Seccion | - Mi desafio

Objetivo

1. Reconocer que el aprendizaje es mas efectivo cuando el estudiante se ubica en el centro
del proceso de formacion.

Indicaciones - Mi desafio
Proporcione una breve descripcion de su contexto actual y describa cudl es su punto de
partida en el camino hacia la ensefianza remota. Para facilitar este trabajo, le proponemos una
estructura inicial, misma que puede seguir o adecuar a sus necesidades y entorno.
1. Describa cual es la asignatura o curso presencial para el cual desea formular una
estrategia de ensefianza remota.
2. Describa si hay alglin cambio o transformacién que debe considerar en su curso para
gue su estudiante esté en el centro del proceso de aprendizaje.
3. Considere todos los tépicos en su curso. Reflexione sobre cudles son esenciales y
criticos, y cuales quizas pueden ser puestos como opcionales.

Contexto general

Mi nombre es César Alexis Delgado Batista, docente de informadtica a nivel medio en el Centro
Educativo Bilinglie Federico Zufiga Feliu, que se encuentra ubicado en el distrito de Penonomé
(area urbana), provincia de Coclé, Republica de Panama.

El centro educativo cuenta con los niveles de preescolar, primaria, Premedia y media académica y
se imparte clases en la modalidad presencial. El escenario educativo se basa en métodos de
ensefianza tradicional con metodologias activas y el uso de TIC en laboratorios de informatica,
pero con deficiencias por la conectividad a Internet.

[. Describa cudl es |a asignatura o curso presencial para el cual desea formular

una estrategia de ensefianza remota.

e La asignatura Programacion es parte del programa curricular del Ministerio de
Educacién de Panamad, para el bachillerato en Tecnologia Informatica de
Undécimo grado con una carga horaria de 5 horas semanales en modalidad
presencial, de las cuales dos estdan destinadas como horas tedricas y 3 de
laboratorios.

e Esta asignatura representa un componente fundamental en el bachillerato en
Tecnologia Informatica y la misma esta disefiada con el fin de que los estudiantes
desarrollen aplicaciones sencillas en un lenguaje de programacion estructurado.
La resolucién de problemas a través de un lenguaje de programacion les permitira
aplicar los elementos basicos y estructuras fundamentales propias de todo
lenguaje y necesarias en cualquier aplicacion. (Meduca 2013)



2. Describa si hay algin cambio o transformacion que debe considerar en su
curso para que su estudiante esté en el centro del proceso de aprendizaje.

Los estudiantes que cursan la asignatura programacion deben tener como base la
asignatura Desarrollo Logico y Algoritmo, pero por lo complejo de esta asignatura,
muchos estudiantes vienen de un proceso con resultados deficientes y otros con
niveles regulares de aprendizaje dada la complejidad que conlleva el saber
identificar la resolucion de algoritmos que demandan cierto grado de analisis.

El primer analisis es identificar el conocimiento y competencias previas en el
disefio de algoritmos para resolver necesidades de la vida real y en ese contexto,
continuar con lenguajes de programacién aplicables a esas necesidades.
Anteriormente se utilizaba el computador en clases para programar algoritmos y
existen ciertas aplicaciones (muy escasas) que me permiten trabajar programando
a través del dispositivo movil que es el medio que mas utilizan en la actualidad. Sin
embargo, aplicaciones para aplicar a un lenguaje de programaciéon como tal, son
mucho mas dificiles de utilizar, ya que se requiere un compilador donde pueda ver
los resultados al programar.

El aprendizaje de programacién esta basado desde inicio en la entrega de guias de
aprendizaje (escritos y de manera digital), pero en este momento todo sera de
manera digital. Otro aspecto importante que considerar es, que existe mucha
dificultad para utilizar medios sincrénicos, por tanto, se utilizan en su totalidad
medios asincronicos.

3. Considere todos los tapicos en su curso. Reflexione sobre cuéles son esenciales
y criticos, y cuéles quizés pueden ser puestos como opcionales.

El contenido de esta asignatura estd dividido en 5 mddulos.

e En el Area I, se da una introduccién del lenguaje de programacién
seleccionado, en donde se observan las caracteristicas y ambiente de
desarrollo del lenguaje seleccionado.

e En el Area Il, estdn las estructuras bdsicas del lenguaje junto a sus
sentencias basicas.

e En el Area lll, se trabaja con las estructuras de control de alternativas y de
repeticion.

e El Area IV contiene la seccién de subprogramas, en cuanto a funciones y
subrutinas.

e El Area V contiene los temas sobre arreglos unidimensionales y
bidimensionales.

Los contenidos son abarcadores y secuenciales, por lo que no se puede obviar la
estructura modular mencionada. Como esenciales minimos se considera:

e Conocimientos previos sobre conceptos y el desarrollo de algoritmos.

e Introduccion a los lenguajes de programacion.

e Estructuras basicas del lenguaje — Sentencias basicas

e Estructuras de control de alternativas y de repeticion.



Seccion ll: Mis estudiantes

Objetivo

1. Reflexionar acerca de lo que pueden lograr mis estudiantes durante la experiencia de
formacidn, considerando el ambiente virtual y el contexto actual.

Indicaciones — Mis estudiantes

Escriba una breve descripcion con respecto a los conocimientos, habilidades y recursos
tecnoldgicos que pueden tener sus estudiantes, en funcién de su contexto, para participar en un
proceso de aprendizaje de forma remota.

Para facilitar este trabajo, le invitamos a considerar los siguientes puntos:

1. Considerando su contexto, describa las mejores opciones tecnolégicas para desarrollar
su curso en linea. (Considere la opcién donde hay una mezcla de tecnologias y no
necesariamente tecnologias digitales.)

2. Reflexione acerca de lo que pueden lograr sus estudiantes durante la experiencia de
formacidn, considerando el ambiente virtual y su contexto actual. (Considere el
contenido esencial de su curso, asi como competencias blandas, de autogestion,
tecnoldgicas y de comunicacion en un ambiente virtual).

Considerando su contexto, describa las mejores opciones tecnoldgicas para
desarrollar su curso en linea. (Considere la opcian donde hay una mezcla de

tecnologias y no necesariamente tecnologias digitales.)

e En una encuesta previa se solicitd a padres y estudiantes sobre la disposicién del
mejor medio para recibir clases, pero los resultados no fueron muy alentadores
respecto a la disposicion de tecnologia y conectividad a Internet. El 52% de los
estudiantes manifestd que podia utilizar medios tecnoldgicos (con plataformas
educativas) y el 48% entre WhatsApps y mddulos impresos. La tendencia después
de 2 semanas de clases es que dos estudiantes (de grupos entre 30 y 40
estudiantes) han solicitado mddulos impresos, lo que supone que a lo largo del
este proceso puede aumentar.

e El uso de plataformas educativas y/o recursos para el aprendizaje en linea pueden
guedar en desuso para los estudiantes de la asignatura por factores econémicos y
de conectividad, siendo el dispositivo mévil y la aplicacion WhatsApp el medio que
pudiera predominar. En otros casos, el medio adecuado es los mddulos impresos.

e a través de documentos digitalizados (en PDF) que describan la resolucion de
problemas aplicables a la vida real y que las actividades para evaluar el aprendizaje



se realicen a l4piz y papel e inclusive, enviar los resultados a través del dispositivo
movil. Hasta el momento, por normas de bioseguridad, los estudiantes que
trabajan la asignatura por moédulos impresos tendrdn que hacer entrega posterior
a una posible normalidad.

2. Reflexione acerca de lo que pueden lograr sus estudiantes durante la experiencia
de formacian, considerando el ambiente virtual y su contexto actual. (Considere el
contenido esencial de su curso, asi como competencias blandas, de autogestidn,
tecnoldgicas y de comunicacidn en un ambiente virtual).

La programacion es mas efectiva cuando se utiliza un computador para programar,
compilar y ejecutar programas. Es la opciéon ideal, pero solo tendran esta
oportunidad aquellos que cuentan con estos dispositivos en el hogar.

Dentro de las competencias blandas, se pueden reconocer conceptos algoritmicos
aplicables a la vida real, identificar los principales lenguajes de programacion y las
estructuras basicas para iniciarse en el mundo de la programacién y la resolucién
de problemas de la vida diaria aplicando lenguajes de programacién.

En cuanto a la autogestion, el funcionamiento de la asignatura se basa en una
planificacion semanal para que el estudiante se apropie de los conocimientos de
manera secuencial. Se organiza el contenido basado en el programa de la
asignatura y se proponen actividades de aprendizaje. Hasta el momento, todas las
actividades son de reconocimiento y formativas, de caracter individual con opcién
a resultado sumativos en el caso de ser positivas.

En cuanto a competencias tecnoldgicas, los estudiantes saben utilizar tecnologia
informatica para el desarrollo de la asignatura, pero sus limitaciones estan basadas
en el uso de software de programacién que demanda la asignatura, problemas
econémicos y de conectividad.

La comunicacién es efectiva a través del WhatsApp e inclusive se trabaja
actualmente con la plataforma Schoology, pero el ingreso a la misma es muy
limitado.

Seccion lll: Mi transicion al aula virtual

Objetivos

1.

Mapear las actividades de mi curso en un ambiente virtual conforme los objetivos
revisados de acuerdo con mi contexto institucional.



2. ldentificar recursos y herramientas que apoyen a mis estudiantes a completar las
actividades de aprendizaje de mi curso en un ambiente virtual conforme los objetivos
revisados.

Indicaciones — Mi transicion al aula virtual

Esta seccidn del documento representa la parte medular de todo su esfuerzo. Es aqui donde
podrd empezar a explorar, tomar decisiones y vislumbrar cémo va a hacer la transicién de los
presencial a lo remoto.
Como en secciones anteriores, le proveemos una estructura que puede seguir y/o modificar
en respuesta a sus necesidades y contexto. A continuacion, enlistamos los elementos que
consideramos esenciales a considerar:

a) Opciones técnicas para el aula virtual

b) Estructura del proceso de ensefianza

c) Canales de comunicacién

d) Actividades de aprendizaje

e) Evaluacion de aprendizaje

f) Seleccion o creacion y presentacion de contenidos

a) Opciones técnicas para el aula virtual

Indicaciones — Opciones tecnoldgicas para el aula virtual
Para completar esta seccion debera indagar sobre cuales son las posibilidades tecnoldgicas que
le brinda su institucién para crear un aula de ensefianza remota o virtual. Considere lo siguiente:

e La mejor solucion es aquella a la cual tiene acceso.

e La mejor tecnologia de punta no reemplaza la buena planificacion de la experiencia
educativa que usted pueda hacer.

e Simplifique sus opciones. Mucha tecnologia o tecnologias muy complejas le puedan
generar a usted y a sus estudiantes problemas evitables. Ademas de las soluciones
complejas y costosas, existen muchas opciones gratuitas, como las herramientas de
Google.

e Usted no tiene que ser experto en tecnologia para usarlas. Consulte a personas en su
entorno o realice una busqueda en Internet.

La asignatura programacién es abordada por tres medios alternativos para el
estudiantado:

e Uso de dispositivos méviles como el recurso de hardware mas utilizado en el
momento. Estos dispositivos permiten utilizar aplicaciéon de mensajeria
instantanea WhatsApp que, a través de la interaccién, sirve como medio para
dictar y orientar la clase, asi como también enviar documentos digitales (recursos
educativos) en formato PDF. Este medio cumple con la funcién de interaccién y
acompafiamiento en el proceso de aprendizaje. A través de este medio se pueden
enviar enlaces a recursos TIC (Podcast, videos, documentos digitales, visita a sitios
web). Un ejemplo es, utilizar formularios de Google Form para la devolucién de
actividades que pueden ser en formato PDF o de imagenes capturadas por el
dispositivo mévil en formato .JPG.



e La plataforma Schoology: como un recurso alterno para la gestién del curso donde
se encuentran todos los contenidos, las clases y las indicaciones para aquellos
estudiantes que prefieren estudiar con esta metodologia. Tiene la gran diferencia
qgue el estudiante puede ver el registro de calificaciones. Esta plataforma cuenta
con una app Movil y su Unica limitacion es la conectividad a Internet. Es un recurso
que estd disponible para adaptacién de los estudiantes y ver posibilidades a corto
plazo de su implementacion completa.

e Mddulos impresos: que son documentos digitalizados en PDF e impresos para la
distribucién segln las normas de bioseguridad implementadas por el Ministerio de
Salud de Panama.

b) Estructura del proceso de ensefianza

Indicaciones — Estructura del proceso de ensefianza
La estructura y planificacion del proceso de ensefianza es el aspecto mas determinante de todos.

Su misién, en este momento, es revisar su propio plan/programa/curso, etc. de clase presencial para que se

adecue a las condiciones de la ensefianza remota. El propdsito aqui es que inicie un proceso de adecuacion

para dar seguimiento en la medida que se sienta mas cdmodo/a en el ambiente virtual.

1. Objetivos de aprendizaje: Revise los objetivos de aprendizaje de su curso, considerando el entorno virtual
en el que su curso se ofrecerd de ahora en adelante. Ajuste estos objetivos en funcidn de este nuevo
entorno. Por ejemplo, ¢Requiere mas precisidon en su redaccion y comunicacién? ¢ Requieren ser
actualizados o ajustados en funcién del entorno remoto? (Ej. en caso de requerir instrumentacion,
laboratorios, etc.).

2. Plan del curso: Seguramente tiene especificado cual es la secuencia de trabajo que se lleva a cabo en su
curso. Ahora, es probable que tenga que ser mucho mas explicito(a) sobre la programacién, semana por
semana, mddulo por médulo, seccidn por seccion, etc. Considere que en el ambiente virtual tendra
pequefios encuentros sincronos, y mucho del aprendizaje ocurre de modo asincrono. Cree la estructura de
su curso pensando en todo lo que tiene que hacer su estudiante: lecturas, ver videos, trabajar en
actividades individuales, trabajar en tareas colaborativas, consultar la web, etc. Con eso en mente, elabore
un plan del curso teniendo en cuenta la revision de los contenidos y los objetivos que hizo previamente.




Para el curriculo priorizado o de emergencia que ha propuesto el Ministerio de Educacidn se reduce la carga horaria de 5 horas a 4
horas semanales para lo que resta del afio escolar. Se propone que a partir del 20 de julio de 2020 las dos primeras semanas son de
adaptacion y posteriormente se inicia con modulos o guias de aprendizaje.

Los objetivos de aprendizaje basados en el programa de la asignatura y el actual curriculo priorizado son:
e Describe conceptos relacionados con la programacidn y sus lenguajes.
e Analizay resuelve problemas algoritmicos de la vida diaria.
e Emplea los elementos basicos del lenguaje de programacidén en su entorno.
e Interpretay aplica adecuadamente los elementos basicos de la estructura y funcionamiento de un lenguaje de programacioén.
e Emplea el pensamiento sistémico y la légica computacional en la identificacidn y solucién de problemas.

Secuencia Didactica

AREA 1: CONCEPTOS DE PROGRAMACIGN

| TEMA: MODULD 1, Ut ASPECTOS BENERALES DE LA PROGRAMACION

OBJETIVD DE APRENDIZAJE: | - Emplea los elementos basicos del lenguaje de programacicn en el entorno tecnolagico. Semana |-2-3
INDICADORES DE LOGROS: - DESET‘I.lJE las narqctamstmgs genEra!Es del IEngugje de forma correcta |
- |dentifica y maneja las opciones bésicas del ambiente de desarrollo del lenguaje en forma adecuada.

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 3) 20/7y 3 al 7/8/20

EVALUACION

EVIDENCIAS DE PRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACION

TIPD DE EVALUACION/INSTRUMENTO

lectura de material didactico digital y/o
impreso sobre la historia y  aspectos
importantes de la programacidn. (fue entregado
en madulos impresaos)

- Representar graficamente el contenido a traves de
un mapa conceptual hecho a mano o utilizando el
computador y el software cmaptool.

Bisqueda de conceptos importantes en el
contenido para elaborar un glosario de términos
y entregar por fotografias si es hecho a mano y
en formato POF si es hecho en el computador.

Entrega individual a través de |a plataforma

Schoology o WhatsApp por enlace de Google

Form de:

- Mapa conceptual (evaluacidn formativa)

- [blosario  de  términos  (evaluacian
sumativa)

- Prueba parcial (evaluacian sumativa)

- Guia de Trabajo | - Mapa Conceptual:

Conceptos Basicos de Programacian.

- Guia de Trabajo 2, Actividad 1 - lectura-

Glosario de Términos: Madulo 1, Ul Aspectos
Generales de la Programacidn.

Ver guias de trabajo | y 2.

DIAGNOSTICA:

- lectura de material didactico, lluvia de
ideas. preguntas exploratorias  por
WhatsApp. explicacion de Guias de
Trabajo.

FORMATIVA:
- Elaboracitn  de

(3/8/20)

SUMATIVA:
- [uia 2, Actividad I: Glosario (5/8/20)
- Prueba Parcial (7/8/20)

mapa  conceptual




AREA 1: CONCEPTOS DE PROGRAMACIGN

| TEMA: Elementos Bésicos de los Lenguajes Naturales y de Programacicin.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: | - Emplea |os elementos bésicos del lenguaje de programacian en el entorno tecnoldgico. Semana 4 - a
INDICADORES DE LOBROS: - Verifica r':unul?imientus prgvius enla resuluuiﬂn'de pl"[l|'J|EITIES BN |EI’IQ.I.IEJ'E natural y estructuras basicas en IEnguajE's,dE programacidn.
- Explica situaciones de |a vida real para construir algoritmos y lenguajes como base para comprender la programacion.

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 4) 10 al 14/8/20

EVALUACIGN

EVIDENCIAS DE PRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACION

TIPO DE EVALUACION/INSTRUMENTO

Llectura de material didactico digital y/o

impreso  sobre elementos, sintaxis y la
estructura algoritmica y de lenguajes de
programacidn Gy JAVA.

Explicacion por medios asincranicos (WhatsApp
- videos) sobre el contenido tematico.

Explica proyecto corto basado en situaciones de
la vida real para construir algoritmos como
base para comprender la importancia de
resolver necesidades de la vida real a través de
|a programacidn.

Taller

aplicado  para reconocer la

estructura bésica de:

Un algoritmo
En lenguaje C
En lenguaje Java

Entrega de proyecto (por definir)

Formativa, basada en la lectura del contenido
digital suministrado.
- Reconoce la  estructura
algoritmos  y de los
programacian.
Muestra interés en el tema a través de la
lectura y participacian.
Diferencia y describe los elementos que
conforman la estructura de un lenguaje de
programacian.

basica de
lenguajes  de

DIAGNOSTICA:

- lectura de material didactico, lluvia de
ideas, prequntas exploratorias  por
WhatsApp. explicacion de Guias de
Trabajo.

FORMATIVA:
- Taller para identificar componentes y
estructuras  de los lenguajes de

programacidn. (14/8/2020)

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 3) 17 al 21/8/20

EVALUACION

EVIDENCIAS DE PRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACION

TIPD DE EVALUACIAN/INSTRUMENTO

Puesta en marcha y entrega del proyecto:
Programando nuestras vidas.

Entrega de Material didéctico sobre Estructuras
Basicas del Lenguaje C y JAVA.

Explicacion de la clase sobre
componentes  y  estructuras  de
programacion a través de medios
asincranicos y entrega de material
digital para lectura.

Taller: realizar problemas basados en
estructuras  algoritmicas  utilizando
computadoras, dispositiva mavil o de
realizacion manual.

Guia de Trabajo 3 - Taller
Resuelve problemas de aplicacion bésicos
sobre lenguajes naturales

Reconoce  la  importancia  del

procedimients  en  orden ldagico
secuencial.
Elabora algoritmo y programa de forma
adecuada.

Prueba parcial: resolucion de problemas
algoritmicos secuenciales.

FORMATIVA:
Entrega preliminar  del  proyecto:
Programando nuestras vidas.
(17/8/2020)
- [uia 3, Taller (19/8/2020)
SUMATIVA:
Proyecto: Programando nuestras vidas.
(14/8/2020)
- [uia 3, Taller (21/8/2020)
- Prueba Parcial 1 (21/8/20)




AREA 1: CONCEPTOS DE PROGRAMACIGN

| TEMA: Elementos Bésicos de los Lenguajes de Programacitn

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: | - Interpreta y aplica adecuadamente los elementos bésicos de la estructura y funcionamiento de un lenguaje de programacion.  Semana 6-7-8-9-10- I
Aplica las reglas del lenguaje de programacian correctamente.

INDICADORES DE LOGROS: Describe el formato de los elementos bésicos del lenguaje y |o aplica correctamente.
Resuelve problemas secuenciales simples a través de la programacion en lenguaje C y JAVA.

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 6 -7 - 8) 24/8 al 11/8/20

EVALUACIGN

EVIDENCIAS DE PRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACION

TIPO DE EVALUACION/INSTRUMENTO

lectura de material didactico digital y/o
impreso  sobre elementos, sintaxis y la
estructura del lenguaje de programacidn C.
Exposicidn dialogada, explicando los elementos y
la estructura general de una aplicacian en el
lenguaje de programacidn C.

Desarrolla  problemas de aplicacian  con
estructuras basadas en el lenguaje C.

Material didéctico de la clase.

Taller: Resolucion de  problemas
secuenciales simples en lenguaje L.
Parcial: Resolucian de problemas
secuenciales simples en lenguaje C.

Guia de Trabajo 4 - Taller

Resuelve problemas con estructuras en

lenguaje C

- [omprende la secuencia de pasos
utilizada para cada pregunta propuesta.
Reconoce la importancia del
procedimiento en orden lagico y
secuencial.
Elabora programa de forma adecuada

- JSigue las indicaciones dadas.

Prueba parcial

DIAGNOSTICA:
Lectura de material didactico, lluvia de
ideas, preguntas exploratorias por
WhatsApp, explicacin de Guias de
Trabajo.

FORMATIVA:
Taller: Resolucion de  problemas
secuenciales simples en lenguaje C.
(31/78/720)

SUMATIVA:
Taller: 2/8/20 - Parcial (9./3/20)

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 3-10-11) 14/3 al 2/10/20

EVALUACION

EVIDENCIAS DE PRENDIZAJE

CRITERIDS DE EVALUACION

TIPD DE EVALUACION/INSTRUMENTO

lectura de material didactico digital y/o
impreso  sobre elementos, sintaxis y la
estructura del lenguaje de programacion JAVA.
Exposicidn dialogada. explicando los elementos y
la estructura general de una aplicacidn en el
lenguaje de programacitn JAVA.

Desarrolla  problemas de  aplicacion  con
estructuras basadas en el lenguaje JAVA.

Material did4ctico de |a clase.

Taller: Resolucion de  problemas
secuenciales simples en  lenguaje
JAVA.

Parcial: Resolucion de problemas
secuenciales simples en lenguaje

JAVA.

Guia de Trabajo 5 - Taller

Resuelve problemas con  estructuras en

lenguaje JAVA

- [omprende la secuencia de pasos
utilizada para cada pregunta propuesta.
Reconoce |a importancia del
procedimiento en orden lagico y
secuencial.
Elabora programa de forma adecuada

- Sigue las indicaciones dadas.

Prueba parcial

DIAGNOSTICA:
Lectura de material didactico, lluvia de
ideas, preguntas exploratorias por
WhatsApp, explicacian de Guias de
Trabajo.

FORMATIVA:
Taller:  Resolucion  de  problemas
secuenciales simples en  lenguaje
JAVA. (21/8/20)

SUMATIVA:
Taller: 25/9/20 - Parcial (28/3/20)




AREA: CONCEPTOS DE PROGRAMACION

| TEMA: Estructuras de contral alternativas y repetitivas en lenguaje C y JAVA.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

Emplea el pensamiento sistémico y a lagica computacional en la identificacian y solucian de problemas.

Semanal-2-3-4-32

INDICADORES DE LOGROS:

Representa |a estructura, funcionalidad y flujo de ejecucion de una sentencia condicional en un lenguaje de programacian.

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semanal 2-3-4-0) 12/10 al 13/11/20

EVALUACION

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

CRITERIDS DE EVALUACION

TIPO DE EVALUACION/ INSTRUMENTD

Presenta contenido didéctico digital sobre
las estructuras de control y sus reglas
bésicas en lenguaje L.
Resolucion de problemas a través de
estructuras de control utilizando lenguaje C.

o It-else (12 al 16/10/20)

o For (19al 23/10/20)

o While (26 al 30/10/20)

o Do While (2/11 al 6/11/20)

o [ase (3/11al 13/11/20)

Material didactico de |a clase.

Taller: Resolucian de problemas a traves
de estructuras de control utilizando
lenguaje C

Parcial: Resolucion de problemas a traves
de estructuras de control utilizando
lenguaje L.

Guia de Trabajo B - Taller
Comprende la secuencia de pasos
utilizada para cada pregunta propuesta.
Reconoce |a importancia del
procedimiento en orden lagico y
secuencial.
Elabora programa de forma adecuada
Sigue |as indicaciones dadas.

Prueba parcial (2)

DIAGNOSTICA:
lectura de material didéctico, lluvia
de ideas, preguntas exploratorias por
WhatsApp, explicacidn de Guias.

FORMATIVA:
Taller: Resolucidn de problemas con
estructuras repetitivas y de contral.
19/10/20 - 6/11/20

SUMATIVA:

Prueba Parcial (26/10/20)

Prueba Parcial (13/11/20)

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE
(Semana 3-10-11) 14/9 al 2/10/20

EVALUACIGN

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

CRITERIDS DE EVALUACION

TIPD DE EVALUACION/ INSTRUMENTD

Exposician para establecer  diferencias
entre  las  estructuras de  control
alternativas y repetitivas en lenguaje C y
JAVA.

Resuelve problemas con estructuras de
control utilizando lenguaje JAVA

Material didactico de la clase.

Taller: Resolucian de problemas a través
de estructuras de control utilizando
lenguaje JAVA.

Parcial: Resolucidn de problemas a través
de estructuras de control utilizando
lenguaje C

JAVA.

Guia de Trabajo 7 - Taller
Comprende la secuencia de pasos
utilizada para cada pregunta propuesta.
Reconoce |a importancia del
procedimiento en orden lagico y
secuencial.
Elabora programa de forma adecuada
Sigue |as indicaciones dadas.

Prueba parcial (2)

DIAGNOSTICA:
Lectura de material didéctico, lluvia
de ideas, preguntas exploratorias por
WhatsApp, explicacidn de Guias.

FORMATIVA:
Taller: Resolucicn de problemas con
estructuras repetitivas y de contraol.
23/11720 - 30/11/20

SUMATIVA:

Prueba Parcial (27/11/20)

Prueba Parcial (I1/12/20)




c) Canales de comunicacién

Indicaciones — Canales de comunicacion
Con base en su entorno, enliste los nuevos canales de comunicacién que tendra su curso,
describiendo en detalle la forma como estos canales se usardn para con sus estudiantes.
Algunas recomendaciones:
e Contenga las comunicaciones dentro de un mismo ambiente de trabajo, por ejemplo, con
las herramientas del aula virtual, tales como:
e Foros de discusion de la plataforma de aprendizaje
e Correo electrénico
e Mensajeria instantanea
e Uso de redes sociales
e Le recomendamos considerar bien los canales, en funcidn de su contexto, posibilidades
tecnoldgicas de sus estudiantes, para evitar usar canales que causen confusién o
complicaciones.

Mensajeria instantanea: el medio de interaccién y comunicacién directa es a través de
dispositivos moviles y la aplicacion de mensajeria instantanea WhatsApp porque en el
mayor de los casos no les consume datos moviles.

Plataforma educativa: un cierto nimero de participantes cuenta con acceso a Internet y
han manifestado que pueden acceder a la plataforma Schoology a través de
computadoras de escritorio y de la app de esta plataforma educativa.

d) Actividades de aprendizaje

Indicaciones — Actividades de aprendizaje
Las actividades de aprendizaje representan la instancia de mayor impacto en un proceso de
ensefanza. Es mediante las actividades que el estudiante tiene la oportunidad de desarrollar
y/o poner en practica un nuevo conocimiento, habilidad o actitud. No se aprende solo
escuchando o leyendo, se aprende haciendo. Un instrumento musical no se domina leyendo
manuales, observando videos o utilizando una simulacién. Se domina con practica deliberada y
retroalimentacion. Lo mismo aplica para cualquier otro dominio o disciplina.
Su desafio, para esta seccion (y sera el mayor desafio de toda la experiencia del Bootcamp)
sera a partir de los objetivos redefinidos, repensar una de las actividades que considere mas
importantes en su asignatura o curso y adaptarla para que sus estudiantes la puedan realizar
de forma remota y asincronica (es decir, no estando usted presente para dirigir o
retroalimentar).
_Pasos a seguir:
1. Seleccione uno de los objetivos que usted definid para su asignatura o curso
2. Preguntese, équé oportunidades de practica y de aplicacién le puede proveer a sus
estudiantes para que alcance ese objetivo?
3. Plantee una actividad para su ambiente virtual, teniendo presente el rol central definido
para sus estudiantes en la Seccidn | de esta estrategia y el objetivo que se quiere
alcanzar.




Objetivo: Emplea los elementos basicos del lenguaje de programacidn en el entorno tecnolégico.

Indicador de logro: Explica situaciones de la vida real para construir algoritmos y lenguajes como

base para comprender la programacién.

Actividad de aprendizaje: proyecto que busca resolver necesidades de la vida real a través de la
aplicacion de un algoritmo de manera natural, para comprender la importancia de resolver

situaciones de la vida real a través de la programacion.

Se trata de buscar situaciones de la vida real que pueden resolverse paso a paso con la intencién
de que se vayan realizando anotaciones, para posteriormente construir un recurso grafico ya sea
dibujado en papel, a través de un podcast, o un video y que sera presentado y explicado a través
de un medio sincrénico (uso de WhatsApp como una clase virtual). Al final se presenta informe

sobre el proceso y se lleva a un lenguaje de programacion.

Competencias: andlisis de situaciones, resolucién de problemas, uso de tecnologia asociada,

exposicidn oral y representacion grafica y/o multimedia.

e) Evaluacion de aprendizaje

Indicaciones — Evaluacion del aprendizaje
En el punto anterior usted identificé una actividad de aprendizaje para ser desarrollada en un
ambiente virtual.
Ahora su desafio es plantear una forma de evaluar el desempefio o aprendizaje de sus
estudiantes para la actividad de aprendizaje que definid.
Estas son algunas opciones que dependerdan del tipo de disciplina y contexto:

e Crear recursos que demuestren dominio de un tema, tal como un video o presentacion,

grabacion de audio o infografia.
e Llevar a cabo un proyecto de investigacion.
e Completar un cuestionario tipo opcion multiple, falso verdadero, respuesta corta.

Recursos que puede crear el estudiante: infografia, mapa conceptual, video, podcast sobre el
proceso algoritmico que resuelve una necesidad.

RUBRICAS PARA EVALUAR GUIA DE TRABAJD - Proyecto Programando nuestras vidas.

| - Criterios de Evaluacitn: E = Excelente | B=Bueno | R=Regular | PM = Por Mejorar | NO = Se observi poco

|

PARTE 1. Valor 50 puntos) Proyecto Programando nuestras vidas

CRITERIDS PARA EVALUAR E| B R | PM | ND

Nota

NOTA DIARIA - 6O PUNTOS 0|73 |56 |40
- Reconoce |a importancia del procedimiento en orden lagico y secuencial
- Describe claramente el proceso para crear el algoritmo
- Representa la situacion en funcidn de los procesos solicitados (resuelve la necesidad)
- Disefia un producto multimedia - gréfico de su autoria
- Muestra interés en la actividad y cumple en el tiempo previsto

Total, de Puntos (50)




f) Seleccion o creacion y presentacion de contenidos

Indicaciones — Seleccién o creacidén y presentacion de contenidos
Le habra llamado la atencién que hayamos dejado este paso en ultimo lugar. Instintivamente, es
posible hubiese iniciado la planificacidn de su ensefianza remota por este punto, es decir cémo
presenta el contenido.
En la ensefanza presencial, es comun que gran parte de la planificacién esté dedicada a la
presentacion de informacidn, en compartir sus conocimientos mediante catedras o
presentaciones.
Nada le impide hacer lo mismo en la ensefianza remota. Puede grabar video, audios,
presentaciones o programar sesiones de video conferencia. Sin embargo, la presentacion de
contenidos no es la Unica, ni la manera mas efectiva de promover el desarrollo de nuevas
habilidades, competencias o actitudes en sus estudiantes. Recuerde que buscamos ubicar a
nuestro estudiante en el centro de la experiencia de aprendizaje, y por esta razon enfocamos
nuestra atencidn en el/ella desde el inicio de esta plantilla.
La ensefianza remota le ofrece una oportunidad de cambiar su atenciéon de la presentacion de
contenidos a la facilitacion de experiencias y actividades de aprendizaje.
Pasos a seguir:
1. Enliste los materiales existentes de su curso que pueden ser utilizados en el ambiente
virtual. Ofrecemos una lista de posibles materiales:
e Libros de texto (de preferencia en su version electrdnica)
e Piaginas web
e Videos en internet, incluyendo documentales y entrevistas
e Documentos descargables (ej en formato PDF)
e Infografias
e Tutoriales en linea
e Simulaciones
e Otros
2. Desarrolle sus propios materiales. Algunos ejemplos, ademas de los mencionados arriba
podrian incluir: guias orientadoras, matrices, guias de lectura, juegos en linea, glosarios,
relevamientos, traducciones, diarios de campo, registros de observacién y entrevista, estudios
de caso, entre otros.

e Por medios asincrénicos:

- Recursos educativos digitales en PDF (guias y mdédulos de aprendizaje propios con
su respectivo acreditamiento y/o licenciamiento del contenido externo)

- Paginas web (cuento con el Sitio Web elprofecesard.com donde se presenta
diversidad de informacion)

- Videos en internet propios y explicativos de YouTube

- Presentaciones en PowerPoint

- Infografias



Seccion IV: Mis proximos pasos

Indicaciones — Mis proximos pasos

Como cierre de este ejercicio, identifique las posibles acciones que debo tomar para mejorar
su estrategia al virtual.

- Verificar nuevamente la secuencia didactica y ajustar a los tiempos de ser necesario.

- Organizacion del contenido y ajustarlo a las secuencias didacticas presentadas.

- Planificar las clases en funcién del curriculo priorizado presentado.

- Realizar sondeos para verificar la accesibilidad a otros medios como lo son la plataforma
educativa y en caso de no poder continuar, buscar alternativas como WhatsApp o médulos
impresos que por el momento veo que es el medio mas efectivo en este proceso. Todo
debe ajustarse a las necesidades que presentan los estudiantes.

- Comunicar a padres de familia y estudiantes sobre los cambios realizados en Ia
metodologia que se ha replanteado.



