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1. CONTEXTUALIZACION

En este mddulo de 228 horas pedagodgicas se promueve el pensamiento computacional para que los
y las estudiantes desarrollen la estructura légica que les permita lograr los objetivos propuestos para la
especialidad. Es por ello, que se propone un plan de modernizacidn que involucra el desarrollo de problemas
l6gicos y programacidn grafica a través de herramientas basadas en la nube que permiten el desarrollo de
videojuegos, aplicaciones méviles, experiencias basicas de realidad aumentada, programacion de robots y
sistemas de control basados en Arduino, permitiendo desenvolverse en diversos contextos de programacion
que enriquecen la construccion del aprendizaje.

Con un maletin didactico centrado en metodologias activas del aprendizaje, la mejora en termino de
competencias esta enfocada en los conocimientos (nuevos contextos de programacion) y actitudes
esenciales que todo programador debe tener frente a la resolucion de problemas: Pensamiento critico, auto-
aprendizaje y trabajo colaborativo. En particular, se promueven estrategias didacticas como Aprendizaje
Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos y Aprendizaje Basado en Juegos, convirtiendo este
modulo de introduccion a la programacién en un desafio motivante que invita a las y los estudiantes a ser
actores de su futuro.

1.1. ESTRUCTURA DE MALETIN DIDACTICO DEL MODULO

Este maletin didactico esta compuesto por:

< PROPUESTA DE
PROGRAMACION Y ACTIVIDADES DE CONTEXTO

BASES DE DATOS APRENDIZAJE PRESENCIAL Y REMOTO

ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4
Evoluciér) de la Arquitectura de un Funcionamiento de Funcionamiento de la
tecnologia y computador y aplicaciones. internet.
computacion. sistema binario.

ACTIVIDAD 5 ACTIVIDAD 6 ACTIVIDAD 7 ACTIVIDAD 8

Resolucion de Pensamiento Diagramas de flujo y Definiciones algoritmicas
problemas. computacional. nivel 1 Scratch. y nivel 2 Scratch.

HORAS:

ACTIVIDAD 9 ACTIVIDAD 10 ACTIVIDAD 11 ACTIVIDAD 12
Andlisis de algoritmos | Desarrollo de Python. Arduino.
y nivel 3 Scratch. aplicaciones Thunkable.

HORAS: (- .| HORAs:

ACTIVIDAD 13 . ACTIVIDAD 14
Proyecto en Python. : Tendencias.

HORAS: ( 4 hrs




RUTA DE APRENDIZAIE

El propdsito de esta ruta de aprendizaje es visibilizar los Objetivos de Aprendizaje (OA), Aprendizajes
Esperados (AE) y Criterios de evaluacion (CE) involucrados en la propuesta formativa del médulo, destacando
aquellos que son abordados en esta modernizacidn y que en su conjunto contribuyen al desarrollo de las
competencias esperadas para los y las estudiantes. En este sentido, se efectla una abreviacién de cada uno
de los AE y CE, y se integra un icono para distinguir la seleccion de estos en la modernizacion.

La propuesta integra un nuevo AE y tiene como propdsito introducir conceptos légicos a través del andlisis
de problemas (AE4), abordado en 7 actividades utilizando la metodologia Aprendizaje Basado en Problemas,
para luego incursionar en el desarrollo del pensamiento algoritmico (AE1l) usando herramientas de
programacion grafica. A continuacion, las y los estudiantes estaran habilitados para desarrollar programas
simples en lenguajes de programacion con alta demanda en la industria (AE2), realizando un proyecto de
programacion con miras en soluciones comunitarias y finalmente se cierra la propuesta de modernizaciéon
con una actividad que invita a ver tecnologias de gran impacto en la sociedad, como lo es la inteligencia
artificial.

Cabe destacar, que este mdédulo presenta una articulacion con Soporte a Usuarios y Productividad, facultando
a las y los estudiantes a organizar trabajos colaborativos usando herramientas basadas en la nube.
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PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CONTEXTO
PRESENCIALY REMOTO

La siguiente propuesta de actividades tiene como propdsito evidenciar los Objetivos de aprendizaje técnicos
y genéricos, Aprendizajes Esperados (AE), Criterios de Evaluacidn (CE) y otros elementos esenciales que se
consideraranenelabordaje de este médulo modernizado de Programacion y Bases de datos. Posteriormente,
se presentan 14 actividades de aprendizaje, tanto para el contexto presencial como remoto.

De las 228 horas que dispone el mddulo, se propone una innovacién formativa de 164 horas, que permitira
fortalecer el logro de los objetivos de aprendizaje. Para la modernizacion de este mddulo se considera el
desarrollo de aplicaciones, videojuegos, experiencias inmersivas como la realidad aumentada, robdtica y
sistemas de control basados en Arduino.

Como parte del fortalecimiento del médulo, el AE4, serd abordado en las actividades 1, 2, 3,4, 5,6y 14
junto a sus criterios de evaluacion (CE 4.1 para las actividades 1,2,3,4,5,6 y 14 y CE 4.2 para las actividades
1,2,3,4,5y6). A continuacidn, el AE1 es afrontado en las actividades 7, 8,9, 10 y AE2 para las actividades 11,
12 y 13, en donde las actividades abordan todos los CE sefialados en la ruta de aprendizaje.

En este sentido, el proceso de aprendizaje y evaluaciéon contempla distintas estrategias que deben ser
contextualizadas a cada aula y que consideran distintos instrumentos de evaluacidon para adaptar segln
corresponda. Es fundamental concebir que estos instrumentos deben ser compartidos, consensuados y
comprendidos con las y los estudiantes antes de iniciar cada actividad, ya que cumplen el propdsito de
orientar o guiar los aprendizajes, autoevaluar y/o coevaluar los desempefios, lo que permite movilizarse
hacia una autorregulacion de los mismos.

Es importante destacar que la retroalimentacidon debe efectuarse constantemente para lograr un mayor
impacto en la ejecucidn de las actividades y los errores deben ser utilizados como fuente aprendizaje.
Adicionalmente, es necesario que la autoevaluacion y la coevaluacion sean entendidas como espacios de
reflexidn critica respecto a lo construido a lo largo de las actividades, visibilizando las oportunidades de
mejora en este proceso formativo. La calificacion dependera de cada docente y contexto de aula.

3.1. SUGERENCIAS GENERALES

A continuacion se detallan algunas sugerencias para considerar en las distintas actividades tanto en un
contexto presencial como remoto:

e Para mayor profundidad en las actividades se recomienda abordarlas por partes y distribuir la cantidad
de horas por cada una, segun su contexto. Acordar fechas previas y tiempos de entrega de productos
para resolver dudas y retroalimentar el proceso.

e Conversar sobre experiencias de los temas tratados, acercando el conocimiento a situaciones aplicables
en el campo laboral.

e Paralaorganizaciondegruposdetrabajodelosylasestudiantesseinvitaa usar Discord paracomunicaciéon
en tiempo real.

e Utilizar distintos instrumentos de evaluacion para el aprendizaje, como por ejemplo los sugeridos en
el Anexo 1 como parte de las estrategias de evaluacidn para favorecer aprendizajes profundos en los y
las estudiantes. Estos, fueron adaptados de las orientaciones y estrategias evaluativas de la Unidad de
Curiculum y Evaluacion del Ministerio de Educacion. Revisar mas recursos en el siguiente link:
https://www.curriculumnacional.cl/portal/Documentos-Curriculares/Evaluacion/#recuadros_
articulo_7330_5



PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CONTEXTO
PRESENCIAL Y REMOTO

e Enfatizar que los instrumentos de evaluacion tienen como propésito orientar o guiar el desempefio de los
y las estudiantes. Decidir si es necesario calificar, en ese caso, procesar los resultados y compartirlos con
los y las estudiantes.

e Verificar si los y las estudiantes cuentan con los medios para realizar las actividades solicitadas, en
particular acceso a internet, para determinar plataformas accesibles con las cuales trabajar y que permitan
conocer la retroalimentacidn simultdanea, como es el caso de herramientas GSuite, asi como también, que
permitan alojar archivos en una carpeta compartida para que todos tengan acceso.

e Alojar los recursos de cada actividad en una carpeta compartida o plataforma acordada con los y las
estudiantes. Segun corresponda, indicar que las guias pueden ser trabajadas como documentos
compartidos en la nube, dando la posibilidad alos y las estudiantes que puedan ir dejando sus comentarios
o dudas y en forma simultanea ir revisandolos y retroalimentando.

e |ntegrar herramientas digitales que promuevan la participacién de los y las estudiantes como:

a. Mentimeter (https://www.mentimeter.com/). Se pueden generar preguntasy que al ser respondidas
segun el elemento seleccionado sean visualizadas en forma grafica y con datos cuantitativos. Para
tener acceso gratuito, registrarse.

b. Jamboard (pizarra digital de GSuite). Se pueden registrar por ejemplo las ideas principales o
conclusiones, insertar imagenes, entre otros. Para su descarga hacer clic en https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.jam&hl=es&gl=US o bien utilizarla desde las
opciones de aplicaciones del correo electrdnico asociado a una cuenta Google.

c. Genially (https://www.genial.ly/es) o Canva (https://www.canva.com/). Puede ser una opcion
por ejemplo para dinamizar la muestra de fotografias a través de alguna plantilla de la plataforma o
generar contenidos interactivos. Para tener acceso gratuito, registrarse.

d. Padlet (https://es.padlet.com/). Puede ser una opcién para presentar informacién, sintetizar, hacer
tableros, documentos interactivos, entre otros. Para tener acceso gratuito, registrarse.

e Ludificar las experiencias de aprendizaje usando herramientas como Classcraft, promoviendo el
Aprendizaje Basado en Juegos (https://www.classcraft.com/es-es/), o Codecombat (https://
codecombat.com/).

e Revisar el video y el libro de reglas para comprender el funcionamiento de MOON.

e Utilizar los recursos de robdtica didactica para fortalecer la actividad de pensamiento computacional.

e Diversificar la propuesta e invitar a los y las estudiantes a desarrollar soluciones basadas en Arduino
usando Python mediante el siguiente enlace: https://realpython.com/arduino-python/

e Relevar la importancia de la ética en soluciones basadas en aprendizaje automatico.

e Sesugiere efectuar espacios de reflexién sobre las practicas pedagdgicas en conjunto con los pares vy jefe
de UTP o equipo directivo, enfocando estas instancias con un propdsito formativo. Utilice el siguiente
recurso Pauta de Reflexion_Docente.docx.

A continuacién se detallan las distintas propuestas de actividades para el fortalecimiento del mddulo.
Cabe sefialar, que las dimensiones de las competencias a desarrollar son los conocimientos (saber),
habilidades (saber hacer) y actitudes (saber ser), y que a partir de su analisis didactico se dan a conocer los
elementos de competencia a considerar.



ESPECIALIDAD

PROGRAMACION NIVEL

3° MEDIO

NOMBRE DEL
MODULO

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

TOTAL DE

HORAS

164

ELEMENTO
NUEVO

No aplica

AEd RECURSO

03| 4.1-4.2

Aplicaciones moéviles,
videojuegos, realidad

aumentada, sistemas de

control y robdética.

OBJETIVO DE OA1

APRENDIZAJE
TECNICO

Desarrollar programas y rutinas de baja y mediana complejidad que involucren
estructuras y bases de datos de acuerdo a los requerimientos de la empresa.

APRENDIZAIJES ESPERADOS

CRITERIOS DE EVALUACION

OBJETIVOS DE

APRENDIZAIJE

GENERICOS
AE4 4.1 Evaltia componentes ldgico-matematicos a través de un
Identifica una secuencia de componentes problema dado, utilizando herramientas de apoyo del lenguaje A-B-C-D-H
l6gicos a través del anlisis de informatico.
problemas, segln estructuras de control
definidas para la construccion de 4.2 Utiliza a partir de un problema dado, el sistema binario para el
algoritmos uso de puertas logicas, considerando estandares de la industria. A-B-C-D-H
1.2 Registra los pasos necesarios que requieren de datos y
acciones tales como: control del flujo, calculos, decisiones e A-B-C-D-H
iteraciones para resolver el problema planteado, segliin protocolo
de registro.
AE1 ; : - : :
. . 1.3 Determina las relaciones, e interacciones secuenciales y
Co!wstruye algoritmos y diagramas de operaciones de calculo con datos necesarios para resolver un A-B-C-D-H
flujo, en forma estructurada, empleando problema simple.
sentencias necesarias para solucionar
requerimientos simples de 1.4 Ordena los pasos que constituyen el algoritmo secuencial,
programacién, seglin estandares de la selectiv9 y/o repetitivos, .C?n las in.strucciones y operaciones' . A-B-C-D-H
industria. necesarias para dar solucién efectiva a un problema en un minimo
de pasos, respetando reglas generales de los algoritmos.
1.5 Crea rutinas algoritmicas para resolver un problema o
procedimiento particular que se repite frecuentemente en otros A-B-C-D-H
algoritmos mayores, de acuerdo a reglas de representacion.
1.6 Disefia diagrama de flujo que represente la estructura y cada
sentencia que compone un algoritmo, utilizando cajas y conectores A-B-C-D-H
correspondientes, seglin normas de diagramacion.
2.2 Codifica un programa, segun el orden y estructura de un
algoritmo y/o diagrama de flujo simple, utilizando los comandos A-B-C-D-H
y sentencias del lenguaje, respetando la sintaxis segun guias de
referencia.
AE2
Desarrolla programas simples 2.3 Ejecuta un programa simple, utilizando los procedimientos y
empleando la programacién recursos de hardware y software que aseguren su correcto A-B-C-D-H
estructurada y/o modular, para resolver funcionamiento.
sistemas de informacién a requerimiento 2.4 - - -
) ! .4 Soluciona problemas de error en programacion, haciendo uso
de la empr.e'sa, segun estandares de de herramientas de software, validando resultados y buscando A-B-C-D-H
programacion. alternativas de reprogramacién para su correccion.
2.5 Desarrolla un programa bésico en forma modular, de acuerdo
a protocolo, en un lenguaje apropiado al area de aplicacion del A-B-C-D-H
problema a resolver, de acuerdo a estandares de la industria.




ESPACIOS DE APRENDIZAIJES

M3:
Soporte a usuarioy

No Aplica productividad.

ALTERNANCIA ARTICULACION

Espeualldades No Aplica

No Aplica Formacion No Aplica
General P

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

NOMBRE DE
ACTIVIDAD

e Evolucion tecnoldgica. o Manejo de TIC. * Trabajo prolijo cumpliendo
e Funcionamiento interno o Design Thinking. plazos establecidos.
de un computador. » Comunicacién oral y escrita e Trabajo en equipo.
e Sistema binario. pertinentes a la situacion del e Participar en diversas
e Funcionamiento de las trabajo. situaciones del aprendizaje.
aplicaciones. o Uso de operaciones ldgicas. * Autonomia.
e Internet. o Uso de sistema binario. * Pensamiento critico.
COMPETENCIAS e Método de resolucion de o Aplicacién de método de
problemas. resolucién de problemas.
e e Pensamiento e Descomposicion de un
Analisis didactico computacional. problema en fases mas
e Algoritmos. pequefias.
e Introduccidn a Scratch. o Desarrollo algoritmico.
e Scratch nivel intermedio. o Disefio de diagramas de flujo.
e Scratch nivel avanzado. e Programacién por bloques.
e Eficiencia algoritmica.  Disefio de diagramas de flujo.
e Programacion en o Programacién por bloques.
Thunkable. o Identificacion de elementos
e Sensores de dispositivos secuenciales, condicionales y
moviles. ciclicos de los algoritmos.
e Python. o Andlisis de algoritmos.
e Arduino. o Desarrollo de aplicaciones
e Inteligencia artificial. moviles.
e Desarrollo de algoritmos en
Python.
e Programacién de Arduino.
e Aplicacién de la programacion
estructurada.
METODOLOGIA APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMASY APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS?
SELECCIONADA y APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS (trabajado en forma transversal)
AMBIENTES DE CONTEXTO PRESENCIAL: Desarrollar actividad en sala o laboratorio de computacién.
APRENDIZAJE CONTEXTO REMOTO: Plataforma virtual o software de video conferencia. (se recomienda

plataforma Zoom, Meet, Teams u otra similar).

*Basado en el Marco metodoldgico del Aprendizaje Basado en Problemas, recuperado en Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey
https://innovacioneducativa.tec.mx/aprendizaje-basado-en-problemas/

2ITESM. (2000). Las técnicas didacticas en el modelo educativo del Tec de Monterrey. Direccidn de Investigacion y Desarrollo Educativo del Sistema, Vicerrec-
toria Académica., 35. http://sitios.itesm.mx/va/dide/docs_internos/inf-doc/tecnicas-modelo.PDF



Preparacion de
la Actividad

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

o |dentifica el contexto de sus estudiantes y ritmos de aprendizajes, junto con adaptar los recursos
pedagdgicos disponibles para preparar las clases (segun corresponda, acuerda algin medio o
plataforma virtual para el desarrollo de las clases).

e Prepara el simulador con anticipacién mediante esta guia:
https://studio.code.org/s/netsim/stage/1/puzzle/1

e Evalla si se pretende realizar otra actividad que reemplace los aviones de papel, por ejemplo,
paracaidas para un huevo, puente de tallarines, etc.

e Cuenta con el set de materiales que se proponen en las paginas 18, 19 y 20 . Estos materiales son
para uso tanto del docente como del estudiante.

Docente

e Segun corresponda, inicia clases via software de videoconferencia y recomienda mantener micréfonos
en silencio y activarlos cuando algun estudiante desee hablar.

e Crea un ambiente propicio para el aprendizaje, generando un clima de respeto y participacion. En
conjunto acuerdan normas de convivencia.

e Da a conocer los objetivos o propdsitos de cada clase y/o actividad y efectta preguntas respecto a su

comprension.

Proyecta las presentaciones en sala de clases o comparte pantalla en el software de videoconferencia,

para el inicio y desarrollo de cada actividad.

* Da a conocer que para la ejecucién de las actividades se plantean al menos 14, vinculadas a adquirir
conocimientos, habilidades y actitudes sobre conceptos ldgicos a través del andlisis de problemas,
desarrollo del pensamiento algoritmico, lenguajes de programacion, desarrollo de aplicaciones,
videojuegos, experiencias inmersivas como la realidad aumentada, robdtica y sistemas de control
basados en Arduino. Por cada una de las sesiones y/o actividades, genera espacios de reflexién de lo
efectuado y lo conecta con la siguiente actividad e invita a su ejecucién. Revisa y retroalimenta por
cada sesidn los avances de cada equipo, permitiendo mejoras en el proceso.

e En este sentido las actividades tanto tedricas como practicas son:

Actividad 1. Evolucidn de la tecnologia y computacion

Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio mediante el video introductorio de la presentacion 1.1_Presentacion
Evolucion de la Tecnologia y Computacion.pptx, relevando cdmo la innovacion ha sido el elemento
fundamental de los avances tecnoldgicos de esta era.

b. Problema a resolver: Presenta el problema “Creacion de una linea de tiempo”. En grupos de tres

c. personas, invita a investigar la evolucién de distintas tecnologias que hoy dia usamos a diario, por
ejemplo, Tablet, celular, computador y televisidn, y otras que puedan proponer, dando cuenta de las
principales innovaciones y caracteristicas diferenciadoras. Entrega y explica el recurso
1.2_Instrumentos de evaluacion.docx, enfatizando que servira para orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a presentar la investigacién, destacando la linea de tiempo elaborada.

Actividad 2. Arquitectura de un computador y sistema binario

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante los videos introductorios de la presentacion
2.1_Presentacion Arquitectura de un computador y sistema binario.pptx, destacando las
capacidades y funcionamiento interno de un computador.

b. Activa el aprendizaje realizando actividad de la presentacién Diapositiva 8 que permite convertir
numeros del sistema decimal en binario.

c. Problema a resolver: Invita a formar grupos de trabajo para jugar el juego MOON, destacando la
narrativa de la Diapositiva 11 y las reglas que deberdn seguir los participantes. Destacar que el juego
puede ser jugado de forma “Print and Play” o mediante el videojuego disponible en la presentacion.
Ambos enlaces se encuentran en la diapositiva 12. Entrega y explica el recurso 2.2_Instrumentos de
evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a contar las experiencias con el juego, destacando el operador légico
mas utilizado.




ETAPAS

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Actividad 3. Funcionamiento de aplicaciones

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
3.1_Presentacion Funcionamiento de las aplicaciones.pptx, destacando las caracteristicas de las
aplicaciones moviles.

b. Activa el aprendizaje con una actividad que invita a identificar las entradas (input), salidas (output)
e interfaz de usuario de una aplicacién (diapositiva 6).

c. Problema a resolver: Invita a formar grupos de trabajo de dos personas, donde deberan escoger
una aplicacién que les guste, describir las caracteristicas mencionadas en el punto anterior y evaluar
los componentes légicos matematicos de la aplicacidn. Entrega y explica el recurso 3.2_Instrumentos
de evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a relatar e identificar los elementos de la aplicacion seleccionada.

Actividad 4. Funcionamiento de la Internet

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
4.1_Presentacion Funcionamiento de la internet.pptx.

b. Activa el aprendizaje con actividad que invita a utilizar un simulador de internet en diapositiva 5.

c. Problema a resolver: Invita a formar grupos de pares, donde deberan investigar el funcionamiento
de internet, apoydndose en recursos ofrecidos en la Diapositiva 7 o investigados por ellos mismos.

d. Invita a crear una infografia con sus descubrimientos, utilizando los recursos de la Diapositiva 8.
Entrega y explica el recurso 4.2_Instrumentos de evaluacion.docx, enfatizando que servird para
orientar los desempefios.

e. Cierre y reflexion: Invita a presentar sus infografias frente al curso, destacando los elementos
nuevos descubiertos.

Actividad 5. Resolucién de problemas

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
5.1_Presentacion Resolucién de problemas.pptx.

b. Presenta las etapas del proceso de resolucién de problemas, destacando que es un método que
puede ser usado ampliamente.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 7, destacando que
cada proceso debe ser medido y analizado para una correcta resolucién de problemas. Entrega y
explica el recurso 5.2_Instrumentos de evaluacidn.docx, enfatizando que servird para orientar los
desempefios, enfatizando que servira para orientar los desempefios.

d. Ludifica la actividad creando rangos de desempefio segun la distancia que vuela el avion de papel.
(Opcional) Si no posee un instrumento de medicién, puede hacerlo por zancadas o pedirles a sus
estudiantes que midan sus zapatos y hagan el calculo en cada proceso de prueba del avién.

e. Cierre y reflexion: Invita a presentar sus resultados del proceso de resolucién de problemas.

e Insta a la autoevaluacién de los desempefios a través del recurso 5.3_Instrumento de
autoevaluacién.docx con preguntas de autorreflexion.

Actividad 6. Pensamiento computacional

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
6.1_Presentacion Pensamiento computacional.pptx.

b. Activa el aprendizaje mediante actividades propuestas en las diapositivas 5 y 6.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 8, cumpliendo
con las instrucciones que ofrece el sistema. Entrega y explica el recurso 6.2_Instrumentos de
evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacion abierta, respondiendo las preguntas de la actividad.
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Actividad 7. Diagramas de flujo y nivel 1 Scratch

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
7.1_Presentacion Diagramas de Flujo y Nivel 1 Scratch.pptx.

b. Activa el aprendizaje mediante la actividad propuesta en la Diapositiva 5.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 6, cumpliendo
con las instrucciones que ofrece el sistema. Utiliza 7.3_Guia acceso a Jovenes programadores.docx.
Entrega y explica el recurso 7.2_Instrumentos de evaluacion.docx, enfatizando que servird para
orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacidn abierta, respondiendo las preguntas de la actividad.

Actividad 8. Definiciones algoritmicas y nivel 2 Scratch

Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:
a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante los videos introductorios de la presentacion
e 8.1_Presentacion Definiciones algoritmicas Nivel 2 Scratch.pptx.

b. Identifica algunas definiciones para construir algoritmos en Scratch.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 12, inscribiendo
el curso intermedio de Scratch y cumpliendo las diversas actividades que presenta el sistema.
Entrega y explica el recurso 8.2_Instrumentos de evaluacion.docx, enfatizando que servird para
orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacion abierta, relevando el detalle de los ejercicios practicos
desarrollados.

Actividad 9. Analisis de algoritmos y nivel 3 Scratch

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
9.1_Presentacion Analisis de algoritmos Nivel 3 Scratch.pptx.

b. Activa el aprendizaje realizando la actividad presente en la Diapositiva 5, invitando a resolver el
problema del “vendedor viajero”.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 7, registrandose
en el curso avanzado de Scratch y cumpliendo las diversas actividades que presenta el sistema.
Entrega y explica el recurso 9.2_Instrumentos de evaluacion.docx, enfatizando que servird para
orientar los desempefios.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacion abierta, relevando el detalle de los ejercicios
prdcticos desarrollados.

Actividad 10. Desarrollo de aplicaciones con Thunkable

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
10.1_Presentacion Desarrollo de aplicaciones con Thunkable.pptx. Plantea la pregunta éQué
sensores del celular utilizan de manera cotidiana?

b. Activa el aprendizaje realizando la actividad presente en la Diapositiva 7, invitando a descargar la
aplicacién Sensor Box y respondiendo las preguntas que aparecen a continuacién en la presentacion.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 9, registrando una
cuenta en thunkable.com y realizar los 7 tutoriales que presenta el sistema.

d. Una vez que realicen los tutoriales, deberan crear su primera aplicacién siguiendo los pasos de la
Diapositiva 11. Entrega y explica el recurso 10.2_Instrumentos de evaluacién.docx, enfatizando
que servira para orientar los desempefios. Explica el recurso 10.3_Guia de acceso a Thunkable.docx.

e. Cierre y reflexion: Invita a una conversacion abierta, relevando el detalle de los ejercicios
prdcticos desarrollados.
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Actividad 11. Python

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
11.1_Presentacion Python.pptx.

b. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 9, registrando una
cuenta en Coursera para realizar el curso “Introduccién a la programacién en Python 1:
Aprendiendo a programar con Python”. Entrega y explica el recurso 11.2_Instrumentos de
evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios.

c. Refuerza contenidos con ejercicios de programacién propuestos.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacidn abierta, relevando comentarios de la programacién
estructurada.

Actividad 12. Arduino

Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:
e a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacién

12.1_Presentacion Arduino.pptx.

b.Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad presentada en la Diapositiva 6, registrando una
cuenta en Tinkercad para realizar los primeros cuatro proyectos iniciales de Arduino,
correspondientes al “Arduino Starter Kit” (Tinkercad ofrece el desarrollo remoto de sus actividades
o las instrucciones necesarias para un trabajo presencial). Entrega y explica el recurso
12.2_Instrumentos de evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios.

c. Invita a escoger y desarrollar un proyecto de los propuestos en la Diapositiva 7.

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacién abierta, relevando comentarios de la programacién
en Arduino.

Actividad 13. Proyecto en Python

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos:

a. Andlisis del problema: Invita a formar grupos de cinco personas e investigar sobre un problema de
ambito local, evaluando su relevancia y discutiendo posibles soluciones. Utiliza el recurso 13.1_
Presentacion_Proyecto en Python.pptx

b.Resolucion del problema: Activa los aprendizajes, disefiando un proyecto de programacion y
evaluando las posibles maneras de resolver el problema.

c. Invita a usar las herramientas colaborativas aprendidas en el médulo de Soporte a Usuarios y
Productividad, para la gestiéon del trabajo (Trello) y desarrollo de producto (GitHub).

d. Elaboracién del producto: Establece una solucién posible y pone en marcha su desarrollo que es el
proceso de programacion, permitiendo obtener un software funcional. Entrega y explica el recurso
13.2_Instrumentos de evaluacién.docx, enfatizando que servird para orientar los desempefios,
enfatizando que servird para orientar los desempefios.

Reporte: Sefiala las caracteristicas del informe final, en donde se documente el proyecto,

e. conclusiones y conocimientos adquiridos.

e Insta a la autoevaluacién de los desempefios a través del recurso 13.3_Instrumento de
autoevaluacién.docx con preguntas de autorreflexion.

Actividad 14. Tendencias

e Aplica metodologia de Aprendizaje Basado en Problema:

a. Escenario/Contexto: Da inicio a la actividad, mediante el video introductorio de la presentacion
14.1_Presentacion Tendencias.pptx.

b. Activa el aprendizaje mediante la actividad disponible en la Diapositiva 5, invitando a desarrollar la
actividad propuesta sobre inteligencia artificial de code.org.

c. Problema a resolver: Invita a desarrollar la actividad de manera grupal presentada en la
Diapositiva 7, siguiendo las instrucciones que ofrece la presentacién y el sistema
“MachineLearningforKids”. Entrega y explica el recurso 14.2_Instrumentos de evaluacién.docx,
enfatizando que servira para orientar los desempefios. Profundiza en la temética a través del recurso:
14.3_Guia docente para MachineLearningforkids.docx

d. Cierre y reflexion: Invita a una conversacion abierta, relevando el detalle de los ejercicios
prdcticos desarrollados.
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e Insta a la autoevaluacién de los desempefios a través del recurso 14.4_Instrumento de
autoevaluacion final.docx con preguntas de autorreflexién.

Estudiantes

e Acuerdan y respetan las normas de convivencia.

e ldentifican, comprenden y activan los conocimientos previos, respondiendo las preguntas del/la
docente.

e Comprenden las explicaciones que realiza el/la docente respecto a los desafios, evaluaciones y
contenidos, participando activamente.

e Toman apuntes y preguntan sobre los contenidos aplicados, y el uso de estos en contextos laborales
reales.

o Realizan los problemas asociados a las distintas actividades e implementan el proyecto articulado con
el Médulo de Soporte a usuarios y productividad, guiando y orientando sus aprendizajes a través de
los instrumentos de evaluacion correspondientes.

Reciben resultados y retroalimentacion del/la docente respecto a las evaluaciones.

Docente

Al cierre de cada actividad:

e Realiza un proceso de sintesis de lo abordado en la clase.

e Retroalimenta en conceptos técnicos y tedricos sobre los elementos que se presentaron en la seccién
de ejecucién.

e Realiza las siguientes interrogantes por actividad:

Actividad 1. Evolucién de la tecnologia y computacion
e ¢Como la innovacion fue transformando los objetos en el tiempo? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo
aprendido en el contexto laboral?

Actividad 2. Arquitectura de un computador y sistema binario

e ¢Qué simbolizaban las columnas y filas en el juego? ¢ Qué sucedia en el juego al utilizar los diversos
operadores légicos? ¢ Quiénes lograron superar el juego? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el
contexto laboral?

e Invita a jugar los niveles mds avanzados disponible de acceso rdpido en la versién del videojuego.

Actividad 3. Funcionamiento de aplicaciones

e ¢Qué elementos fueron los mas rapidos de identificar? ¢ Cudl fue el mds complejo de detectar?, ¢Es
posible que tu aplicacion seleccionada recopile informacidn de los sensores de tu dispositivo mévil? Si

Cierre es asi, ¢ Cual crees que se utiliz6? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

e Destaca que existe una etapa en las aplicaciones que permite procesar el input y convertirlo output.
Por ejemplo, las aplicaciones de transporte procesan la direccién inicial y final creando una ruta
Optima para el viajero.

Actividad 4. Funcionamiento de la Internet

e ¢Cuadl es la importancia de internet hoy en dia? ¢ Qué ventajas y desventajas tiene internet? ¢ Qué
riesgos existen en internet? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

e (Opcional) Invita a profundizar en tépicos como la neutralidad en la red (¢ Cuando y cdmo se debe
permitir que los proveedores de servicios de Internet traten algunos tipos de trafico de Internet de
manera diferente a otros?), la censura en internet (¢ Cuando y cémo deberia permitirse al gobierno
censurar o bloquear el tréfico de Internet, si es que lo hace?) y la brecha digital (¢ Cudndo y cémo se
deben invertir los recursos para cerrar las brechas entre quienes usan y no usan Internet?). Revise las
notas del orador en la diapositiva 10.

Actividad 5. Resolucion de problemas

e ¢Cuadles son los pasos del proceso de resolucién de problemas? ¢ Cémo me convierto en un buen
solucionador de problemas? ¢ Qué etapa les gustd mas? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el
contexto laboral?

= lumislba A mmimbaw matim Avstmaawiamalan am Al mumaana da vanaliiallid Do mvabllavwaanns daddacmwda Al hnvaaana Al




ETAPAS

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Cierre

Actividad 6. Pensamiento computacional

e ¢(Cudl es tu entendimiento del pensamiento computacional? ¢ De qué manera esta forma de pensar
nos ayuda a resolver que tenemos en el mundo real? ¢ Por qué la secuencia de los procesos es
importante en las actividades realizadas? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto
laboral?

Actividad 7. Diagramas de flujo y nivel 1 Scratch
e ¢Cudl es la relacion entre el diagrama de flujo y la programacién por bloques de Scratch? ¢ Qué
aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

Actividad 8. Definiciones algoritmicas y nivel 2 Scratch

e ¢Qué ejemplos en la vida cotidiana encuentran de algoritmos secuenciales, condicionales y ciclicos?
¢Alguno de ustedes identifica alguna experiencia cotidiana que combine estas estructuras de
programacion? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

Actividad 9. Analisis de algoritmos y nivel 3 Scratch

e ¢Qué es la eficiencia? ¢ CoOmo se relaciona la eficiencia con la programacion de algoritmos? ¢Qué
experiencias en la vida cotidiana la relacionan con el problema del vendedor viajero? ¢ Qué
aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

Actividad 10. Desarrollo de aplicaciones con Thunkable

e ¢Qué ventajas y desventajas logran observar de la programacion por bloques? ¢ Qué aplicabilidad
tiene lo aprendido en el contexto laboral?

e Comentar que las préximas sesiones estaran orientadas a la programacion en Python, y si bien implica
un aumento de la dificultad, la posibilidad que ofrece esta tecnologia es mucho mas amplia que las
herramientas usadas hasta el momento.

Actividad 11. Python

e ¢Como se relaciona el lenguaje Python con las actividades anteriores? ¢ Cudles diferencias fueron las
mas significativas? ¢ Qué les gustaria desarrollar a futuro usando Python? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo
aprendido en el contexto laboral?

Actividad 12. Arduino

e ¢Como se relaciona el lenguaje Python con las actividades anteriores? ¢ Cudles diferencias fueron las
mas significativas? ¢ Qué les gustaria desarrollar a futuro usando Python? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo
aprendido en el contexto laboral?

Actividad 13. Proyecto en Python

e ¢Como fue trabajar en su primer proyecto de programacién? ¢ Qué es lo que mas rescatan de este
proceso? ¢Trabajaron colaborativamente usando GitHub? ¢ Cual funcién o qué procedimiento de
programacion les generé mayor satisfaccion? ¢ Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto
laboral?

Actividad 14. Tendencias

e ¢Lainteligencia artificial es buena o mala? ¢ Cuales son las ventajas y desventajas de la inteligencia
artificial? ¢ Pueden identificar sistemas que utilizan inteligencia artificial en sus aplicaciones instaladas
en el celular? ¢Qué aplicabilidad tiene lo aprendido en el contexto laboral?

Estudiantes

o Reflexionan sobre su desempefio en las distintas actividades. Destacan el para qué les ha servido
efectuar las actividades y lo enlazan con contextos laborales reales.




ESTRATEGIAS DE EVALUACION

TIPOS DE INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Cada sesion es iniciada activando los conocimientos
previos, experiencias, motivaciones e intereses respecto a
la tematica a abordar.

No aplica

Cada actividad contempla realizar una experiencia de
aprendizaje situada en la metodologia activa de
aprendizaje basado en problemas y proyectos, en la que se
busca aplicar desafios asociados a cada contenido, asi
como también trabajar en forma transversal la
metodologia Aprendizaje Basado en juegos.

Para la evaluacién de estos desafios, se contemplan
instrumentos de evaluacion.

Rubricas y escaleras de valoracion detallas en seccidn recursos.

En cada etapa se insta a generar espacios de reflexion
sostenidos con el objetivo de identificar fortalezas,
debilidades y oportunidades de mejora en cada una de las
actividades, asi como también en otras futuras, y su
vinculo con los contextos laborales reales.

No aplica

RECURSOS

A continuaciéon de presentan recursos especificos para el
desarrollo de cada actividad.

Actividad 1.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=1x54GqfL3UY&ab_cha
nnel=Code.org

Enlace:
https://es.coursera.org/learn/comonoscambialatecnologia#
syllabus

Enlace: https://es.padlet.com/

1.1_Presentacion Evolucién de la Tecnologia y
Computacién.pptx
1.2_Instrumentos de evaluacién.docx

Actividad 2.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=rRSD128KWIM&ab_ch
annel=Code.org

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=0YxE3L-6-a8&ab_chan
nel=EducarPortal

Enlace:
http://latecnologiavirtual.blogspot.com/2010/05/sistema-bi
nario.html

Enlace:
http://latecnologiavirtual.blogspot.com/2009/08/digitalizac
ion.html

Enlace: https://compus.deusto.es/moon/

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=T-nZvyFOREY&ab_chan
nel=Sulker

2.1 _Presentacién Arquitectura de un computador y sistema
binario.pptx
2.2_Instrumentos de evaluacién.docx

Actividad 3.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=kAalpo2VZec&ab_cha
nnel=KuboS.A.S

Enlace:
https://studio.code.org/s/csd1-2020/stage/5/puzzle/2
Enlace:
https://studio.code.org/s/csd1-2020/stage/5/puzzle/3
Enlace:
https://studio.code.org/s/csd1-2020/stage/5/puzzle/4

3.1_Presentacién Funcionamiento de las aplicaciones.pptx
3.2_Instrumentos de evaluacién.docx

Actividad 4.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=Dxcc6ycZ73M&ab_cha
nnel=Code.org

Enlace:
https://studio.code.org/s/csp2-2020/stage/1/puzzle/2
Enlace: https://studio.code.org/s/netsim/stage/1/puzzle/1
Video:
https://www.youtube.com/watch?v=HqXKEgTYZBQ&ab_ch
annel=Vox

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=60hH-RkSLo4&ab_cha
nnel=Computerphile

Enlace:
https://www.pewresearch.org/internet/fact-sheet/internet-
broadband/

4.1_Presentacion Funcionamiento de la internet.pptx
4.2_Instrumentos de evaluacién.docx
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Actividad 5.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=z7RaFPT3DTE&ab_ch
annel=Code.org

5.1_Presentacion Resolucién de problemas.pptx
5.2_Instrumentos de evaluacion.docx
5.3_Instrumento de autoevaluacién.docx

Actividad 6.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=ajkglMnByFM&ab_ch
annel=MariaFabiolaAlvaradoPinedo

Enlace:
https://drive.google.com/file/d/19vRXqtv-94E-PFBOLaLZH
QGR1dTcMbGG/view

Enlace: https://codecombat.com/

6.1_Presentacion Pensamiento computacional.pptx
6.2_Instrumentos de evaluacion.docx

Actividad 7.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=Kucgc6NpGwc&ab_ch
annel=JorgeCogollo

Recurso: 6.3_Guia Diagramas de Flujo, mddulo
Emprendimiento y empleabilidad

Enlace: https://www.jovenesprogramadores.cl/

Enlace:
https://jprogramadores.biblioredes.gob.cl/pluginfile.php/4
10813/mod_resource/content/2/D0C%20JP%20SCRATCH%
205.pdf

Enlace:
https://jprogramadores.biblioredes.gob.cl/pluginfile.php/4
10820/mod_resource/content/4/D0C%20JP%20SCRATCH%
207.pdf

Enlace:
https://jprogramadores.biblioredes.gob.cl/pluginfile.php/4
10824/mod_resource/content/4/D0C%20JP%20SCRATCH%
208.pdf

7.1_Presentacion Diagramas de Flujo y Nivel 1 Scratch.pptx
7.2_Instrumentos de evaluacion.docx
7.3_Guia acceso a Jévenes programadores.docx.

Actividad 8.

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=EkObhToiseo&ab_cha
nnel=GCFAprendelLibre

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=rNY5eWogl18&ab_ch
annel=GCFAprendelibre

Enlace: https://www.jovenesprogramadores.cl/

8.1_Presentacion Definiciones algoritmicas Nivel 2
Scratch.pptx
8.2_Instrumentos de evaluacion.docx

Actividad 9.

Enlace:
https://es.khanacademy.org/computing/computer-science
/algorithms/intro-to-algorithms/v/what-are-algorithms
Enlace:
https://studio.code.org/s/csp6-2020/stage/4/puzzie/1
Enlace
https://es.khanacademy.org/computing/computer-science
/algorithms/intro-to-algorithms/a/route-finding

Enlace: https://www.jovenesprogramadores.cl/

9.1_Presentacidn Analisis de algoritmos Nivel 3 Scratch.pptx
9.2_Instrumentos de evaluacién.docx

Actividad 10.

Video: http://www.youtube.com/watch?v=vRrCuW3mSBA
Enlace:
https://elandroidelibre.elespanol.com/2014/07/cuales-son
-y-para-que-sirven-los-sensores-de-nuestros-android.html
Enlace:
https://play.google.com/store/apps/details?id=imoblife.an
droidsensorbox

Enlace: https://thunkable.com/

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=R76xCqdtuXE
Enlace:
https://sogalanbat.medium.com/construye-un-videojuego-
con-thunkable-e84a3db6265d

Enlace:
https://www.entramar.mvl.edu.ar/tutorial-basico-de-thun
kable/

Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1d64GwWp3eyClc
26M3G3eNmGjy8jEedDz

10.1_Presentacion Desarrollo de aplicaciones con
Thunkable.pptx

10.2_Instrumentos de evaluacién.docx

10.3_Guia de acceso a Thunkable.docx

Actividad 11.

Video: http://www.youtube.com/watch?v=nh40ZUw8flo
Enlace:
https://www.coursera.org/learn/aprendiendo-programar-
python/home/welcome

Enlace: https://aprendeconalf.es/docencia/python/
Enlace: https://codecombat.com/

Enlace: https://openwebinars.net/blog/que-es-python/
Enlace:
https://www.coursera.org/learn/aprendiendo-programar-
python/home/welcome

Enlace:
https://www.edx.org/es/aprende/programacion-python
Video:
https://www.youtube.com/watch?v=gOR9qZ3ZgwA&ab_c
hannel=VictorRoblesWEB

Video:
https://www.youtube.com/watch?v=chPhlsHoEPo&ab_cha
nnel=Fazt

11.1_Presentacidn Python.pptx
11.2_Instrumentos de evaluacién.docx




RECURSOS

Actividad 12.

Video: http://www.youtube.com/watch?v=Zs9MZosVuqo

Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/circuits

Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/overview/O0QHK73ISCC2DXD;collectionld=OMOZACHJ9IRSLRE
Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/overview/OQFWDWRISCC2ED1;collectionld=OMOZACHJ9IRSLRE
Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/overview/OSQKNMSISCC2EF3;collectionld=OMOZACHJ9IRSLRE
Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/overview/OVANT4WISCC2EK2;collectionld=OMOZACHJ9IRSLRE
Enlace: https://www.tinkercad.com/learn/project-gallery;collectionld=OMOZACHJ9IRSLRE

12.1_Presentacién Arduino.pptx
12.2_Instrumentos de evaluacién.docx

Actividad 13.

Video: http://www.youtube.com/watch?v=14wj61hScUQ

Enlace: http://www.ideaboardz.com/

Enlace: https://padlet.com/dashboard

Enlace: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
Video: https://www.youtube.com/watch?v=_iVYYMtwPLU

Enlace: https://www.mindmeister.com/

Video: https://youtu.be/gsAmK5fhT9l

Enlace: https://jamboard.google.com/

Enlace: https://www.notebookcast.com/es

Enlace: https://app.lucidchart.com/es-LA/users/login#/login

Video: https://www.youtube.com/watch?v=0qD65V-pGeY

Video: https://www.youtube.com/watch?v=rrQVIUU7NFM

Enlace: https://muyagile.com/lets-play-planning-poker-estimacion-agil/
Enlace: https://www.scrumpoker.online/

Enlace: https://www.planningpoker.com/

Video: https://www.youtube.com/watch?v=2b3xG_Yjgvl

13.1_Presentacién_Proyecto en Python.pptx
13.2_Instrumentos de evaluacién.docx
13.3_Instrumento de autoevaluacion.docx

Actividad 14.

Video: http://www.youtube.com/watch?v=0eU5m6vRyCk
Enlace: https://studio.code.org/s/oceans/stage/1/puzzle/2
Enlace: https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets

14.1_Presentacién Tendencias.pptx.
14.2_Instrumentos de evaluacién.docx

14.3_Guia docente para Machinelearningforkids.docx
14.4_Instrumento de autoevaluacion final.docx

Se espera que estas actividades puedan contribuir a los procesos de
ensefianza y aprendizaje, focalizadas en el desarrollo de competencias

gue fortalezcan el perfil de egreso de los y las estudiantes.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

PAUTA REFLEXIVA

¢EN QUE CONSISTE?

Es un tipo de evaluacion formativa que se
puede utilizar para comprobar rapidamente
la comprension de los estudiantes, ya que
durante la clase se les da un momento de
pausa para reflexionar sobre los conceptos e
ideas que han sido ensefiados o los procesos
gue han realizado para llegar a una respuesta.
De esta forma, se espera que puedan realizar
conexiones con los conocimientos previos,
comentar algo que les parecid interesante y
aclarar dudas.

iCOMO APLICARLA?

Si bien puede ser usada en cualquier actividad, te recomendamos aplicar esta
estrategia en actividades de comprension. Pide a los estudiantes que se focalicen
en las ideas clave del tema abordado en clase hasta ese momento y a través de
preguntas, logra que reflexionen acerca de qué relaciones pueden establecer entre
lo que estan aprendiendo y sus conocimientos previos. Posteriormente pueden
realizar preguntas aclaratorias, cutas respuestas permitan obtener informacién
para modificar a tiempo la ensefianza

EJEMPLOS

3

Se sugieren las siguientes preguntas:

* iQué relaciones pueden establecer
entre Xy X?

* ¢A qué les recuerda lo que
estamos estudiando?

e iCOémo podrian sintetizar esto?

® iQué informacién podrian agregar?

® iQué cosas aun no estan claras?

e iEstan teniendo alguna dificultad
para establecer las relaciones?

e iCémo podemos profundizar un

poco mas X idea?

¢CUANDO APLICARLA?

Durante la actividad

RECOMENDACION

Establecer  previamente el
tiempo de la pausa reflexiva, a
razon de dos a tres minutos por

pregunta.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

TICKET DE SALIDA

¢EN QUE CONSISTE? ¢PORQUE USARLA?
Es una evaluacién rapida e informal para el cierre
de una clase, que permite registrar evidencias
individuales al finalizar una actividad de aprendizaje
mediante respuestas entregadas al salir de la sala.

Permite recoger evidencias
individuales  sobre  como
los estudiantes han
comprendido una actividad y
ademas, implica un ejercicio
metacognitivo, ya que les
ayuda a reflexionar sobre lo

iCOMO APLICARLA?

La mecanica de esta estrategia consiste en
gue durante los ultimos dos o tres minutos
de la clase, los estudiantes responden por

gue han aprendido y expresar
gué o como estan pensando la
nueva informacion.

escrito, una o mas preguntas y la(s) entregan
al salir de la sala, a modo de boleto o Ticket
de salida.

Los tickets se van guardando de tal forma de
poder generar un portafolio de evaluacion
para el estudiante.

Algunas opciones de Ticket de salida son:

e iQué es lo mas importante que aprendiste
en la clase de hoy?

e :Como le explicarias X concepto a un amigo
0 amiga?

¢ iEntendiste la clase de hoy? ¢cdmo lo sabes?
e i Qué preguntas tienes sobre la clase de hoy?
® ({Qué puedo hacer para ayudarte?

EJEMPLOS Y
RECOMENDACIONES
DE USO

Puede variar la forma de reflexién con opciones
como escribir:

* Tres cosas que aprendieron.

e Dos dudas o preguntas que les quedaron.

e Una apreciacion u opinion sobre la clase.




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

ESCALERA DE RETROALIMENTACION

Aplicacion docente a estudiante durante la actividad
Daniel Wilson

Hacer sugerencias

Te sugiero...te ayudara a...

Expresar inquietudes

Me pregunto qué pasaria si cambias...
équé opinas?

Valorar

Destaco que hayas hecho...porque...sigue con esta practica
en situaciones similares.

Aclarar

¢Qué querias decir con esto? éPor qué no incluiste x tema o
idea? ¢COmo lo hiciste? ¢ Qué te resultd facil? ¢ Qué dificultades
tuviste? ¢ COmo las superaste?




4. ANEXO 1. OTRAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION

ESCALERA DE METACOGNITIVA

Aplicacion estudiante a si mismo luego de la actividad
Robert Swartz

¢En qué otras ocasiones puedo usarlo?

¢Qué me ha resultado mas facil, mas dificil,
mas novedoso?

é¢Como lo aprendi?

¢Qué aprendi?
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