evaluacion
de competencias es la determinacion del procedimiento y la cantidad de evidencias
de desempefiio que deben considerarse y recabarse para poder juzgar si un individuo
es 0 no competente; en este sentido es importante mencionar que la evaluacion por
competencias tiene el sustento normativo en el Acuerdo Secretarial No 8 del nivel
medio superior, en el cual se fundamenta la evaluacion bajo el enfoque de

competencias, asi como también los tipos y momentos de evaluacion.

Tradicionalmente, la evaluacion se ha venido aplicando casi con exclusividad
al rendimiento de los alumnos, a los contenidos referidos a conceptos, hechos,
principios, etc., adquiridos por ellos en los procesos de ensefianza. Por tal motivo
existen diversas propuestas de clasificacion de la evaluacion del proceso de
enseflanza aprendizaje, en este apartado seguiremos aquella que desde hace ya
varias décadas se ha incorporado al discurso docente; pero que no por ello ha dejado
de ser valiosa y aportante.

4.1.1 Segun el momento en el que se desarrolla

De acuerdo a Diaz, F. Y Barriga, A. (2002, p. 304) los tipos de evaluacién
pueden clasificarse de acuerdo al momento, es decir se introducen en un determinado
episodio, proceso o ciclo educativo, existen tres clases de evaluacion y son
consideradas de acuerdo a su funcion o finalidad, las cuales son llamadas:
diagnostica, formativa y sumativa. Cada una de estas tres modalidades de
evaluacion deben, de hecho, considerarse como necesarias y complementarias para

una valoracion global y objetiva de que lo que esta ocurriendo en la situacion de
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enseflanza y aprendizaje. Empecemos a detallar la evaluacion diagndstica,
practicamente es aquella que se realiza previamente al desarrollo de un proceso

educativo, cualquiera que éste sea.

En este tipo de evaluacion lo que interesa es reconocer especialmente si los
alumnos antes de iniciar un ciclo o un proceso educativo poseen 0 no una serie de
conocimientos previos para poder asimilar y comprender en forma significativa los que

se les presentaran en el mismo.

La evaluacion diagndstica se puede realizar mediante un sencillo examen con
preguntas basicas, que no tienen el objetivo de calificar al alumno, sino de dar
informacion al docente para saber si las primeras clases debe dedicarlas a ensefar
temario nuevo o0 a dedicar a repasar algunos temas anteriores; al menos en el
desarrollo de mi secuencia didactica para el proyecto integrador que presento este
tipo de evaluacion diagnéstica la realizo justamente en el primer parcial durante la
primera sesion de clases con los estudiantes, con el objetivo primordial de conocer
el nivel de conocimientos previos de temas relacionados a la programacién como: son
conceptos basicos, temas relacionado a algoritmos etc., al término de ella se analizan
los resultados minuciosamente para enfatizar en los temas que se abordaran en

principio de curso.

Por otro lado, tenemos la evaluacion formativa; este tipo de evaluacion
permite medir el rendimiento de los alumnos en tiempo real; dando la oportunidad de
observar si los alumnos estan absorbiendo los nuevos conocimientos o por el
contrario , estan teniendo un rendimiento menor de lo adecuado, esto sin duda alguna
ayuda al maestro a tomar la decision de seguir con las estrategias planteadas que
esta llevando hasta ahora o debe realizar variaciones para intentar mejorar el
rendimiento en los estudiantes, la evaluacion formativa suele identificarse con la
evaluacion continua; en relacion a este tipo de evaluacion en lo particular lo abordo
en los tres parciales a través de actividades y temas secuenciales, con la intencion
de que en cualquier momento pueda percatarme si el alumno avanza o no en

conocimientos y competencias adquiridas a lo largo de los temas vistos, de tal manera
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que me permita implementar una retroalimentacion cuando la circunstancias lo

requieran.

En este mismo contexto encontramos también la evaluacién sumativa, ésta
se encarga de medir el resultado de los alumnos después de un proceso de
aprendizaje, en esta prueba, aunque su objetivo final es aprobar o suspender al
alumno, es decir que supere 0 no el curso, también proporciona detalles al docente
para buscar estrategias que ayuden a los estudiantes a mejorar y a seguir aprendiendo
de la forma mas Optima posible; por ello dentro de mi proyecto de intervencion la
evaluacion sumativa la llevo a cabo apoyandome de la lista de evaluacién continua,
misma que contiene el registro de la entrega de toda y cada una de las actividades
desarrolladas en los diferentes parciales, con estas notas en su momento se podra

determinar la aprobacién o no del curso.

4.1.2 Segun el agente que la realiza

Dentro de los tipos de evaluacion aplicados a los procesos de ensefianza
aprendizaje se encuentra también una clasificacion de acuerdo a los agentes
evaluadores, lo cual puede ser evaluacion externa e interna; en el caso de la primera
evaluacion es decir la externa se da cuando agentes no integrantes de un centro
escolar o de un programa evaltan su funcionamiento. Estos evaluadores pueden ser
inspectores de evaluacion, investigadores, equipos de apoyo a la escuela, etc. Por
otro lado, encontramos la evaluacion interna dicha evaluacién es llevada a cabo y
promovida por los propios integrantes de un centro, un programa educativo, etc. Cabe
mencionar que la evaluacién interna ofrece diversas alternativas de realizacion como

lo es la: autoevaluacién, heteroevaluacién y coevaluacion.

Detallaremos a continuacién la autoevaluacion; en ella la evaluacién la realiza
el propio alumno acerca de sus producciones y su proceso de aprendizaje. De esta
forma, conoce y valora sus actuaciones, y cuenta con bases para mejorar su
desempefio, en este sentido en mi proyecto se abre paso a la autoevaluacion iniciando

con actividades basicas como lo es el desarrollo de algoritmos, esto con la premisa
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que el estudiante determine por si mismo en que debe o puede trabajar para el
desarrollo légico reflexivo, siendo este aspecto abordado principalmente durante el

primer parcial.

Por otro lado tenemos la heteroevaluacion, es aquella que el docente realiza
en las producciones de un alumno o un grupo de alumnos, contribuyendo al
mejoramiento de los aprendizajes mediante la retroalimentacion que se deriva de ella,
este aspecto sin duda alguna esta inmiscuido en todos los parciales y en diferentes
actividades que fueron disefiadas para ser consideradas parte de la evaluacion
continua, es decir se le asigna un peso en cuanto calificacién se trata, estda demas
decir que nos brinda la oportunidad de conocer como va encaminado el aprendizaje

de los estudiantes.

Por dltimo, pero no por eso menos importante, estd la coevaluacion, aqui la
evaluacion se realiza entre pares acerca de alguna produccion o evidencia de
desempeiio determinada. De esta forma aprenden a valorar los procesos y
actuaciones de sus compafieros con la responsabilidad que esto conlleva. Ademas,
representa una oportunidad para compartir estrategias de aprendizaje y aprender
juntos, este aspecto de coevaluacidbn en mi proyecto estd presente al haberse
desarrollado actividades donde habitualmente los alumnos se relacionan entre si al
tratarse de actividades en equipo, debido a que permite que ellos conozcan su
desempefio y el de sus comparfieros, apoyandose constantemente y permitiendo sin

duda alguna el trabajo colaborativo.

Ahora que se ha detallado algunas clasificaciones que nos permiten evaluar
dentro del ambito educativo vale la pena recalcar que de igual manera existen diversas
técnicas para hacerlo apoyandose de diversos instrumentos, definidos como recursos
estructurados disefiados para fines especificos. Tanto las técnicas como los
instrumentos de evaluacion deben adaptarse a las caracteristicas de los alumnos y
brindar informaciébn de su proceso de aprendizaje. Dada la diversidad de
instrumentos que permiten obtener informacion del aprendizaje, es necesario
seleccionar cuidadosamente los que permitan lograr la informacion que se desea.

Cabe sefialar que no existe un instrumento mejor que otro, debido a que su pertinencia
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esta en funcién de la finalidad que se persigue; es decir, a quién evalla y qué se quiere

saber, por ejemplo, qué sabe o como lo hace.

Continuando con los instrumentos de evaluacién es muy importante
identificar que técnica e instrumentos de evaluacidén son conceptos muy diferentes,
el primero es la “técnica” éste es un procedimiento que los maestros utilizan para medir
y evaluar el aprendizaje, mientras que el instrumento es el documento que se toma
como evidencia para determinar el aprendizaje alcanzado por el alumno. Por lo tanto,
un instrumento de evaluacion es algo que usamos para conseguir un fin que, en este
caso, es evaluar. Pero esta definicion en si es muy amplia, asi que vamos a concretar

un poco mas.

4.1.3 Fundamentacion de los instrumentos de evaluacion

Los instrumentos de evaluacion son herramientas que permiten evaluar tanto
el proceso de ensefianza como la calidad del aprendizaje de los alumnos y su
desemperio. Gracias a ellos, podemos identificar qué aspectos necesitan mejorar los
estudiantes, analizar los problemas en la adquisicibn de conocimientos v,
consecuentemente, tomar accion para establecer una educacién de éxito. En este
sentido Ibarra y Rodriguez (2011, p. 246) lo definen como un conjunto de
“herramientas reales y tangibles utilizadas por la persona que evalua para sistematizar

sus valoraciones sobre los diferentes aspectos”.

Como ya sabemos el presente proyecto de intervencion esta disefiado bajo el
enfogue de competencias y es que, al menos para evaluar bajo este enfoque es
necesario el disefio de instrumentos que le permitan al alumno demostrar, con
evidencias de ejecucién, que puede realizar las tareas que involucran la competencia
a calificar. Los instrumentos permiten comparar el grado de desempefio del alumno

con un criterio de calidad ya determinado previamente.

Los instrumentos disefiados para la evaluacién de competencias permiten la
recoleccion de evidencias sobre el desempefio del alumno y la comparacion con el

estandar definido; a través del analisis de esta informacion, se puede identificar la
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brecha entre el desempefio logrado por el alumno y el desempefio esperado, por lo
gue se convierten en una herramienta eficaz en la retroalimentacion objetiva del

estudiante con la finalidad de motivar su aprendizaje.

En la actualidad existen diversas herramientas distintas al examen tradicional
para evaluar o calificar a los alumnos como son: las rdbricas, listas de cotejo, el
portafolio de evidencias, entre otros. De igual manera es preciso sefialar que hay
actividades o productos que pueden emplearse para el mismo fin como: maquetas,
obras de teatro o audios; los cuales, si se establecen criterios bien definidos, pueden

ser muy utiles para evaluar el aprendizaje.

La utilidad de un instrumento de evaluacion concreto lo va a determinar, por un
lado, su fiabilidad y su validez, y, por otro, su capacidad para adaptarse a las
diferentes metodologias educativasy situaciones especificas de aprendizaje.
Tradicionalmente, se ha utilizado como ya lo mencionamos el examen como la Unica
forma de evaluar a los alumnos o la mas determinante. Sin embargo, hoy dia, hay
consenso al admitir que, a la hora de evaluar, no podemos depender de una Unica
herramienta. Por ejemplo, anteriormente muchos docentes hacian uso de la técnica
tradicionalista; desde este enfoque el papel del alumno es recibir de manera pasiva
la informacién transmitida por parte del maestro. Dicha informacion soélo debe
aprovecharse de memoria, no puede ser cuestionada ni criticada por parte de los
estudiantes.

Sin embargo, desde hace unas décadas atras los instrumentos de evaluacion
se han disefiado acorde a la malla curricular y al grado estudiantil en el cual se
apliguen. Es importante aplicar un buen instrumento a la hora de realizar una
evaluacion al alumno para desarrollar sus capacidades de la mejor manera posible.
De acuerdo a Juste Rupérez (2000, p. 370) lo clasifica de acuerdo a las técnicas o
procedimientos que se emplearan para llevar a cabo la evaluacion del aprendizaje. En
esta clasificacibn podemos mencionar en primera instancia la técnica de
interrogatorio, esta técnica agrupa a todos aquellos procedimientos mediante los
cuales se solicita informacion al alumno, de manera escrita u oral para evaluar

basicamente el area cognoscitiva.
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Estas preguntas requerirdn su opinion, valoracion personal o interpersonal de
la realidad, basandose en los contenidos del programa de estudio. Algunos
instrumentos para llevar a cabo esta técnica son: el cuestionario, la entrevista, la
autoevaluacion y el examen oral. Al menos el examen por cuestionario se integra con
preguntas previamente estructuradas sobre un tema, se puede aplicar de forma oral

0 escrita utilizando cuestionarios de preguntas abiertas y cerradas.

En cuanto al examen oral éste se lleva mediante un didlogo entre el maestro
y el alumno durante un tiempo determinado, dentro de esta linea se encuentra la
entrevista y se refiere basicamente a la comunicacion entre el docente y el alumno
para obtener datos informativos, se utiliza en si para medir aspectos pedagogicos. Un
instrumento mas que podemos mencionar dentro de la técnica de interrogatorio
encontramos a la autoevaluacion, en ella el alumno cuestiona su propio aprendizaje,
como ventaja provee una evidencia muy valiosa para el alumno, permitiéndole el

coronamiento de un aprendizaje significativo.

En el proyecto de intervencion realizado el cuestionario se aplica durante el
primer parcial al indagar aspectos Unicamente socioecondémicos acerca de los
alumnos, asi como también para identificar los estilos de aprendizajes que
predominen en ellos, dentro del mismo primer parcial se realizan en plenariay al azar
ciertas preguntas como una especie de examen oral para construir un algoritmo
cotidiano con base a sus conocimientos habituales , esto como ya se mencioné en
los parrafos anteriores permite al alumno valorar sus conocimientos previos acerca

del tema dando paso a la autoevaluacion.

Como bien sabemos la evaluacion por desempefio es el tipo de evaluacion
que se ejerce en el modelo educativo basado en competencias. En ella los
procedimientos permiten medir objetivos muy especificos, tareas muy concretas y, por
lo tanto, faciles de comprobar, lo que permite verificar que se han adquirido los

contenidos, se saben realizar los procedimientos y se han desarrollado las actitudes.

Dentro de este tipo de evaluacion, puede ser dificil concentrarse unicamente a

lo observado y dejar de lado el contexto. La evaluacién del desempefio utiliza diversos
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instrumentos de evaluacion que de acuerdo a Juste Rupérez (2000, p.375) permiten
ser mas objetivo al docente, dentro de la gran diversidad de instrumentos que existen
el autor resalta lalista de cotejo, la lista de apreciaciéon y larubrica. Empecemos
por detallar que lista de cotejo es un instrumento de evaluacion estructurado que
registra la presencia o ausencia de un rasgo, conducta o secuencia de acciones. Por

lo tanto, es un instrumento de verificacion del desempefio.

Las listas de cotejo funcionan para valorar el proceso ensefianza aprendizaje,
ya que permite evaluar los avances que van teniendo los alumnos a lo largo del curso
y de su formacion. Es util para evaluar conocimiento declarativo, procedimental y
actitudinal, habilidades de pensamiento: recuperacion, organizacion y analisis de
informacion; actitudes, aptitudes y valores, ademas que nos sirve para determinar si
los elementos relevantes del procedimiento fueron realizados o no por el alumno, sin

la intencion de calificar el nivel con el que se llevo a cabo cada uno.

Las ventajas de utilizar lista de cotejo es que se enfocan en el desempefio de
los estudiantes, aportan una perspectiva analitica de las secuencias procedimentales
permitiendo ponderar aspectos actitudinales. La lista de cotejo proporciona elementos
objetivos para la realimentacion del estudiante, lo que favorece la autoevaluacion y
motivacion del estudiante. En el caso especifico de las listas de cotejo éstas se
utilizaron en el proyecto a lo largo de los 3 parciales al momento de evaluar la
construccion de algoritmos, como parte de una evaluacién continua, asi mismo fueron
parte fundamental para evaluar los diagramas de flujo realizados especificamente en
segundo parcial, asi como también fueron utilizados para la evaluacion de infografias

digitales, papeldgrafo y blog spot.

En esta misma clasificacion encontramos la rubrica, dicho instrumento permite
evaluar practicamente cualquier tarea y se puede aplicar en todos los niveles
educativos: Tiene un valor especial cuando se trata de evaluar las tareas auténticas,
es decir, aquellas que se van a realizar en la vida real porque permite conocer el grado
de desemperio que ha logrado el alumno en esa tarea en particular. Es el instrumento
idéneo para evaluar las competencias porque permite separar tareas complejas en

tareas mas simples, distribuidas de forma gradual y operativa.
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Se deben desarrollar indicadores o descripciones detalladas de cada una de
las tareas a realizar y los niveles de dominio. Es un instrumento que permite compartir
los criterios de la realizacion de tareas de aprendizaje y evaluacién, tanto entre
profesores como entre alumnos; dentro de las secuencias didacticas disefiadas para
este proyecto se hace uso de unarubrica para evaluar el producto final acerca de la

construccion de algoritmos durante el primer parcial.

Por otro lado, la lista de apreciacion o escala estimativa es un instrumento
de evaluacion que sirve para hacer objetiva la observacion del desempenio del sujeto
a evaluar. Sirve para evaluar conocimientos, habilidades de pensamiento, habilidades
psicomotrices, procedimientos que pueden ser claramente divididos, productos
terminados y actitudes. Esta conformada por un conjunto de afirmaciones y los grados
de adquisicién, en uno de las cuales se puede ubicar el desempefio del estudiante;
dentro del proyecto las escalas estimativas se utilizan al evaluar el desempefio de los
alumnos en la realizacion de pseudocédigos como productos finales del segundo
parcial, asi como también en la extraccion de los aspectos teéricos primordiales de

este mismo tema plasmandolos en un video animados bajo la aplicacién de powtoon.

Estos instrumentos de evaluacion se utilizan mayormente en proyectos que
consistan en la elaboracion de una propuesta que integre una tentativa de solucion a
un problema. Dicha propuesta puede consistir en un proyecto de investigacion, de
desarrollo o de evaluacién. Por ultimo, pero no por eso menos importante se hace
mencion de la técnica de la pregunta, esta practica requiere de mucho esfuerzo,
ejercitacion, retroalimentacion y entusiasmo por parte del profesor, al menos la
retroalimentacion esta presente en los 3 parciales disefiados, con el objeto de darle a
los alumnos la oportunidad de poder externar dudas o preguntas, asi como también

de reafirmar nuevos conocimientos adquiridos.

Ahora bien, ya que hemos mencionado a detalle los tipos de evaluacion asi
como también los instrumentos utilizados, es necesario dar a conocer que ciertas
actividades que fueron desarrolladas a lo largo de los 3 parciales especificamente
agquellas que complementan la evaluacibn continua fueron evaluadas

cualitativamente; es decir de una manera agil e inmediata, ya que a pesar de ser
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subjetiva, ha demostrado eficacia en la gestion moderna, por otro lado la gran mayoria
de todas las actividades disefiadas fueron evaluadas y calificadas cuantitativamente
ya que como bien sabemos es una forma de evaluar mas complemento permitiendo

confirmar, profundizar y obtener informacion detallada para la toma de decisiones.

4.2 Resultados de la Aplicacion

Antes de comenzar a detallar los resultados obtenidos durante la aplicacion de
nuestros objetivos especificos desarrollados a lo largo de nuestro proyecto de
intervencién , es importante enfatizar que todas y cada una de las actividades fueron
disefiadas en el marco que delimita el Acuerdo Secretarial No. 653 de la Secretaria
de Educacion Publica en el cual se establece el Plan de Estudios del Bachillerato
Tecnolégico y como bien mencionamos en el capitulo Ill, el primer objetivo
especifico a trabajar con los estudiantes es: Estimular el pensamiento l6gico y
reflexivo en los alumnos para desarrollar algoritmos matematicos y de la vida

cotidiana mediante juegos ludicos.

En primera instancia es importante recalcar que para alcanzar el objetivo
mencionado se realizaron situaciones didacticas en las cuales se incluyen
diversas actividades ludicas y creativas que fueron desarrolladas e implementadas a
lo largo del primer parcial, y que de acuerdo a los fundamentos teéricos mencionados
con anterioridad (Frola, 2011, p. 65), los juegos ludicos son considerados en la
actualidad como herramientas educativas de alto valor para el docente, permitiendo

gue los estudiantes practicamente aprendan de manera dinamica y creativa.

En este sentido, una de las primeras actividades disefiadas fue precisamente
plantearles a los alumnos en plenaria una situacion de conflicto sobre ¢ Qué harias si
estuvieras en medio de una tarea muy importante por la noche y de repente se funde
la lampara?, fue muy notorio que muchos de ellos se sintieron identificados, y es
gue, para entrar en el tema principal de este primer parcial “Algoritmos”, era
importante escuchar y reconocer que todos de alguna manera tienen una solucion

propia a este problema, en esta actividad cada uno de ellos propuso ante sus
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companeros la cronologia de ciertos “pasos” o actividades que ellos consideraban

necesaria para resolver la situacion.

Al momento de la participacion de los estudiantes fue interesante escuchar las
diversas opiniones y/o contradicciones que cada uno de ellos emitia, y que de alguna
manera al final resolvia la problematica, el principal objetivo de plantearles a los
alumnos la pregunta detonadora antes mencionada fue para identificar qué tanto
conocen los alumnos del tema algoritmos, dando asi la apertura a la evaluacion
diagndstica, la cual sin duda alguna fue muy buena a nivel grupal. Continuando con
el tema de algoritmos cotidianos se solicito la construccion de los mismos para la
preparacion de una jarra de agua de limon, asi como también de un delicioso
sandwich; lograndose percibir una participacion efusiva y activa por parte de los

estudiantes.

Adentrandonos en la parte del desarrollo de actividades de nuestro primer
parcial y con la intencion de dar paso a la evaluacién continua se solicité a los
alumnos redactar el algoritmo que conlleve a superar los retos de un Avatar llamado
PP del juego virtual ROBLOX, dicha actividad del juego online se disefi6 a partir del
conocimiento que se tiene de los alumnos sobre los estilos de aprendizaje, en el cual
la parte kinestésica resaltd en los cuestionarios aplicados y explicados en el

diagnostico del grupo detallado en capitulos anteriores.

Durante esta actividad los estudiantes mostraron una facilidad y rapidez para
la realizacion de la misma, notandose la importancia de haber realizado ejercicios
previos en plenaria lo cual contribuyé de manera muy significativa en la comprension
del tema, ésta segunda actividad se evalud a través de una lista de cotejo, en la cual
cerca del 90% de acuerdo a la lista de evaluacion continua obtuvo el porcentaje
maximo asignado a esta tarea, la cual fue de un 10% directo a su calificacién final,
con base a lo mencionado se puede afirmar que se logré el objetivo de motivar
primeramente a los alumnos para participar abiertamente en la sesiones de clases,

seguido de propiciar la reflexion y mejora de la I6gica de todos y cada uno de ellos.
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Pero sin duda alguna una de las actividades que mayormente les llamé la
atencion y que incluso expresaron buenos comentarios fue la actividad que lleva por
tema : Go Fish, para llevar a cabo dicha actividad se les solicité a los estudiantes se
conformaran primeramente en binas a su libre eleccion , asi mismo se les compartié
de manera impresa una serie de imagenes en desorden sobre actividades que
realizan durante la pesca, se les hizo mencion que en binas debian traer su material
de trabajo que consistia en hojas blancas, hojas de colores, plumones, tijeras y
resistol, es decir todo el material que ellos consideraran necesario para construir de
manera creativa su algoritmo sobre cémo ir de pesca con su compafero de bina. Al
solicitarles el material mencionado los alumnos comentaron que sentian como un
regreso a sus épocas de preescolar, lo cual les llendé de intriga y curiosidad al

imaginarse cdmo seria la entrega de su trabajo finalmente (Anexo 14).

Bajo la técnica de la observacion en clase se identificé que cerca de un 40% de
los alumnos del grupo en mas de una ocasion han realizado esta actividad con algun
integrante de su familia, lo cual les motivé a realizar la construccién del algoritmo bajo
Su propia experiencia, dando pie en este sentido a que se cumpla la competencia
genérica No. 5, en su primer atributo que es: Sigue instrucciones y procedimientos
de manera reflexiva, comprendiendo cada uno sus pasos contribuyendo al alcance de

un objetivo, que en este caso es hacer una “Buena pesca”.

Cabe destacar que la construccion del algoritmo de esta actividad de pesca se
avaluo por medio de una lista de cotejo, la cual sin duda alguna reflej6 un muy buen
desemperfio al momento de evaluarla, en primera instancia porque el estudiante pudo
plasmar su experiencia en esta actividad de la pesca, escribiendo de manera légica y
ordenada cada uno de los pasos a seguir; y en caso que no estuvieran familiarizado

con el tema se apoyo indiscutiblemente de su compafiero de bina.

Considero a titulo personal que esta actividad logré aterrizar dos aspectos
fundamentales, el primero de ellos fue que permitié el trabajo colaborativo , es decir
entre ellos se delegaban responsabilidades sobre quien, de acuerdo a sus
habilidades creativas se encargaria de la decoracion del trabajo, y por otro lado

permitié reflexionar sobre una actividad que para algunos de ellos es cotidiana en
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casa, si consideramos que el contexto cultural y social de la gran mayoria de los
estudiantes es precisamente apoyar en las actividades diarias que realizan en sus

hogares ( Anexo 14).

En bina y de acuerdo a su experiencia sobre el tema de pesca decidirian cuél
de las imagenes proporcionadas deberia ir primer lugar, en segundo y asi
subsecuentemente. Al término de la actividad, los chicos se mostraron complacidos
con su trabajo ya que para muchos fue un reto realizar un material ilustrativo del tema
Algoritmos (Anexo 14). En cuanto a la calificacion, de acuerdo a la lista de evaluacion
continua el 100% de los alumnos obtuvieron el 10% valor total de dicha actividad, lo

cual refiere sin duda alguna la comprension del tema.

Con la intencion que el alumno plasme sus aprendizajes teéricos comprendidos
sobre el tema se les solicito la realizacion de un organizador grafico libre a elegir donde
debian incluir las caracteristicas principales de un algoritmo, aunque la actividad no
fue evaluada a través de un instrumento como tal , se tuvo muy buenos trabajos y
resultados en cuanto a contenido, creatividad y limpieza se trata, adjudicandose asi el
20%, valor total de la actividad, cumpliendo adicionalmente con la capacidad que un
egresado de la educacion media superior debe adquirir como lo indica la
competencia genérica No. 1 especificamente en su atributo 1 que menciona: El
alumno expresa idea y conceptos mediante representaciones linglisticas,

matematicas y gréficas.

Una actividad mas que es importante enfatizar en este primer parcial es la del
“Mandadito”, desarrollada con el fin de cumplir una parte de nuestro primer objetivo
especifico: Construccién de algoritmos matematicos, en dicha actividad se les
proporcioné un material impreso donde se les presentaba actividades diarias o
comunes de una tienda que oferta productos deportivos y que lleva por nombre

“Distribuidora Pegaso” a cargo de su propietario el sefior Pérez.

La actividad consistia en que a través de triadas debian dar construccion a por
lo menos 10 enunciados de un problema matematico y al mismo tiempo darles

solucion utilizando operaciones basicas como lo son la suma, resta, multiplicacion,
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porcentajes, etc.; en este actividad se logré que los alumnos se esforzaran mucho
mas en su reflexion tan solo con el hecho de crear un ejercicio o problema de las
actividades diarias del negocio mencionado, considerando que la distribuidora
realizaba operaciones como descuentos a sus clientes mayoristas y minoristas,
aumento de IVA a sus productos, otorga cierto porcentaje de la venta en monedero
electronico, solicita comprar una cierta cantidad productos para ser parte de sus
socios activos y finalmente también acepta como métodos de pagos dolares y euros
( Anexo 15).

Dichas operaciones de la tienda dieron pauta a que el alumno estimulara su
pensamiento l6gico y reflexivo sobre las operaciones que consideraran comunes
en este tipo de negocios fortaleciendo el aspecto cognitivo y al mismo pudieran
construir algoritmos funcionales, pero sobre todo con una estructura mas definida;
con relacion a esta actividad del “Mandadito”, al igual que las anteriores se evalu6 con
una lista de cotejo y de acuerdo a los registros del grupo un 89 % de los estudiantes
cumplié con el objetivo de construir y dar solucion a una serie de ejercicios formulados
por ellos mismo, es importante mencionar que dentro de esta actividad en algunos
momentos los alumnos se acercaban a una servidora para concretar el enunciado del
ejercicio, pero ellos en si ya traian la idea sobre cémo desarrollarlo, por lo cual de
manera personal puedo afirmar que fue una actividad muy apropiada para medir los
niveles de desempefio en los alumnos; en el caso del 11% que no cumplié con el
objetivo fue por circunstancias ajenas a su desempefio, apegandose mas a la falta de

compromiso en cuanto a la entrega se refiere.

Ahora bien, en este apartado es importante mencionar que como actividad final
del primer parcial se les otorgé a los alumnos 10 ejercicios matematicos con un grado
mas de complejidad que los anteriores, a los cuales debian dar solucion, dichos
ejercicios fueron evaluados a través de una rabrica, es innegable que se not6 el
desemperio de los alumnos en el trabajo, la mayoria de ellos lo realiz6 acertadamente,
dando como resultado que un 94% alcanzara el 25% otorgado a esta actividad, lo
anterior mencionado dio la pauta a que dentro de la retroalimentacion hubiera una

excelente participacion por parte de los estudiantes.
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Es asi que con base a lo mencionado se constata que a través de la parte ludica
se pueden abordar temas tedricos con muy buenos resultados, dando la oportunidad
de aprender a los alumnos con base a una reflexion diaria y recurrente, permitiéndoles

ser mas criticos y certeros al momento de solucionar una determinada situacion.

Continuando con nuestro segundo objetivo especifico trabajado que es:
Promover en los alumnos la comprensién de los diagramas de flujo utilizando
diversos recursos didacticos visuales, es importante mencionar que dicho objetivo
fue desarrollado a lo largo del segundo parcial. En la primera actividad como es
habitual se explicé la forma en la que se va a trabajar, incluyendo actividades,
ponderaciones e incluso los instrumentos de evaluacion a utilizar, como dato
interesante en la sesion los alumnos aprovecharon para externar su satisfaccion de
haber elaborado en el parcial anterior actividades ludicas, lo cual de acuerdo a sus

comentarios les ayudé mucho para comprender los contenidos abordados.

Ahora bien, como parte de la segunda actividad se proyecto a los estudiantes
una presentacion electronica interactiva realizada en la aplicacion Canva del tema
“Diagramas de flujo secuenciales y repetitivos”, la cual resulto interesante para los
alumnos en el sentido que se dejo de lado las tradicionales presentaciones disefiadas
en power point, ya que al ser interactivas logré cautivar mucho mas la atencién de los

estudiantes.

Asi mismo se detall6 claramente cada uno de los conceptos del tema,
adjuntando ejemplos dinamicos y creativos lo que, sin duda aportd un plus al
contenido en si, considerando que de acuerdo al test aplicado y explicado en capitulos
anteriores a los estudiantes del grupo 2 B de la especialidad de programacion, se
determind que éstos aprenden mas y mejor de manera visual, cabe mencionar que
durante esta actividad hubo una ardua participacion por parte de los estudiantes justo
en el momento de la explicacion del tema e incluso durante la retroalimentacién del

mismo.

Como parte de la evaluacion continua para esta actividad se solicitd una

infografia resultando interesante y curiosa para los alumnos ya que de acuerdo a los
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comentarios de los jévenes era la primera vez que realizaban una infografia digital y
sobre todo en las aplicaciones sugeridas como Canva y Geneally, es importante
comentar que durante esta etapa fue muy satisfactoria la participacion de los jovenes
en cuanto a la entrega de sus trabajos debido al entusiasmo de poder trabajar algo

nuevo.

El trabajo de la infografia fue evaluada a través de una lista de cotejo en la
cual los aspectos que se consideraron se acentuaban especificamente en el contenido
y en las imagenes presentadas acorde al tema, logrando obtener una gran diversidad
de trabajos, siendo todos ellos muy creativos. Por otro lado, al momento de la revision
de los trabajos en la plataforma classroom de acuerdo a la lista de evaluacion continua
cerca del 97% de los alumnos elaboraron sus infografias digitales de una manera
creativa e interactiva, pero sobre todo muy completa en cuanto a contenido se trata
(Anexo 16).

Ahora bien profundizando una vez mas el primer objetivo especifico de este
proyecto que anteriormente fue mencionado donde se hace énfasis en laimportancia
de disefiar actividades que promuevan el aprendizaje ladico, se organizé a los
estudiantes en equipos de 5 0 6 integrantes para realizar una pequefia
“competencia” que consistia en un lapso pequefio establecido para todos los
equipos dentro del cual debian realizar el disefio de un diagrama de flujo secuencial
y de manera vertical sobre un algoritmo previamente indicado por el maestro, lo cual
permitié que los estudiantes primeramente se divirtieran debido al poco tiempo que
tenian para realizar la actividad debido a la adrenalina, pero lo mas importante en
este trabajo era resaltar lo aprendido y comprendido del tema con relacion a los
simbolos que debian utilizar al momento de disefiar los diagramas, considerando que

todo simbolo tiene una funcion elemental.

Fue una actividad muy relevante, ya que los alumnos mostraron un gran trabajo
colaborativo al apoyarse entre si, de esta manera se cumple con la competencia
genérica 8 en su primer atributo que es: Propone maneras de solucionar un problema
o desarrolla un proyecto en equipo definiendo un curso de accion con pasos

especificos.
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La realizacién de los diagramas de flujo en equipos fue evaluada a través de
una lista de cotejo, que de acuerdo a los registros en ella el 100% de los alumnos
obtuvo el 15% valor total de la actividad, los estudiantes participaron de manera

efusiva y activa logrando el objetivo de la comprension de los diagramas de flujo.

Dando continuidad a la situacion didactica nimero 3 de nuestra planeacién para
este segundo parcial , se solicitd a los jovenes la realizaciéon de un papelografo en
donde practicamente deben plasmar los contenidos del tema “Diagramas de flujo”,
para ello debian llevar: papel kraf, plumones, hojas de colores, rotafolios, etc., todo el
material necesario para elaborar el trabajo, los alumnos nuevamente se sintieron
motivados al tener la oportunidad de plasmar su creatividad e ingenio en material

didactico visual ( Anexo 17).

Fue realmente interesante y palpable una mejor organizacion por parte de los
estudiantes pues fue indudable apreciar que para la realizacion del papelégrafo ya
contaban con experiencia en este tipo de trabajos colaborativos, cada equipo elabor6
su actividad en el tiempo y forma establecido por una servidora, dentro de esta
situaciéon didactica se abridé un espacio para la exposicién del producto final con la
intencion de dar la oportunidad de que si en caso dado existiera alguna duda por
parte de algun estudiante la externara dando paso a que la retroalimentacion grupal

del tema fuera muy satisfactoria.

Dicho papelografo fue evaluado por medio de una lista de cotejo, la cual fue
compartida en plenaria con los jovenes, en este sentido de acuerdo a la lista de la
evaluacion continua todos los equipos obtuvieron el 30% del valor total de la actividad.
En relacion a los contenidos propios de la materia y continuando con el objetivo de
aterrizar la asimilacion de los conceptos teoricos sobre la utilidad de los diagramas
de flujo a través de materiales didacticos visuales se proyecta un video animado
realizado en la aplicacion de powtoon la cual cautivé a los jovenes por la manera en

gue se explicaba el tema.

Asi mismo al término del video de manera personal y en plenaria se ahondo

mucho mas sobre el tema, al exponer mi experiencia de utilizar los diagramas de flujo
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al momento de codificar, posteriormente se solicita a los estudiantes un resumen de
lo proyectado en el video, por otro lado la realizacion del trabajo solo se registré como
participacion de los jévenes en la lista de evaluacién continua, es importante
recalcar que la revision de los resumenes entregados se pudo constatar la asimilacion

de los contenidos presentados a través del video.

Ahora bien, como producto final de este segundo parcial se comparte en
plenaria una lista de ejercicios con bases matematicos en los cuales el alumno dara
solucién primeramente a través de un algoritmo logico (primer objetivo especifico),
posteriormente se indica realizar sus diagramas de flujo correspondiente (segundo
objetivo especifico), haciendo énfasis en utilizar correctamente cada uno de los
simbolos de acuerdo a la funcionalidad de los mismos. Como se comento
anteriormente en nuestro segundo objetivo especifico, la realizacion de los diagramas
de flujo de acuerdo a la indicacion debia realizarse de manera creativa e ingeniosa,
haciendo uso de materiales que ayuden resaltar la parte visual de los mismos, de tal
manera que el producto final solicitado no solo presente contenido del tema, sino que

ademas sea creativo para reafirmar lo aprendido (Anexo 18).

La realizacion de los diagramas de flujo fueron evaluados por medio de una
lista de cotejo asignandole una ponderaciéon a la actividad del 30% y que de acuerdo
a los registros, cerca de 95% de los estudiantes entreg6 dicho trabajo en tiempo y
forma; tomando como referencia estos datos mencionados puedo afirmar 3
situaciones muy relevantes, la primera es que el indice de aprobacién para este
segundo parcial fue cerca del 98% lo cual muy satisfactorio, la segunda situacién
gue es necesario comentar en este apartado de resultados es que durante este
parcial la mayoria de los estudiantes demostraron la competencia de poder expresar
una solucion de un determinado problema a través de simbolos, taly como lo indica
la competencia genérica No. 4 en su atributo: Expresa ideas y conceptos
mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas; asi mismo
muestran facilidad totalmente perceptible de integrarse y trabajar de manera

colaborativa como lo marca la competencia genérica No. 8.
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Pero sin duda la tercera situacion es la mas importante y relevante ya que,
considerando la oportuna entrega de la actividad final se constata la adquisicion
de competencias profesionales por partes de los estudiantes en el sentido de
poder dar solucion a un problema a través de diagramas de flujos considerando la
gran utilidad que éstos tienen al representar por medio de una esquematizacion
gréfica los pasos de un algoritmo, haciendo uso de diversos simbolos sefialando

los procesos que se deben seguir en un momento determinado.

Es asi como se hace hincapié en lo importante que es construir un diagrama
de flujo ya que a partir de él, se puede escribir un programa en cualquier lenguaje
de programacion; de esta manera se asegura que el disefio de situaciones
didacticas en las cuales se vea inmerso el trabajo didactico visual fortalece los
aspectos teoricos abordados sobre un tema en especifico, ademas de que permite a
los estudiantes mostrar en muchos de los casos sus cualidades creativas para

desarrollar sus trabajos.

Ahora bien, detallaremos nuestro tercer objetivo especifico: Elaborar
seudocédigos funcionales utilizando conceptos linglisticos y matematicos.
Para el logro de este objetivo primeramente se dio pauta a la presentacion del altimo
parcial haciendo énfasis en el contenido y metodologia de trabajo, asi como también
las normas de convivencia, a lo cual los jovenes se mostraron muy participativos en
el espacio de dudas y preguntas. Un dato relevante que es importante mencionar es
el hincapié acerca de la explicacion de las formas de evaluacion, asi como también
las actividades y/o trabajos que seran considerados dentro de este tercer y altimo
parcial, en este sentido los alumnos mostraron mucho interés y compromiso para

realizar los trabajos planteados.

Con el objetivo de afirmar una vez mas nuestro segundo objetivo especifico
acerca de hacer uso constante de materiales didacticos visuales se proyecta a los
estudiantes una presentacion electronica realizada en Geneally donde se muestra una
remembranza sobre variables, constantes, operadores aritméticos los cuales sin duda
alguna seran pieza clave en la construccion de algoritmos, dentro de esta

presentacion de acuerdo a las participaciones asentadas en nuestra lista de
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evaluacion continua los estudiantes mostraron un claro aprendizaje de los conceptos
mencionados, y de cierta manera se sentian confiados y seguros en sus
participaciones acerca del tema pseudocdodigos, lo cual refleja que las actividades a
lo largo del primer y segundo objetivo tuvieron una efectividad muy buena
académicamente hablando.

La actividad para este tema fue la realizacién de un blogspot en equipo de 5 o
6 integrantes a través de la plataforma Blogger; para detallar la explicacion en
plenaria una servidora mostré un pequefo recorrido de la pagina lo cual desperté
curiosidad a todos los alumnos, hubo muchas preguntas acerca del funcionamiento,
pero al mismo tiempo se sentian motivados en disefiar su blog ya que en su mayoria

comentaron que no habian realizado hasta el momento un trabajo similar.

Cabe mencionar que conforma pasaron los dias y la semana los equipos de
manera directa se acercaban a revisiones de sus avances, durante las revisiones se
noté que todos los equipos eligieron muy buenas plantillas, lo cual sin duda alguna
reflejaba muy bien el contenido de la informacién, un dato curioso que también es
importante recalcar es que algunos estudiantes mencionaron que mientras se
organizaban en sus diferentes equipos para realizar esta actividad algunos
comparferos se mostraban indiferentes, es decir no mostraban compromiso para
realizar la actividad de manera colaborativa curiosamente estos mismos jévenes son
los que representan cerca del 5% de estudiantes que durante el semestre carecian de

compromiso y responsabilidad para entregar sus trabajos o actividades.

Por tal motivo me vi en la necesidad de abordar a los diversos equipos para
gue, de manera conjunta los alentara en la realizacion de su trabajo, ademas de
enfatizarles en la importancia que tiene fortalecer el trabajo en equipo para un
egresado de la educacion media superior tal y como lo muestra la competencia

genérica No. 8 en su primer atributo.

Mientras se realizaba la exposicién del blogspot se pudo observar que todos
los equipos realizaron su actividad considerando las especificaciones detalladas en la

lista de cotejo, instrumento con el cual se califico el trabajo, cabe mencionar que de
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acuerdo a los registros asentados en la plataforma classroom, todos los alumnos
participaron en la realizacion del blog, haciendo acreedores a un 20 % de calificacion
directa a su evaluacioén continua, dichos trabajos estaban muy nutridos de informacion,

imagenes y sobre todo fueron realizados con una muy buena estructura (Anexo 19).

Continuando con la tercera actividad del segundo parcial y el objetivo de
incrementar la participacion de los estudiantes, nuevamente se procedido a la
proyeccion de una presentacion electronica mostrando la estructura basica de un
pseudocddigo explicando un pequefio ejemplo con la intencion que los alumnos
observaran, este pequefio ejercicio visual se desarrollé considerando que los alumnos
de acuerdo al test aplicado y explicado dentro del capitulo 1 un gran porcentaje

manifestd ser visual.

Dentro de esta explicacion se solicité a los alumnos la realizacion de un video
tutorial animado bajo la aplicacion de powtoon, para ello de igual manera se mostré
un video ejemplo en plenaria, cabe mencionar que al momento de la solicitud del
trabajo algunos estudiantes consideraron que quizas les resultaria un tanto
complicado la realizacién del video, pero al mismo tiempo les resulté todo un reto que
debian superar, una servidora les coment6 que este tipo de videos animados resaltaba
de una manera creativa y divertida los contenidos de la materia, los alumnos al final

del dia se mostraron muy entusiasmados con asignacion de la actividad.

Una vez concluido el lapso de entrega del trabajo en la plataforma classroom y
sobre todo en la sesién donde se expusieron los trabajos fue palpable el dominio de
la plataforma, se hizo uso de la bocina escolar para reproducir la musica de fondo del
video haciendo mas llamativo la presentaciéon del video (Anexo 20) , al menos para
esta actividad el 100% de los alumnos obtuvieron el 20% de calificacién directo a la
evaluacion continua, cabe mencionar que la actividad de este video powtoon se

calificé de acuerdo a una escala estimativa mencionada en el apartado de anexos.

Con la idea de aterrizar el conocimiento sobre seudocodigos utilizando
conceptos linglisticos y sobre conceptos matematicos a través de aplicaciones

digitales se explico en sesion el desarrollo de uno por medio de Pseint, dicho
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programa favorece la codificacion, mas no es un compilador, esto se realizé con el
objetivo que los estudiantes conocieran programas que en un momento dado les
facilitaran el codigo final de un determinado programa, Pseint les gustd mucho a los
jovenes por la facilidad que ofrece al utilizarlo y sobre todo porque les ofrece un amplio
panorama sobre cémo empezar a codificar realmente en un lenguaje de
programacion, en realidad si hubieron dudas por algunos estudiantes pero con la
explicacion detalladas y oportuna de parte de una servidora se disiparon rapidamente

logrando que el tema y la aplicacion en si se diera por entendido y comprendido.

Para evaluar el desarrollo de pseudocédigos a través de la aplicacién Pseint se
dio la indicacién que los alumnos retomaran 5 ejercicios desarrollados durante el
primer parcial con la idea de darle una estructura mas definida, evidenciando la
correcta utilizacion de los conceptos matematicos como lo son variables, y aperadores
aritméticos, la actividad encomendada fue evaluada a través de una lista una escala
estimativa mas con un valor del 30%, cabe mencionar que el hecho de dar la libertad
a los estudiantes de elegir los ejercicios a realizar derivé a que reflexionaran cual de
ellos se prestaba mas a utilizar por las caracteristicas del mismo ejercicio. Ademas,
gue el hecho de trabajar con Pseint, evidencio el logro de la competencia genérica
No.5 en su atributo: Utiliza las tecnologias de informacion y comunicacién para

procesar e interpretar informacién.

Para concluir, se proporcioné a los estudiantes un archivo digital con la lista de
unos ejercicios para su desarrollo a través de psedocddigos (Anexo 21) dicha
actividad fue relativamente facil para los alumnos considerando el recorrido que desde
el primer parcial han seguido, es decir desde la elaboracién de algoritmos sencillos,
posteriormente diagramas de flujo y finalmente la realizacibn de pseudocdodigos
fueron muy sencillos de realizar, al menos la retroalimentacion en este ultimo tema

fue de los mas ameno por ambas partes docente-alumno.

Para medir el desempefio de los alumnos con relacion a esta actividad se hizo
uso nuevamente de la escala estimativa, obteniendo la mayoria de ellos el 30% que
correspondia al trabajo en si, permitiendo de esta manera que los estudiantes

concluyeran satisfactoriamente el tercer parcial apegandose a la competencia
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genérica No. 5 en su atributo: Sigue instrucciones y procedimientos de manera
reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de
un objetivo. De esta manera considero que el disefiar diversas actividades Iudicas,
creativas y reflexivas, a lo largo de estos tres parciales aterrizan finalmente en la
correcta y oportuna entrega de los seudocdédigos solicitados a los estudiantes
adquiriendo finalmente la competencia profesional esperada de este primer
submodulo que es: “Realiza seudocddigos” , la idea principal no solo era realizarlos,
sino que ademas los estudiantes pudieran dar seguimiento a lo aprendido en los dos
parciales anteriores creando pseudocodigos funcionales aptos para transcribirse en

una lenguaje de programacion.

De esta manera es palpable con base a las listas de evaluacion continua que
el 100% de los alumnos logré acreditar el submodulo 1 con excelentes notas
confirmando asi que los resultados que se esperaban al desarrollar y trabajar con los
tres objetivos especificos mencionados con anterioridad si se lograron, asi mismo es

sumamente importante mencionar en este apartado de resultados que “el
compromiso y responsabilidad por parte de los alumnos” fue la pieza clave para

terminar con éxito nuestro proyecto de intervencion disefiado por una servidora.
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CAPITULO V
REFLEXIONES

5.1 Implicaciones Educativas del Proyecto en la Comunidad Educativa

La educacion dirigida a los jévenes dentro del nivel medio superior se encuentra
directamente relacionado en gran parte con el quehacer de sus maestros. Los
profesores ponen en juego sus conocimientos inherentes a su formacion y la sabiduria
acumulada a través de sus afios de experiencia para ponerla a disposicién para la
formacién de sus alumnos; ademas que adecua su modo de ensefiar a los diversos

estilos de aprendizaje con relacion a sus educandos.

El perfil de egreso, los rasgos del mismo, las caracteristicas, el tipo de alumno
gue se pretende formar es fundamento en el trabajo del docente. Este es el fin de la
educacion para dar respuesta a la pregunta ¢ para qué educar? A dicha pregunta se
tiene como respuesta que se busca que el alumno adquiera un conjunto de
conocimientos, procedimientos, actitudes y valores necesarios para desenvolverse en

la sociedad actual en donde la generacion del conocimiento es distinguible.

En este contexto planear y disefiar situaciones didacticas bajo esta premisa,
implica fomentar habilidades para la resolucién de los problemas cotidianos a los
cuales se enfrentan los estudiantes, de esta manera se busca utilizar este
conocimiento para resolver otras problematicas de igual o mayor relevancia en
entornos diversos. El disefio de situaciones didacticas dentro del contexto de la
ensefanza es sindnimo de realizar una planeacion didactica con la mirada puesta en
la conjugacién de distintos factores que conduzcan hacia el aprendizaje de los

estudiantes, es decir o que se espera de ellos al final del camino.

Una de las implicaciones educativas que conlleva el disefio de situaciones
didacticas dentro de la planeacion didactica, es manejarlas como estrategia para
conseguir la consigna comprendida como una actividad propuesta, o propuesta de

actividad, para los estudiantes.
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Fundamentando el por qué disefiar y sobre todo aplicar situaciones
didacticas con la finalidad de desarrollar el aprendizaje, esto se realiza con el objetivo
basico y primordial de optimizar los recursos y poner en practica diversas estrategias
que coadyuven al aprendizaje 6ptimo de los estudiantes. En este sentido por cada
situacion didactica disefiada se enfatizd en los aprendizajes esperados, el tiempo
previsto para su desarrollo, asi como también se consideraron minuciosamente los

recursos que seran necesarios para su aplicacion.

Todas y cada una de las situaciones didacticas disefiadas y aplicadas en el
grupo de 2 B de la especialidad de programacién, estan acorde tanto al contexto
interno y externo del CBTIS No. 250, de tal manera que se da respuesta a elementos
como: ¢, A quiénes va dirigido?, en respuesta a este cuestionamiento es que va dirigido
a los alumnos del segundo semestre grupo B de la especialidad de programacion,
¢Para qué?, para la mejora de propositos educativos, asi como el logro de los
aprendizajes esperados, ¢Qué se abordan? Contenidos educativos y esenciales

propios de la especialidad.

¢ Como se llevara a cabo? La metodologia a emplear es el aprendizaje activo,
apoyandose del constructivismo, asi como también de juegos ludicos, ¢Dbénde se
empleara? Se aplicaran en los espacios o ambientes en los cuales se llevara a cabo
los procesos de ensefianza aprendizaje como lo es el aula de clases y el centro de
computo asignado, ¢, Con qué? Los recursos a emplearse son material didactico, como
colores, plumones, rotafolios, hojas de caracol, tijeras, asi como también material
digital como pc, formularios electronicos, internet y proyectores, ¢Cuando? Los

tiempos contemplados durante el semestre.

Lo anteriormente descrito se sustenta en los planes y programas de estudio
disponibles en la COSFAC (programacion 2017), por tal motivo es indudable el reto
gue consiste en hacer compatibles, el planteamiento curricular y el enfoque
pedagdgico. Se hace necesario, desde esta vision, pensar y repensar el trabajo
docente, prepararlo con dedicacion y esmero producto de las prescripciones

curriculares y disciplinares. Identificar las inconsistencias en las asesorias formales
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recibidas e intercambiar puntos de vista con sus colegas para contrastar diversas

visiones.

5.2 Niveles de Logro de los Objetivos de la Estrategia

La intervencion llevada a cabo con los estudiantes de la especialidad de
programaciéon del grupo 2 B como experiencia educativa permitié en primer lugar el
desarrollo del pensamiento complejo en los estudiantes, es decir se enfrentaron de
cierta manera a diversos problemas desarrollando distintas formas para dar solucién,
valiéndose del andlisis, sintesis y evaluacion de informacion que le permiti6 en un
momento dado adquirir mas y mejores habilidades y/o actitudes apoyados en su
propios conocimientos e incitandolos también a la investigacién es decir, adquirir
capacidad para explorar, aprender y abordar, por si mismos, problemas y tareas, las

cuales le propiciaron potencializar su aprendizaje.

Se puede afirmar entonces que, el tipo de intervencion educativa que se llevo a
cabo facilité el desarrollo de las actividades de aprendizaje en las que se logré con
eficiencia los objetivos formativos previstos y también otros aprendizajes de alto valor
educativo, como, por ejemplo, una mayor profundidad en los aprendizajes y menor
fracaso escolar en general, reducir el nimero de estudiantes que reprobaron el
submodulo en comparacién con el afio pasado, cursando precisamente el mismo

semestre.

Los resultados en relacion al diagnostico y las expectativas de la experiencia
educativa se consideran que fueron satisfactorios, puesto que se logré6 que los
estudiantes obtuvieran un aprendizaje significativo reflexivo, pero sobre todo critico en
un clima de cordialidad, respeto, tolerancia, responsabilidad, humildad y colaboracién

entre los integrantes de su grupo.

Por otra parte, en la relacién a los resultados del primer objetivo especifico:
Estimular el pensamiento légico y reflexivo en los alumnos para desarrollar
algoritmos mateméticos y de lavida cotidiana mediante juegos ludicos, se obtuvo

muy buena respuesta al realizar el algoritmo en binas del “GO FISH” ya que el 100%
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de los alumnos entregaron en tiempo y forma su trabajo en el cual se observo
notablemente la comprensién del tema principal de Algoritmos y como se desarrollan

éstos.

Asi mismo se resalta la amplia participacion por parte de los alumnos en el
realizacion de ejercicios en clase asi como también en la entrega del producto final
el cual lo hicieron cerca del 94% de los alumnos, con ello se observaria los resultados
de este primer objetivo especifico, permitiendo de esta manera que el 100% de los
alumnos acreditaran satisfactoriamente el primer parcial, esto permitio elevar
gradualmente el rendimiento escolar de los estudiantes, dando la pauta para
trabajar el segundo objetivo que es: Promover en los alumnos la comprension de

los diagramas de flujo utilizando diversos recursos didacticos visuales.

Los resultados observados para este objetivo en particular fueron bastantes
satisfactorios ya que al desarrollar los algoritmos de manera detallada y correcta
durante el segundo parcial, fue facil la asimilacion de la simbologia de los diagramas
de flujo, mientras se desarrollaba este tema los alumnos se notaron entusiasmados
al realizar las actividades encomendadas como lo fue el disefio de organizadores
gréaficos ya que ellos hasta el momento ellos no habian tenido la oportunidad de utilizar
nuevas aplicaciones digitales como lo son Canva o Geneally, por ende esto resultd
bastante interesante para ellos; ante esta situacion hubo bastante respuesta al
momento de la entrega de los trabajos solicitados.

Asi mismo un total del 95% de alumnos mostraron un interés notable al realizar
la entrega de los ejercicios a través de diagramas de flujo, sumando esta actividad mas
los trabajos establecidos por el docente un 98% del total de los alumnos acreditaron el
segundo parcial, fortaleciendo aiin mas el rendimiento escolar de los estudiantes, con
base a este registro se afirma la comprension del tema diagrama de flujo a través de

diferentes recursos didacticos visuales realizados por los mismos alumnos.

Ahora bien, continuando con el tercer y ultimo objetivo especifico: Elaborar
pseudocddigos funcionales utilizando conceptos linglisticos y matematicos, los

niveles de logro no se hicieron esperar, ya que de la misma manera como los 2
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objetivos anteriores se cumplieron, este no pudo ser la excepcion, es decir el 97% de
los alumnos mostraron una habilidad bastante relevante al trabajar con la aplicacion
Pseint, es decir lograron una perfecta manipulacion del programa para la transcripcion
de los diagramas de flujo a pseudocddigos utilizando ya estructuras y operadores
matematicas propias de la programacion, lo cual permite una facilidad a poder codificar

como tal ya en un lenguaje de programacion.

5.3 Problemas que se Presentaron en la Aplicacion de la Estrategia y

como se Resolvieron

El pensamiento complejo, es la competencia fundamental que se busca
desarrollar en los jovenes que se encuentran dentro de la especialidad de
programacioén y que tiene que ver en si con la solucién de un problema desde
diferentes perspectivas, en este sentido se pudo percibir el hecho de que en algun
momento especifico no todos los alumnos lo desarrollaran a la par, en algunos
estudiantes se percibieron ligeros atrasos en algunas de las actividades planeadas,
sin que esto llegara a afectar en los tiempo como docente para aplicar las situaciones

didacticas desarrolladas en las fechas programados y estipuladas.

Por otro lado, el uso del software en ciertos momentos resultaba ser un
pequefio problema, dado que existieron dificultades para contar con los equipos
necesarios, y pese a que los estudiantes colaboraron llevando al aula sus
computadoras personales, algunos no lograban practicar al 100% existiendo falta de

dominio del software por parte 5 a 7 estudiantes.

Es importante recalcar que, en mas de una ocasion, se tuvo que trabajar en
parejas o trinas por la falta de los mismos de equipos de cOmputo como bien se
menciond con anterioridad, esto se realizé de esta manera con la Unica intencion de
que todos los estudiantes del grupo pudieran contar la misma oportunidad de
manipular y compilar los diversos ejercicios planteados. Otro factor de igual manera
relevante que no se puede omitir por ser un aspecto positivo ante las adversidades

mencionadas fueron las retroalimentaciones que se tuvieron al finalizar cada parcial
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con los estudiantes especificamente al momento de concluir los temas de cada parcial,
permitiendo asi que al término del semestre se lograra un mayor indice de aprobacion
del submédulo en cuestidn con relacion al periodo anterior, lo cual demostré un alto

nivel de adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes.

Asi mismo en el momento exacto donde los alumnos daban solucion a los
ejercicios, se demostro el conocimiento y la habilidad que tenian los estudiantes para
la solucion de los problemas planteados y sobretodo relacionados con las tematicas
vistas desde la experiencia educativa propia de los alumnos, a su vez como docente
se retroalimentaba haciendo observaciones pertinentes para su aprendizaje, por tal
razon al menos en este rubro de desarrollo de ejercicios no se registraron mayores

problemas.

Sin embargo, es importante enfatizar que durante el momento donde se dio la
apertura a la autoevaluacion, ésta ayudo a los estudiantes a ver sus propios errores,
a darse cuenta de sus fortalezas y debilidades; y reflexionar sobre el aprendizaje
alcanzado, en general, la autoevaluacion permitié la formacion del proceso de la

metacognicion.

Con respecto a las generalidades del proceso del proyecto dentro del aula, se
puede decir que las condiciones de infraestructura por parte del CBTIS No. 250
especificamente en el laboratorio del centro de cémputo fueron poco eficaces para el
desarrollo del trabajo académico, sin embargo de una manera muy afortunada se
contdé con equipo tecnologico eficaz de cierta manera improvisado gracias a los
estudiantes por acceder a llevar sus equipos de cémputo portatiles, pero en si no fue

suficiente al 100%.

De tal manera que para intentar dar solucion a corto plazo a la problematica
planteada en el parrafo anterior se hizo mencion a una solicitud para adquirir equipos
de computo en la primera reunion de academia que tuvo lugar una vez que concluyo

el semestre.

114



5.4 El Impacto, Importanciay Significado de la Aplicacion de la Estrategia

en la Comunidad Educativa

Nuestro proyecto ofrecié una nueva propuesta educativa que se enfoc6 en el
desarrollo y aplicacién de secuencias didacticas especificamente para el submédulo
“Construye algoritmo para la solucion de problemas “de la especialidad de
programacion. El proyecto impactd no soélo a los alumnos, sino también el nicho
en el cual se encuentran, es decir, el conocimiento adquirido no solo fue parte
importante de su formacion, sino que dejo de lado lo primero que viene a la mente
sobre repetir un proceso mecanico unay otra vez (en mucho de los casos erréneo)
siendo esto parte del problema que se buscd solucionar, brindando diferentes

alternativas para solucionar un problema o situacion en particular.

El desarrollo de secuencias didacticas erradicé en cierta medida ese tedio como
docente en la repeticion de las tipicas clases de la materia de programacion
suplantandolo con procesos ludicos mas interesantes para los estudiantes , habiendo
utilizado una de las herramientas mas llamativas en la actualidad como lo es la
computadora ademas de la realizacion de trabajos didacticos y creativos que
permitieran a los estudiantes utilizar en muchos de los casos aplicaciones nuevas para

ellos que en su momento pudieran manipular facilmente con base a su ingenio.

La versatilidad del proyecto combatié problemas de apatia y desinterés por
parte de los alumnos del segundo semestre de la especialidad de programacion,
problemas que se habian notados en ciclos anteriores, ya que al estar iniciando con
temas propios de la materia en su formacion le tomaron el gusto a la programacién
por medio de las actividades llevadas a cabo en nuestro proyecto. Los alumnos al
trabajar y abordar los temas con actividades que permitieran el uso de materiales
sencillos como papel, colores, tijeras etc, percibian la materia de programacion como

divertida dejando atras su idea negativa de la misma.

Algunas de las actividades desarrolladas en nuestro proyecto fueron
trasladadas al impartir los otros dos submodulos restantes del modulo | de la

especialidad de programacion con el mismo grupo de 2 B , tomando en cuenta los
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recursos econdémicos de los alumnos para la realizacion de las actividades y/o trabajos
, por lo cual se deduce que las situaciones didacticas desarrolladas en este proyecto
de intervencion son accesibles a cualquier docente que lo desee aplicar por su
propia cuenta, debido a su bajo costo, asi como también aplicable a cualquier grupo
de estudiante por la facilidad de realizar las actividades con los alumnos.

5.5 Competencias Propias Adquiridas Durante la Realizacién y Aplicacion

del Proyecto

En la actualidad una de las tareas més importantes de la labor docente se centra
en el disefio de actividades de ensefianza aprendizaje que contribuyan al desarrollo
integral de los estudiantes y, por ende, conduzcan a la concrecion curricular. La
planeacién de actividades para la clase son un eslab6n determinante para concretar

los propdsitos de la educacion.

En el caso personal como docente se logré adquirir una notable
profesionalizacion dejando atras modelos tradicionales de ensefianza desarrollando la
competencia docente de priorizar mi formacién continua tal como lo establece el
acuerdo secretarial 447 ya que el nuevo rol de los profesores exige capacitarnos,
actualizarnos y estar informados sobre los avances en materia de educacion,
tecnoldgicos, cientificos y lo que sucede en el mundo en general, esto con la intenciéon
de saber afrontar los continuos cambios que se imponen en todos los 6rdenes de
nuestra vida, como son una economia global y los rapidos avances cientificos y
tecnolégicos; por ello nos vemos obligados a adquirir nuevas competencias
personales, sociales y profesionales que hoy en dia resultan imprescindibles en donde

el contexto escolar no es la excepcion.

Considerando que vivimos en la sociedad del conocimiento, como docente se
logro desarrollar e implementar estrategias que motivaran a los alumnos a construir su
propio conocimiento y al mismo tiempo desarrollaran habilidades y competencias para
enfrentar con éxito un mundo globalizado en constante cambio, con lo anterior

mencionado se constata la adquisicion de la competencia profesional “Construye
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ambientes para el aprendizaje autobnomo y colaborativo”. Para ello sin duda se
requieren maestros con un nuevo enfoque didactico, mas criticos e ingeniosos para

desarrollar proyectos creativos, donde sean los facilitadores del aprendizaje.

Al momento de realizar las planeaciones de los 3 parciales aplicados dentro del
proyecto se analizaron las actividades meticulosamente pensando que les seria mas
atil a mis alumnos para enfrentar los retos propios de la materia y de la vida diaria. Con
esta idea plasmada dentro de las secuencias didacticas se desarrollé la competencia
“Lleva a la practica procesos de ensefianza y de aprendizaje de manera efectiva,
creativa e innovadora a su contexto institucional”, misma que detalla el ya

mencionado acuerdo 447.

El nuevo rol de los profesores nos exige capacitarnos, actualizarnos y estar
informados sobre los avances en materia de educacion. Asi mismo interesarnos en los
adelantos tecnolégicos y, en la medida de lo posible, adaptar nuevas soluciones para
el aprendizaje. La colaboracion con otros profesores como por ejemplo compartir ideas
y experiencias es fundamental para enriquecer nuestro trabajo y apoyar a nuestros
alumnos, esto nos favoreci6 para adquirir la competencia “Participa en los proyectos
de mejora continua de su escuela y apoya la gestion institucional”. Se requieren
docentes que impacten positivamente la vida de los alumnos y los formen para que
sepan como actuar en diferentes situaciones, valoren ellos mismos su

desenvolvimiento y sepan tomar decisiones en diferentes contextos.

5.6 Sugerencias y Recomendaciones al Trabajo en General

En este apartado como primer punto es importante considerar la importancia
gue tiene este proyecto de intervencién especialmente para los alumnos de la
especialidad de programacién del CBTIS No. 250, ahora bien, en funcién de los
resultados obtenidos se formulan algunas sugerencias para el personal directivo

de la institucién, asi como también a los docentes de la misma.

Primeramente, al personal directivo institucional se sugiere planificar y ejecutar

cursos o talleres a nivel local que funjan como capacitacion dirigidos al personal
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docente, éstos deben referirse a las nuevas estrategias y/o metodologias de
ensefianza aprendizaje para ser aplicadas en todos y cada uno de los grupos de la
escuela con la intencion de permitir que los alumnos se motiven y muestren un alto
rendimiento escolar, por recomendacion y experiencia propia al realizar este trabajo
puede empezarse con la metodologia del Aprendizaje Activo, estrategia utilizada en

el presente trabajo.

De la misma forma se sugiere al personal directivo promover la publicacion de

trabajos como via para adquirir y demostrar experiencia en el rubro de la investigacion.

Ahora bien una recomendacion para los docentes especificamente de la
especialidad de programacion es que se considera necesario que durante el proceso
de la ensefianza de los contenidos propios de la especialidad se apliquen estrategias
didacticas innovadoras que integren al estudiante en el proceso del aprendizaje a
través de su participacion activa reduciendo asi la memorizacion y/o aprendizajes
mecanicos repetitivos de conceptos por parte del alumno, de esta manera de generara

una mejor comprension de los contenidos dando paso a la transposicién didactica.

Sin duda alguna los resultados obtenidos del presente proyecto son
satisfactorias y evidentes ya que fueron disefiadas considerando el contexto interno y
externo del CBTIS No. 250, asi también se contemplaron los diversos estilos de
aprendizajes que podemos encontrar en los alumnos dentro del aula de clase, por lo
cual se recomienda su aplicacién en los médulos del 2 al 5 que se encuentran dentro
del plan de estudios de la carrera técnica Programaciéon con base al acuerdo

secretarial 653.
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Anexo 1
Cuestionario de datos socioecondmicos

Nombre del Alumno (Apellido
paterno Apellido materno y Nombre)

Plantel: Sexo: Edad: CURP
Especialidad:

Semestre y grupo :

Turno Fecha:

INSTRUCCIONES: Lee cuidadosamente cada pregunta y marca con una X la o las opciones que reflejan tu situacionactual. La
informacién que proporciones sera manejada en forma confidencial y Gnicamente con fines estadisticos.
I DATOS ECONOMICOS

¢Actualmente trabajas? Si () No ()

Si trabajas ¢ Cuanto es tu ingreso mensual? $
Si vives con tu familia
¢Cual es el ingreso mensual aproximado de tu familia incluyendo en su caso tus ingresos $
¢,Dependes econémicamente de alguna (s) persona(s) ? Si () No ()

Parentesco

. DATOS FAMILIARES

¢Actualmente vives: con tu familia ( ) solo () con familiares ( ) conamigos ( ) otro ( )

Vives con: padre ( ) madre ( ) ambos ( )

¢ Cuantos hermanos tienes?

¢, Qué lugar ocupas entre tus hermanos?

¢, Cuantos de tus hermanos que dependen del ingreso familiar asisten a la escuela?:

La casa donde vives es propia: ( ) rentada ( ) prestada ( ) se estd pagando ( )

¢ Cuantos cuartos tiene la casa donde vives?:

¢ Cuantas personas habitan en la casa donde vives?:

¢ Para llegar al Plantel: caminas ( ) utilizas vehiculo propio ( ) publico ( )
¢, Cuanto tiempo inviertes para llegar al Plantel?:

CONDICIONES SOCIALES

¢,Con cudles de los siguientes servicios cuenta la zona dénde vives?:

a) Agua Potable

b) Alumbrado publico
c) Calles pavimentadas
d) Drenaje

e) Mercado

f) Teléfono publico

g) Vigilancia

La casa donde vives cuenta con:

a) Bafio

b) Luz eléctrica

c) Agua potable

d Muros de tabique

Techo de concreto () lamina ( ) madera ()

Piso de concreto () tierra () mosaico ( ) madera ( )




Anexo 2
Estilo de aprendizaje modelo vark

¢ Como aprendo mejor?

Elaborado por: L.I. Angélica Bautista Vargas
Especialidad: Programacion

Modelo VARK

Lee cuidadosamente y da respuesta a los siguientes cuestionamientos.

La informacion que tu compartas es confidencial, al tratarse de un proyecto
escolar.

iGracias!

*Obligatorio

1. Correo electrénico *

2. ¢Cudl de las siguientes actividades disfrutas mas? *

Marca solo un 6valo.

Escuchar Mdasica (A)Ver
peliculas (V)

Bailar con buena Mdusica (K)

3. Cuando conversas con otra persona, tu: *

Marca solo un 6valo.

La escuchas atentamente (A)
La observas (V)

Tiendes a tocarla (K)



4. ¢Qué prefieres hacer un sabado por latarde? *

Marca solo un 6valo.

Quedarte en casa (K)
Ir a un concierto (A)

Ir al cine (V)

5. ¢Qué tipo de examenes se te facilitan mas? *

Marca solo un 6valo.

Examen Oral (A)
Examen Escrito (V)

Examen de Opcion Multiple (K)

6. ¢Quéte halaga mas? *

Marca solo un 6valo.

Que te digan que tienes buen aspecto (V)
Que te digan que tienes un trato muy agradable (K)

Que te digan que tienes una conversacion interesante (A)

7. ¢Cual de estos ambientes te atrae mas? *

Marca solo un 6valo.
Uno en el que se sienta un ambiente agradable (K)

Uno en el que se escuchen las olas del mar (A)

Uno con una hermosa vista al océano (V)



8. ¢De qué manera se te facilita aprender algo? *

Marca solo un 6valo.

Repitiendo en voz alta (A)
Escribiéndolo varias veces (V)

Relacionandolo con algo divertido (K)

9. ¢De gqué manera te formas una opinion de otras personas? *

Marca solo un évalo.
Por la sinceridad en su voz (A)

Por la forma de estrecharte la mano (K)

Por su aspecto (V)

10.¢,Cbmo prefieres mantenerte en contacto con otra persona? *

Marca solo un 6valo.

Por correo electrénico (V)
Tomando un café juntos (K)

Por teléfono (A)

11.Si no encuentras las llaves en una bolsa *

Marca solo un 6valo.
La buscas mirando (V)
Sacudes la bolsa para oir el ruido (A)Buscas

al tacto (K)



12.Cuando tratas de recordar algo, ¢Coémo lo haces? *

Marca solo un 6valo.

A través de imagenes (V)
A través de emociones (K)A

través de sonidos (A)

13.Si tuvieras dinero, ¢Qué harias? *

Marca solo un 6valo.

Comprar una casa (K)

Viajar y conocer el mundo (V)

Adquirir un estudio de grabacion (A)

14.:,Qué es lo que mas te gusta de una fogata nocturna? *

Marca solo un évalo.

El calor del fuego y los bombones asados (K)
El sonido del fuego quemando la lefia (A)

Mirar el fuego y las estrellas (V)



15.¢A qué tipo de espectaculo preferirias asistir? *

Marca solo un 6valo.
A un concierto de musica (A)

A un espectaculo de magia (V)

A una muestra gastronomica (K)

16.Si pudieras elegir ¢Qué preferirias ser? *

Marca solo un 6valo.

Un gran médico (K)
Un gran musico (A)

Un gran pintor (V)



Anexo 3

Gréficas de respuestas test de estilos de aprendizaje VARK

¢, Qué te gusta mas?

@ Ver pelicula
@ Escuchar misica
@ Jugar con objetos

Aprendes mejor cuando...

@ Vez imagenes, carteles o dibujos.
® Escuchas indicaciones | una y otra vez

@ Cuando tocas objetos e interactias con
ellos.




Cuando estas en clases es mejor para ti seguir explicaciones a través de....

@ Escuchar 2 maesio

@ Leern oo

@ Cuando tocas objetos e mieractizas con
elios

En clase lo que mas te gusta es:

@ Que s rezlicen prachcas donde pusda
moverme de un lado de ofro

@ Cue i den maienal escrio con folos,
imagenes y esquemas

# Que todos hablen de diferentes temas




Ciertos cuadros o dibujos me impresionan

B sicmpre M casisiempre B algunas veces M nunca

Trato de saber a fondo lo que me interesa

B sicmpre I casisiempre B algunas veces [l nunca



¢ Trabajas actualmente?

@ Si
® No

Donde vives es una casa

@ Propia
@ Prestada
® Rentada




¢, Qué tipo de religion profesas?

@ Catolica
@ Adventista
© Mormona
@ Sabitica
® Otz

¢, Cual es el nivel maximo de estudio que deseas alcanzar?

@ Nivel medio superior (Preparatoria)
@ Licenciatura/ingenieria
@ Posgrado (Maestria/Doctorado)




Anexo 4

Diagnoéstico pedagogico

Elaborado por: L.I. Angélica Bautista Vargas
ESPECIALIDAD PROGRAMACION

Lee cuidadosamente y da respuesta a los siguientes cuestionamientos.

La informacion que tu compartas es confidencial, al tratarse de un proyecto
escolar.

iGracias/

*Obligatorio

7- Correo electrdnico *

2- ¢Qué factor consideras te llevo a elegir la especialidad de programacion dentro  del
CBTIS 2507 *

Harca solo un ovalo:

Oportunidades de empleo futuro
Por gusto personal
Conversacion con mis padres o tutores

Informacién del programa obtenida en la institucion-

3+ ¢Te gustaria que en los submddulos de programacion los profesores te planteen
situaciones practicas a resolver? *
Harca solo un ovalo-
Definitivamente si
En la mayoria de los casos
Algunas veces

Nunca



Los recursos econdmicos con los que cuentas para desarrollar tus actividades

académicas de tu materia de programacion son: *académicas de tu materia de
programacion son:
Harca solo un ovalo-

Excelentes

Buenos

Suficientes

Insuficientes

5. iCuanto determinas que afecta tu desempefio académico la falta de recursos
tecnoldgicos en tu hogar? *
HNarca solo un ovalo-
Mucho

Un poco

Nada

6- (Cuanto determinas que afecta el desempefio académico la falta de recursos

tecnoldgicos en tu escuela, especificamente para la especialidad de
programacion? *
Harca solo un ovalo-

Mucho
Un poco

Nada



7+ ¢Piensas que uso de materiales didacticos y/o creativos por parte de tu profesor de

la especialidad te ayudaria a mejorar tu reflexidn légica para el desarrollo y solucién
de ejercicios? *

Harca solo un ovalo:
Muy de acuerdo

De acuerdo

Muy en desacuerdo En

desacuerdo
&~ En tus materias de programacion tus profesores utilizan para el desarrollo de los
temas los siguientes recursos: *
Harca solo un ovalo-
Material elaborado por el profesor/o
profesora Libros de textos para estudiar y
hacer ejercicios Utilizamos internet
Revistas
9.

En lo personal, ¢Dénde obtienes tu la informacién para realizar tus actividades y/o de
los materiales de tu especialidad? *

arca solo un ovalo
Biblioteca
Fotocopias
Los pido prestado

Via internet



70- Enpromedio, ¢ Cuantas horas le dedicas a la semana la preparacién de tus trabajos y/o

actividades escolares? (comprende lecturasy tareas). *
Harca solo un ovalo:

De7 a5 hrs

De 5 a 70 hrs

De 710 a 15 hrs

77-  éQué tan regularmente empleas la forma de estudio individual? *
Harca solo un ovalo-

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

72-  ¢Qué tan frecuentemente empleas la forma de estudio grupal? *
Harca solo un ovalo-

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca



73- De acuerdo con la especialidad de programacion que actualmente cursas: ¢ En
qué espacio laboral pretendes preferentemente desarrollar tu actividad
profesional en un futuro?

Harca solo un ovalo:

En el Sector Publico
Empresa Privada
Poner un negocio propio Ejercicio

libre de la profesion



Anexo 5

Respuestas “diagnostico pedagoégico”

¢ Qué factor consideras te llevo a elegir la especialidad de programacion dentro del
CBTIS 2507

® Oportunidades de empleo futuro
@ For gusto personal
& Conversacion con mis padres o tutores

@ Informacion del programa obtenida en la
institucion.

¢Cuanto determinas que afecta el desempefio académico la falta de recursos
tecnoldgicos en tu escuela, especificamente para la especialidad de programacién?

@ Mucho
® Un poco
® Nada




¢ Te gustaria que en los submddulos de programacion los profesores te planteen

situaciones practicas a resolver?

@ Definitivamente si

® Enla mayoria de lo casos
© Algunas veces

® Nunca

¢ Piensas que el uso de materiales didacticos y/o recreativos por parte de tu profesor

de la especialidad te ayudaria a mejorar tu reflexion logica para el desarrollo y soluciéon

=

de ejercicios?

@ !duy de acuerdo

@ Dezouerdo

@ Muy en desacuerdo
® En desacuerdo




¢, Qué tan frecuentemente empleas la forma de estudio grupal?

® Siempre

@ Casisiempre
# Casinunca
® Nunca

De acuerdo con la especialidad de programacion que actualmente cursas. ¢En qué
espacio laboral pretendes preferentemente desarrollar tu actividad profesional en un

futuro?

@ En & Sector Pibiico

@ Empeesz Prvada

# Poner un negocio propio

@ Seroco e de i3 profesion




Anexo 6

Lista de cotejo de Ejercicios de algoritmos

ALUMNO:
MATERIA: MODULO | SUBMODULO 1 MATERIA: SUBMODULO 1
EVALUADOR:
CRITERIOS DE DESEMPERNOS Sl NO COMENTARIOS
= Presenta el algoritmo en tiempo y forma.
2. Presenta el planteamiento del problema.
3 Identifica el problema.
4. Plantea m&s de una alternativa de solucion.
> De las alternativas planteadas elige una.
6. .
Desarrolla la solucion
7. , L.
Evalla la solucién.
8. El algoritmo que presenta es finito.
S La solucion que presenta resuelve el problema satisfactoriamente.




Anexo 7

Rubrica para la construcciéon de algoritmos

ALUMNO:
MATERIA: MODULO | SUBMODULO 1 FECHA: GRUPO:
EVALUADOR:
RUBRICA CRITERIOS
ASPECTOS % EXCELENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE
Emplea de forma correcta la estructura del | Emplea la estructura del algoritmo. Usa de forma errénea la
Estructura 20 algoritmo. estructura del algoritmo.
+inicio +inicio +inicio
+Cuerpo del algoritmo +Cuerpo del algoritmo +Cuerpo del algoritmo
+Fin +Fin +Fin
_, . Para la solucion de un algoritmo se incluye | Para la solucién de un algoritmo se incluye: Plantea soluciones con algoritmos
Solucién de algoritmos 40 correctamente: de forma errénea.
+Inicio y fin del algoritmo.
+Inicio y fin del algoritmo. +Pasos ordenados y concretos y Utiles
+Pasos ordenados y concretos y Utiles | enfocados a la solucion del problema
enfocados a la solucion del problema | planteado.
planteado.
., El algoritmo lo entrega: El algoritmo lo entrega: En la entrega del algoritmo omite:
Presentacion 20 +Escribirflo en el cuaderno ylo
+Escrito y en cuaderno y/o escrito y en formato | +Escrito y en cuaderno y/o digital. formato digital.
digital. +Con limpieza. +Limpieza.
+Con limpieza. +Con pocas faltas de ortografias. +Ortografia.
+Sin faltas de ortografia. +Con letra poco legible. +Letra legible.
+Con letra legible.
Desarrollo de pensamiento | 20

l6gico, matemético y reflexivo

en la solucién de problemas.

El alumno presenta una solucion légica y
reflexiva en los ejercicios, se nota claramente
su habil pensamiento matematico.

El alumno presenta medianamente una
solucion logica y reflexiva en los ejercicios,
muestra un desempefio apropiado en cuanto
al pensamiento matematico

El alumno no presenta una
solucion légica y reflexiva en los
ejercicios, se necesita estimular el
pensamiento matematico

TOTAL




Anexo 8

Lista de cotejo infografia

Nombre del alumno:

VALOR INDICADOR Sl NO OBSERVACIONES
10 Establece un titulo para su infografia relacionado con el contenido
de la misma.
50 La informacién que presenta es clara.
30 Las imagenes corresponden con el contenido de la infografia.
10 Las letras de los titulos y subtitulos son de otro color y/o mas

grandes.




Anexo 9

Lista de cotejo para diagramas de flujo

NOMBRE DEL ALUMNO:

VALOR CRITERIO Sl NO OBSERVACIONES

10 Utiliza los simbolos de inicio y fin

10 Las lineas de flujo indican el flujo de la informacion.

20 Simbolos bien definidos y adecuados al proceso que se esta
indicando.

10 Utiliza identificadores de variable para cada entrada y
resultado de algun proceso.

10 Muestra cuidado de su ortografia y limpieza del trabajo a
presentar.

20 Simbolo de salida o impresion con la leyenda que indique la
informacién y/o contenga la variable que muestre el
resultado.

20 El alumno muestra comprensién de la simbologia de los

diagramas de flujo y asimila la funcionalidad de los mismos.

TOTAL




Nombre del alumno:

Anexo 10

Lista de cotejo papelégrafo

adquisicion de conocimientos
del tema por parte de los

alumnos.

No. | PRODUCTO A EVALUAR PORCENTAJE SI | NO | N/A | OBSERVACIONES
1. El papelégrafo es producto | 10
del trabajo de todo el equipo
de alumnos.
2. El papelografo fue elaborado | 20
en referencia al tema.
3. El papelografo es atractivo | 20
estéticamente.
4. El papelégrafo evidencia | 50

TOTAL




Anexo 11

Lista de cotejo para evaluar blogs

NOMBRE DEL ALUMNO:

CRITERIO A EVALUAR Sl NO COMENTARIOS

Utilizo el entorno Blog.

Compartié la direcciéon del entorno al
grupo en general.

Compartié la direccion del entorno en la
fecha solicitada.

Cre6 una portada o pagina inicial en el
entorno.

Organiz6 el entorno en secciones o
apartados.

Desarroll6 el tema dentro del entorno.

El producto es una evidencia del
aprendizaje alcanzado del tema.

El producto es congruente con el tema
analizado.

El producto demuestra creatividad.

Siguié todas las indicaciones
especificadas en la asignacion de la
actividad.




Anexo 12

Escala estimativa para evaluar animaciones en powtoon

NOMBRE DEL ALUMNO:

CRITERIO

SI CUMPLE

Puntos 10

CUMPLE PARCIALMENTE

Punts 7

NO CUMPLE

Puntos O

OBSERVACIONES

Los elementos como mdusica y otros efectos de
sonido no dificultan escuchar la voz del narrador.

El disefio de las diapositivas resulta atractivo y
permite la correcta visualizacion de letras, imagenes,
etc.

Los efectos, animaciones e imagenes no desvian la
atencion de aquello que es importante.

El audio no esta desfasado con los elementos de la
diapositiva.

Entregd el producto solicitado en tiempo y forma.

El texto no presenta faltas de ortografia.

Incluye una lista con las fuentes de informacion
consultadas, al final de la Ultima diapositiva.

El tema explicado va de lo general a lo particular.

El tema que se explica mediante las diapositivas se
encuentra ordenado de manera légica.

Las diapositivas han sido personalizadas vy
adecuadas al tema que se pretende explicar.

TOTAL




Anexo 13

Escala estimativa para evaluar pseudoco6digos

NOMBRE DEL ALUMNO:

EXCELENTE | MUY BIEN | BIEN | REGULAR | MAL TOTAL | OBSERVACIONES

INDICADORES 2 2 2 2 2

1.  Utiliza el nombre del simbolo indicado para pseudocdédigo:
LEER, ESCRIBIR, simbolo entrada/salida, HACER, proceso.

2. Cumple con el objetivo del pseudocdédigo.

3.  Los procesos y formulas los detalla con palabras.

4. Utiliza comillas para identificar el mensaje que son
desplegados en los simbolos entrada/salida de
informacion.

5. Hace uso del identificador o variable que utilizé en el
diagrama de flujo en el pseudocédigo.

6. Adentra la informacién que forma parte del proceso al
utilizar la estructura de control, adecuada para resolver el
problema. (Si entonces, desde hasta, selector, etc.

7. Interpreta la condicidn y su estructura.

8. Incluye el identificador que almacena el resultado en el
desplegado de la informacién.

9.  Trabajo completo, limpio sin arrugas ni manchones.

10. El alumno finalmente elabora pseudocédigos
funcionales utilizando conceptos linguisticos vy
matematicos.

CALIFICACION FINAL




Anexo 14

Fotos

Alumnas con la actividad terminada “Go Fish”



Anexo 15

“El mandadito” Disefio de algoritmos

El sefior Pérez, es propietario del negocio “Distribuidora PEGASQO”, en ella
ofertan productos deportivos como lo son: tenis, playeras, mochilas, pants, gorras,
shorts deportivos, balones de voleibol, futbol, béisbol, etc.; en dicha distribuidora
tienen descuentos a mayoristas denominandolos clientes “especiales” y a los
minoristas clientes “distinguidos”, dando un 35% de descuento a los primeros y un
20% a los segundos. Cabe mencionar que los precios ofertados no cuentan con el
IVA incluido por lo que es necesarioque al darle el precio final a los compradores se
incluya el porcentaje correspondiente. Unacaracteristica mas de la distribuidora es
gue los clientes pueden realizar sus pagos de mercancia en moneda mexicana,
dolares y euros; por otro lado, es importante mencionar que, para poder ser socio
de la tienda, la compra minima es de 6 productos. En toda comprase envia un 4%
de bonificacién adicional en monedero electronico.

ETY $1,149.00 $500,00 sma

SMN00

1m0 $249.00 $299.40 $42.90 marnsasles



Anexo 16
Evidencia infografia de diagramas de flujo

Informacicon ofrecida por  Leyla Joornna Chavezr Gonzalex
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Anexo 17

Evidencia del papelografo

Elaboracion del papelégrafo Presentacion de trabajos

Presentacion de trabajo Presentacion de trabajo



Anexo 18

Trabajo realizado a mano de diagramas de flujo
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Anexo 19

Evidencia de un Blogspot

EL INICIO A LA PROGRAMACION

S0ma 00 d0s Numeros

1. Inicio

Trabajo digital del blogspot.

Presentacion del blogspot en plenaria.



Anexo 20

Video powtoon

ielel O
L PRESENTAMOS,

: LOS 4 TEMAS
MAS
IMPORTANTES DE

LA
PROGRAMACIO

CREATED USING
Z 2owic0n

Exposicion del video Powtoon en plenaria.



Anexo 21

Trabajo realizado a mano de un pseudocédigo




