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PARTE GENERAL ‘

Documento de Planeacion didactica

Comentario [1]: seria valioso
agregar los temas que incluye la
unidad, o al menos los que
abarcaran las actividades
desarrolladas

Comentario [#AR®2]: Listo! ©

NOMBREDEL | Apyi| Daniela Solis Real
PROFESOR
SUBSISTEMA Bachillerato
¥ NIvEL Colegio de Ciencias y Humanidades
ACADEMICO Plantel Azcapotzalco
ASIGNATURA | (ihernética y Computacion |
/ SEMESTRE Optativa.
O ANO 5° Semestre
UNIDAD
TEMATICA Y Unidad 3: Metodologia de solucién de problemals)
CONTENIDOS -
Definiciones y conceptos generales:
e Problema.
e Elementos y relaciones del problema.
e Herramientas computacionales para la solucién de problemas.
e Lenguajes de programacion.
Ciclo de desarrollo de programas:
e Planteamiento del problema.
e Analisis del problema.
e Elaboracidn de algoritmos.
e Técnicas de desarrollo de algoritmos.
e Pseudocddigo y diagrama de flujo.
e Prueba de escritorio
OBIETIVOS DE
LA UNIDAD Al finalizar la unidad el alumno aplicard la metodologia de solucidon de problemas
mediante la construccion de algoritmos para formalizar el proceso de solucién.




hbitat

puma

Diplomado Recursos Digitales en la planeacion didactica
Médulo 4

APRENDIZAJES

]

Identifica los elementos que intervienen en los problemas y las relaciones
entre ellos para obtener los resultados.

Describe las caracteristicas de las etapas que intervienen en la solucion de
problemas.

Construye el algoritmo, el diagrama de flujo y el pseudocddigo para los
problemas planteados.

Realiza la prueba de escritorio de los algoritmos desarrollados.

DURACION

12 horas (3 clases de 4 horas c/u)

POBLACION

Alumnos de 5° semestre
1 grupo de sabatino
29 alumnos
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Actividad 1. Actividad de inicio

(Esta actividad se realiza para empezar a trabajar una unidad tematica)

TiTULO DE LA INTRODUCCION A LA SOLUCION DE PROBLEMAS
ACTIVIDAD
OBJETIVO DE [ Identifica los elementos que intervienen en los problemas y las relaciones
APRENDIZAJE entre ellos para obtener los resultados.

[ Describe las caracteristicas de las etapas que intervienen en la solucién de

problemas.
RECURSOS
Equipo:

- Computadora

- Videoproyector

- Internet

Recursos digitales (andamio):
% Modelo de solucién de problemas:
https://www.youtube.com/watch?v=gZsUS3kFkLA

% Ciclo de vida del software: https://www.youtube.com/watch?v=29LNk12ndm4

Nota: estos recursos se encuentran guardados en una usb por si no se contara con Internet.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

TAREAS EN EL
ORDEN EN QUE
SE REALIZAN

Trabajo previo a la clase 1 (para profesor y alumnos, si aplica)
Alumno:

1. Realizar una investigacion documental sobre el ciclo de desarrollo de
programas y definiciones y conceptos generales:

Problema.

Elementos y relaciones del problema.

Herramientas computacionales para la solucion de problemas.
Hardware.

Sistema operativo.

Programas de aplicacion.

Lenguajes de programacion.

Trabajo durante la clase 1 (para profesor y alumnos)



https://www.youtube.com/watch?v=gZsUS3kFkLA
https://www.youtube.com/watch?v=Z9LNk12ndm4
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ACTIVIDAD DE INICIO

Profesor:
1. Presentacion del temay el objetivo de la clase.
2. Activacidn de los conocimientos previos.
¢Cudles son los conocimientos previos que tienen los alumnos en relaciéon al
tema? Preguntas dirigidas: ¢A qué llamamos problema? ¢Cémo solucionamos
un problema?, etc. (10 min.)

ACTIVIDAD DE DESARROLLO

ACTIVIDAD 1
Alumno-Profesor:
1. Reproducir el video: “Modelo de solucion de problemas”. (5 min.)
2. Propiciar una discusidn colectiva sobre la investigacidn realizada por los
estudiantes, previa a la clase, para identificar, describir y reflexionar acerca de
las etapas del ciclo de desarrollo de problemas, mediante ejemplos faciles de

comprender por los alumnos.(30 min.)
(Anexo 2)

ACTIVIDAD 2
Profesor:

1. Dinamica de integracion para formar equipos de 5 integrantes (6 equipos).
Propuesta de dindmica: con el uso de un dado, se formaran los equipos
dependiendo del nimero que al tirar éste resulte. (15 min.)

2. Distribucién de problemas para trabajar por equipo. 10 min.

Los problemas serdn relacionados con situaciones de vida cotidiana vy
propuestos por todos (alumnos y profesor).

Alumno:

1. Desarrollar propuesta de solucidn al problema asignado y entregarla por escrito
al profesor. 30min.

Profesor-Alumno:

1. Concentrar las propuestas de solucidn entregadas por los estudiantes y
distribuirlas en los diferentes equipos para que realicen su ejecucion vy
determinen si fue la mejor opcién, o bien, propongan por escrito otra
exponiendo sus motivos. 30 min de trabajo en equipo.

2. Discusidn en plenaria sobre las conclusiones obtenidas. 15 min

Profesor:
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1. Ejemplificar entre resolver un problema y utilizar una herramienta ya disefiada,
15 min.
2. Reproducir el video “Ciclo de vida del software”. 5min.

ACTIVIDAD DE CIERRE

Profesor-Alumno:
1. Recapitulacion de lo visto en clase y plantear conclusiones de lo aprendido. (15
min.)

Trabajo extraclase para profesor y alumnos (entre clase 1y clase 2)
Alumno:

1. Realizar una investigacion documental sobre definiciones y conceptos de:
algoritmo y diagrama de flujo.

EVIDENCIAS DE

Entrega de:

APRENDIZAJE 1. Propuesta de solucién al problema asignado. (por equipo)

DEL ALUMNO 2. Analisis de la solucién planteada por otro equipo. (por equipo)
Ejemplo de evidencias esperadas. (Anexo 3)

FORMA DE

EVALUACION

Lista de cotejo. (Anexo 1)
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Anexos.

Anexo 1
Lista de cotejo.

Descripcion \[e] Observaciones

1 | Presenta el planteamiento del problema.

2 | Identifica el problema.

3 Plantea una solucidn para el problema.

a4 Evalua la solucién.

5 La solucidn presentada resuelve el problema
satisfactoriamente.

GENERALES

6 | Ortografia, limpieza y creatividad.

7 | Trabajo en equipo.

8 Entrega en tiempo y forma.
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Anexo
Ciclo de vida del software.
& programoder ejscuta
&l clients tiens un problerna unos toreas en etopas,
oue requiers el use del para resclver € problema

cormputadar para resolerla

N

% el proceso es la secuercio

é de etapaos que debe seguir
.
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&l progromader

/
EEE=2 PROCESD

CLIENTE
) en cado etapa se reclizon
e programa se instolo en el - clertus farecs, con
* Etapa - 3
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el programa de computador ol final del proceso se fiene

hoce porte de lo solucién la salucion del problema
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Anexo
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Ejemplo de evidencias.
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Actividad 2. Actividad de desarrollo
(Esta actividad se realiza para trabajar a lo largo de una unidad tematica)

TiTULO DE LA METODOLOGIA DE SOLUCION DE PROBLEMAS
ACTIVIDAD
OBJETIVO DE [ Construye el algoritmo y diagrama de flujo para los problemas planteados.
APRENDIZAJE
RECURSOS
Equipo:

- Computadora

- Videoproyector

- Internet

Recursos digitales (andamio):
% ¢Qué es un Algoritmo?: https://www.youtube.com/watch?v=U3CGMyijzlvM

Nota: estos recursos se encuentran guardados en una usb por si no se contara con Internet.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

TAREAS EN EL
ORDEN EN QUE
SE REALIZAN

Trabajo durante la clase 2 (para profesor y alumnos)

ACTIVIDAD DE INICIO

Profesor:

1. Presentacion del temay el objetivo de la clase. (5 min.)

Propiciar un repaso de lo visto la clase anterior. (10 min.)

3. Reproducir el video “éQué es un algoritmo?” (recurso propuesto mddulo 2)
(6 min.)

4. Propiciar, en plenaria, una reflexién sobre la investigacion realizada acerca de
los algoritmos. (20 min.)

5. Plantear el problema ejemplo para el disefio de su primer algoritmo:
Un amigo tuyo vendra a visitarte a la escuela, deberds explicarle cémo llegar
hasta tu salén de clase tomando como punto de partida la entrada principal de
la escuela. (5 min.)

N
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ACTIVIDAD DE DESARROLLO

ACTIVIDAD 1
Alumno:
1. Realizard su primer algoritmo tomando como base el problema propuesto por
el profesor. (30 min.)
2. Compartird con un compafiero su algoritmo, mismo que tendra que llevar a
cabo paso a paso las instrucciones dictadas por su compafiero. (20 min.)
3. En plenaria compartiran su experiencia. (10 min.)
4. Conclusion de la actividad y recapitulacion de lo aprendido. (10 min.)

ACTIVIDAD 2
Profesor:
1. Presentacion del tema “diagrama de flujo”. (5 min.)
2. Propiciar una discusion colectiva sobre la investigacion realizada acerca del
diagrama de flujo. (20 min.)
(Anexo 2)

Alumno:
1. Realizara su primer diagrama de flujo tomando como base el algoritmo que
realizé anteriormente (el problema del amigo). (20 min.)

Profesor-Alumno:
1. Explica y ejemplifica, a través de un problema matematico, el algoritmo y
diagrama de flujo de un proceso computacional: Calcular el area de un
triangulo. (20 min.)

Alumno:
1. Realiza el algoritmo y diagrama de flujo de un problema matemdtico:
Calcular el drea y perimetro de un heptagono. (20 min.)
2. En plenaria compartirdn su experiencia para la elaboraciéon del mismo.
(10 min.)

ACTIVIDAD DE CIERRE

Profesor:
1. Revision de los trabajos desarrollados por los estudiantes. (10 min.)

11
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Profesor-Alumno:
1. Recapitulacion de lo visto y conclusiones de lo aprendido en clase. (15 min.)

Trabajo extraclase para profesor y alumnos (entre clase 2 y clase 3)

Alumno:

1. Realizar una investigacion documental sobre definiciones y conceptos de:

pseudocddigo y prueba de escritorio.

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE Entrega de:
DEL ALUMNO 1. Algoritmo y diagrama de flujo del primer problema planteado (individual).
2. Algoritmo y diagrama de flujo del problema matematico (individual).
Ejemplo de evidencias esperadas. (Anexo 3)
FORMA DE
EVALUACION Lista de cotejo. (Anexo 1)

12
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Anexos
Anexo 1
Lista de cotejo
No. ‘ Descripcion ‘ Sl NO ‘ Observaciones
PROBLEMA
1 | Presenta el planteamiento del problema.
2 Identifica el problema.
3 [ Plantea una solucién para el problema.
ALGORITMO
4 | Elabora el algoritmo respetando la secuencia de los
procedimientos (orden)
5 | El algoritmo presenta: datos de entrada, proceso y salida.
DIAGRAMA DE FLUJO
6 | Usoy aplicacion del diagrama de flujo.
7 Utiliza la simbologia correcta.
8 | Respeta las reglas del diagrama de flujo.
GENERALES
9 | Ortografia, limpieza y creatividad.
10 | Entrega en tiempo y forma.

13
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ELEMENTOS DE UN DIAGRAMA DE FLUJO

SIMBOLO OPERACION DESCRIPCION
——— Flechas de flujo Marcan la direccion de
“— los datos

A

Inicio/Fin

Indica el comienzo y el
termino del diagrama

Entrada y salida de
datos

Sirve para solicitar
entrada de datos

Toma de decision

Evalua alguna condicion
y elige alguno de dos
posibles caminos

Conector dentro de
la pagina

Continuacion del flujo
del diagrama sigue en
otra parte de la hoja

7
<>
O
Lo

Conector fuera de la
pagina

Continuacion del flujo
del diagrama sigue del
lado derecho de la hoja.

14
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Anexo 3
Ejemplo de evidencias.

a) Algoritmo del problema: “Un amigo tuyo vendra a visitarte a la escuela, deberas explicarle como llegar
hasta tu saldn de clase tomando como punto de partida la entrada principal de la escuela”.

b) Diagrama de flujo de un problema matematico:

Proceso per imetroares

/Proarams para calcular &l perisetro o ares de un heotesono’

/ "Escaoja perimetro (P), o area (A)" f

eleccion<-"B”

[/ Escribe el valor del perimetro”

[/ "Escribe el valor de uno de los lados™ f
a3
/Escribe el valor del a_potella' i

ey

2
/El valor del perimetro es:”,perimetro |ar=a<-uerlmetru!egnten/ZI

)

15
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Actividad 3. Actividad de cierre

(Esta actividad se realiza para concluir el trabajo de una unidad tematica)

TiTULO DE LA INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
ACTIVIDAD

OBJETIVO DE [ Realiza la prueba de escritorio de los algoritmos desarrollados.
APRENDIZAJE

RECURSOS

Equipo:
- Computadora
- Videoproyector
- Internet

Recursos digitales:
% Todos deberian aprender a programar:
https://www.youtube.com/watch?v=Y1HHBXDL9bg

% Yo puedo programar (andamio):
minecraft https://studio.code.org/s/minecraft/stage/1/puzzle/1
frozen https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1

Nota: estos recursos se encuentran guardados en una usb por si no se contara con Internet.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

TAREAS EN EL
ORDEN EN QUE
SE REALIZAN

Trabajo durante la clase 3 (para profesor y alumnos)

ACTIVIDAD DE INICIO
Profesor:
1. Hacer un repaso de lo visto la clase anterior. (10 min.)
2. Propiciar una discusidn colectiva sobre la investigacidn realizada. (15 min.)
3. Explica y ejemplifica, a través del problema matematico planteado la clase
anterior, la elaboracién del pseudocddigo. Calcular el area de un tridangulo.
(20 min.)

ACTIVIDAD DE DESARROLLO

ACTIVIDAD 1
Alumno:
1. Transforma el diagrama de flujo, del problema trabajado la clase anterior, a
pseudocddigo. (20 min.)

16
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ACTIVIDAD 2
Profesor:
1. Reproducir el video “Todos deberian aprender a programar”. (10 min.)
2. Propiciar una discusion colectiva acerca del video, ¢Qué es programacion? y
¢Qué es un lenguaje de programacion?. (20 min.)
3. Explica y ejemplifica la estructura y componentes bdasicos de un programa en
lenguaje pascal. (20 min.)

Alumno:

1. Ingresa al sitio web “Yo puedo programar” y realiza las actividades propuestas
por el sitio (minimo 5 misiones). (40 min.)

ACTIVIDAD DE CIERRE

Profesor-Alumno:
1. Compartir su experiencia acerca de sus primeros acercamientos a la
programacion y su utilidad. (15 min.)
2. Recapitulacién y conclusiones de lo aprendido en la unidad 3. (20 min.)

Trabajo extraclase para profesor y alumnos (entre clase 3 y clase 4)

Alumno: Realizara su primer cédigo fuente en pascal tomando como base el problema
matematico trabajado las clases anteriores (introduccién unidad 4).

EVIDENCIAS DE

APRENDIZAJE Entrega de:
DEL ALUMNO 1. Pseudocddigo del problema matematico trabajado (individual).
2. Captura de pantalla de las misiones completadas (individual).
Ejemplo de evidencias esperadas. (Anexo 2)
FORMA DE
EVALUACION Lista de cotejo. (Anexo 1)

17
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Anexo 1
Lista de cotejo.

Descripcion

NO Observaciones

PROBLEMA
1 Presenta el planteamiento del problema.
2 Identifica el problema.
3 | Plantea una solucidn para el problema.
PSEUDOCODIGO
4 | Elabora el pseudocddigo respetando la secuencia de los
procedimientos (orden).
5 El pseudocddigo presenta: datos de entrada, proceso y
salida.
6 | El pseudocddigo tiene coherencia con los trabajos
anteriormente entregados.
INTRODUCCION A LA PROGRAMACIO
7 | Pone en practica lo aprendido las ultimas 3 clases.
8 | Identifica los elementos: algoritmo, diagrama de flujoy
pseudocddigo durante la actividad.
GENERALES
9 | Ortografia, limpieza y creatividad.
10 | Entrega en tiempo y forma.

18
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Anexo
Ejemplo de evidencias.

a) Trabajo con el sitio web:
1] Code.org - Diseflar =
€ (=N

TRp————

STUDIO

|—I Ejecutar.

esitas ayuda?

b) Pseudocddigo de un problema matematico:

Archive  Lditar fuds

O EE e~

Configurar  Gjecutar

4% F BN B

| AreayPenmetro.psc |

1 Froceso perimatrosres

2 Escribir
Eseribir ! 3
Leer eleeeion

ealenlar el Tre 0 area

s [F), o area

81 eleccion= "A'
Entonoes
ESCRIBIR "Escribe
Lear perimetro
Escribir “Escrice
leer apotems
arenc-perimecrovapotesaf?
Bacribir

SRRURA 3D ] (TN Iv

el valor perimetza’

el valor del spotema®

*E1 area eait, area

Sinn

eleccion= 'B'
ESCRIBIR
16 Lesr 1

perimetrog-1s
Escribir

scribe uno de los lados'

walsr del perimetzo es:', perimetro

SBUODUN) K SR0ERID > =40

Fin &1

FinFrooesn

de un Repragone’

L] PSeint - Cjecutando proceso PERIMETROAREA

“s+ piecucisn Iniciada. ~**

Programs para calcular el perimetszo o area de un
Eacain perimetrs (P}, o area (3)

P

Eacsibe el valer de une de los lades

El valor del perimetro ea:105
“e¢ piacucién Pinalizada. +++

I rag cerrar essn ventana [ Sempre visbie

- o N
|

heptagon

19



	Parte general 
	Nombre del profesor
	subsistema y Nivel académico
	Asignatura / semestre o año

