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INTRODUCCION

El marco general de la propuesta curricular de programacion es resultado de acciones particulares
de la Estrategia Pedagogica En Talento Digital para la Educacion Media. Iniciativa suscrita entre el
Ministerio de Educacién Nacional, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
y, la Universidad Tecnolégica de Pereira. Esta busca facilitar a los estudiantes de la educacién media,
la exploracién de areas y campos del conocimiento, la identificacion de los sectores productivos u
ocupaciones, pero también, las trayectorias en educacion superior, garantizando su permanencia
en el sistema educativo y su formacién para la vida. Asi, se espera impactar positivamente para que
los estudiantes adquieran, comprendan y sepan actuar con los cddigos, conocimientos y habilidades
de la ciencia y la tecnologia que hoy en dia estructuran y definen el mundo del trabajo, la cultura, la

educacion y ciudadania.

El desarrollo de esta articulacion tiene en la cuenta el marco nacional de cualificaciones. A través
del cual, los sistemas de educacion y formacién para el trabajo hablan un lenguaje comun, lo que
redunda en facilitar la movilidad y progresion de las personas entre ambos. Ademas de lo dicho,
esta propuesta, desde el punto de vista pedagdgico, pretende alinear y flexibilizar los sistemas de
educacion y de formacion para dar respuestas oportunas y pertinentes, a las demandas impuestas
por la globalizacidn y el desarrollo tecnoldgico a nivel mundial. En este sentido, desarrollar un
proceso de formacion particularizante a necesidades actuales en la educacidon media, que se erija
sobre bases pedagdgicas contextualizadas, con sentido y contemporaneas, favorecera el transito y
permanencia de los jévenes hacia diferentes instituciones y programas de la educacién posmedia,
asimismo elevar su competitividad en el campo de las TICy consolidar la formacidn ética y ciudadana
de personas solidarias, capaces de convivir en paz. Para su alcance la propuesta curricular se
fundamenta, desde lo pedagdgico, en comprender estrategias® que permitan el desarrollo de
métodos y/o actividades planificadas que mejoren la adaptabilidad, creaciéon, emergencia y
desarrollo del aprendizaje, facilitando el crecimiento educativo y personal de docente y estudiante.

En dicho desarrollo, se ha considerado pertinente las siguientes premisas:

! Conjunto de acciones que se realizan con un ordenamiento racional, légico y coherente en funcion del cumplimiento de objetivos

propuestos.
ﬁ Universidad
Tecnoldgica
‘ de Pereira
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FUNDAMENTOS Y PRETENSIONES PEDAGOGICAS DE LOS MODULOS

Dimensién Objetivos

. e Desarrollar una serie de acciones encaminadas al
Cognitiva AN T b

aprendizaje significativo de las tematicas desarrolladas

en los contenidos digitales. Esto se realiza mediante el

estudio autodidacta y  desarrollo de las

actividades/tareas de la asignatura.

_ _ e Realizar ejercicios de conciencia del propio saber, a
Socioemocional / A 3
cuestionar lo que se aprende, como se aprende, con qué
se aprende y modo de aplicabilidad, esto se realiza con
la interaccién del contenido digital desarrollado y su

entorno.
e Valorar el sentido de quien soy, como soy y lo que puedo

hacer en el entorno.

_ _ e Presentar panoramas del entorno que permitan al
Socio ocupacional ; \

estudiante comprender las posibilidades laborales,

formativas y ocupacionales de las que dispone, asi como

las opciones de acceso a las mismas y los requerimientos

para ello.

9/ e Fomentar actitudes emprendedoras en los estudiantes,
Emprendimiento = 7
de manera que se les permita fortalecer su resiliencia,

identificar oportunidades, tomar decisiones y activar su

Guia Docente 5

ﬂ Universidad
Tecnoldgica
’ de Pereira



-

Ch

Para
educacion
media

5y, ESTRATEGIA
S PEDAGOGICA

El futuro Gobierno

es de todos de Colombia

auto reconocimiento y rol en la construcciéon de

emprendimientos.

T e Incentivar la generacién de perfiles de investigadores,
Tecnoldgico 7 .
recuperar la curiosidad frente al tema y potenciar su
papel como observadores de su entorno.
e Enfocar al estudiante en procesos vivenciales de
aprendizaje sobre dominios y aplicaciones de las
tecnologias, asi como su interaccién en relacién con las

salas Vive Digital PLUS.

: /. e Generar contenidos digitales en asocio con buscar
Contenidos digitales . . /

respuestas ante interrogantes relacionados con las areas

funcionales y de necesidades que rodean al estudiante

en su entorno.

Estos principios permiten establecer que la propuesta se defina desde las siguientes comprensiones
pedagdgicas:

Se espera impactar positivamente para que los estudiantes:

e Iinformaciones
(necesidades, alternativas, intereses, etfc.) del rubro de
programacion;

sus alternativas y
y'

actuar con asociados al gremio, de

Guia Docente 6
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Para ello, el desarrollo de esta articulacion pretende facilitar la movilidad y progresién de las

personas al mundo posmedia.
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Modelo pedagogico

El modelo pedagégico tiene un enfoque estructural

conforme al nicho de estudio T, asociado a aprendizaje Modelo
significativo. Se plantea desde el ENFOQUE DE ;7 .
COMPETENCIAS Y EL APRENDIZAJE POR Pedaaoaico

DESCUBRIMIENTO para ser alineado en todas las
propuestas curriculares desarrolladas; es decir, se implica en cada propuesta los siguientes

elementos.

— El enfoque de Competencias constituye un elemento bdsico para
Enfoque de el mejoramiento de la calidad de la educacién. A nivel

Ill

institucional “se requiere de un enfoque que dé paso a una

Competencias

_ educacion mas integradora, que articule la teoria y la practica, y

garantice aprendizajes aplicables a la vida cotidiana” (MEN, 2008, p.5). La nocién de competencia
refiere a distintos niveles de concrecidon y desarrollo, aun cuando todas se encuentran

entrelazadas y correlacionadas. Las competencias se han entendido desde el MEN (2006) como:

Un saber hacer flexible que puede actualizarse en distintos contextos, es decir, como la
capacidad de usar los conocimientos en situaciones distintas de aquellas en las que se
aprendieron. Implica la comprensién del sentido de cada actividad y sus implicaciones
éticas, sociales, econdmicas y politicas... [ ] cada competencia se requieren muchos
conocimientos, habilidades, destrezas, comprensiones, actitudes y disposiciones especificas
del dominio de que se trata, sin los cuales no puede decirse que la persona es realmente

competente en el ambito seleccionado. (MEN, 2006, p.12)

Guia Docente 8
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Con esta proyeccién se contempla que todos los componentes deben aportar, en el marco de lo
dicho por el MEN (2006) y Albadan (2017) sobre competencias basicas y socioemocionales, a los

siguientes tipos de competencias:

es el conjunto de destrezas, conocimientos y actitudes
que se aplican para adaptarse en diferentes contextos sociales habilidades
cognitivas, por lo tanto, son transversales a las dreas.

es el conjunto de actitudes, valores y habilidades que

permiten el desempeno de un estudiante. Se asocia de manera directa con
las competencias socioemocionales y ocupacionales.

es el conjunto de conocimientos, actitudes,

valores y habilidades que permiten el desempeno satisfactorio en las dreas

CRITERIOS DE CLASIFICACION DE LAS COMPETENCIAS

J J J

Permiten vivir en sociedad Construir un eje .central Ser histérico P05|b)|ll_ta_1r el
y desenvolverse en en el procesamiento analisis

—

cualguier ambito laboral

Competencias

basicas N Trabajar en
equipo

;Cuales son entonces, las —> Gestionar
especificas del profesor? Competencias Competencias
especificas genéricas

N

> Emprender

Propias de una Comunes a varias
ocupacion, labor o ocupaciones, labores, Resolver
profesion especializadas oficios o profesiones problemas

I

llustracion 1: Criterios y clasificacion de las competencias

Fuente: Albadan, J. 2017. Identidad profesional del profesor.
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El aprendizaje por descubrimiento estd asociado a la
o o comprension significativa de los aprendizajes y la dotacion de

Aprendizaje . h ~,

sentido de toda accién que se desarrolle en el dmbito escolar. Este

por modelo se configura como parte del constructivismo, Ausubel

===l 0=—=0N- asegura que el aprendizaje significativo surge “cuando el alumno,

como constructor de su propio conocimiento, relaciona los
conceptos a aprender y les da un sentido a partir de la estructura conceptual que ya posee” (De
Rus, 2014: 5). Esto manifiesta que la significacion es dada cuando se tienen actividades
constructivas y se interactla con otros para y en la misma. En este sentido, Ausubel menciona

que para que haya aprendizaje significativo, es menester que los estudiantes:

Posean conocimientos previos:

Observen que los contenidos tengan y conserven una estructura interna:

Cuenten con actitudes y ambientes favorables para el aprendizgje:

Este modelo, ademas, demanda:

I\
Que el profesor respecto de su grupo clase puede enfrentarse con, por lo menos, dos
cuestiones. Por un lado y en cuanto al contenido,
, es decir, aquellos saberes ya internalizados en sus estudiantes que le
permitiian a modo de anclaje sostener aquellos que vendrdn vehiculizados a fravés de

actividades diddcticas y situaciones de aprendizaje nuevas. La segunda cuestion se refiere a

y puesta en practica de lineas de accién didacticas

bien precisas y funcionales al grupo y asi ajustar acertadamente la didactica aplicada a fin de
............. Aot mmmmntentetn INAANIAAAANAA O CHtAlhAviArm: NONT2. 10N)
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Por otro lado, Baro (2011) plantea que Bruner indica que aprender de manera significativa resulta
cuando se tiene la experiencia personal de descubrir, es asi como “el descubrimiento fomenta el

aprendizaje significativo” (p.5). Y se plantean tres formas de descubrimiento:

Inductivo

Deductivo:

Transductivo:

N -

Una vez se tiene esto, la propuesta pedagdgica plantea un tratamiento didactico y un desarrollo

metodolégico, desde la transposicidon a los contenidos de las propuestas, talleres, actividades y

secuencias a desarrollar por medio del aprendizaje cooperativo.
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Modelo Didactico

El enfoque didactico que se propone en los médulos Modelo

se relaciona con el desarrollo de actividades que

Diddctico

atiendan a la transposicién didactica, el aprendizaje

cooperativo y la evaluacion formativa. Grosso modo
cada uno de ellos comprende:
Para Bertoni (2009) La Transposicion Didactica se establece al

configurar el acto educativo desde cuatro saberes que

Transposicion

interactian constantemente y que provocan transformaciones
° 7 °
Didactica que lo posibilitan, estos son: el saber del alumno, el saber

académico, el saber a enseiar y el saber didactizado.

Esto en palabras de Chevallard (1991) se corresponde con el paso del saber sabio al saber a ensefiar,
la transposicion didactica. En este desarrollo, el profesor para actuar en clase y lograr un dptimo
desarrollo de las actividades que plantea y gestiona, debe minimamente reconocer los siguientes

aspectos centrales para lograr una adecuada transposicidn didactica

—H l Simplificacién
/
Condensacion e Accesibilidad y
integracion comprensibilidad

SUPUESTOS BASICOS QUE DETERMINAN
LAS OPERACIONES DE TD

e Objetivos de aprendizaje.

e Saberes previos y necesidades de los aprendizajes.

® Reconocimiento de las necesidades y de la proyeccion
del contexto de ensenanza y aprendizaje.

e Intenciones socioculturales, politicas e ideoldgicas. L

e Significatividad logica.
Seleccion Perfectibilidad

Clasificaciéon y
depuracion

Guia Docente 12
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llustracién 2: Contexto inmediato y general de la transposicién diddctica
Fuente: Ramirez, R. (2005): 39

Como todos los profesores sabemos, es nuestra tarea permitir el acceso al conocimiento a todos los
estudiantes de su clase. Esto conlleva a utilizar la transposicidon didactica como dispositivo para
alcanzar sus propdsitos de ensefianza.

Para Ramirez (2005), los cuatro momentos determinantes, antes de aplicar las actividades,
requieren que los profesores estudien, analicen y entiendan los siguientes minimos que deben tener
para actuar desde el sentido didactico de la transposicion, a saber: seleccionar, reducir, simplificar

y, reformular.

Seleccionar:

Reducir:

Simplificar:

Reformular:

Guia Docente 13
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El aprendizaje cooperativo (AC) para el MEN (2018) parte del trabajo en equipo y la asignacion de
roles o funciones, en la que prima el propdsito colectivo sobre los objetivos individuales. En este
tipo de trabajo, es la articulacidn de roles lo que permite “la participacién de todos en la consecucion
de un objetivo, comprendiendo de esta manera que los aportes de cada individuo son
imprescindibles” (p.18). Para Johnson & Johnson (1994; 2000; 2007) el AC refiere:
La cooperacién consiste en trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes. En una situacidon
cooperativa, los individuos procuran obtener resultados que sean beneficiosos para ellos mismos y
para todos los demdas miembros del grupo. El aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de
grupos reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el
de los demas. Este método contrasta con el aprendizaje competitivo, en el que cada alumno trabaja
en contra de los demas para alcanzar objetivos escolares tales como una calificacion de “10” que sdlo
uno o algunos pueden obtener, y con el aprendizaje individualista, en el que los estudiantes trabajan

por su cuenta para lograr metas de aprendizaje desvinculadas de las de los demas alumnos. (s.p)

De forma particular el desarrollo curricular propuesto en los médulos comulga con lo dicho en el

programa Todos a Aprender (piloto de educacidon media) al decir:

No es posible hablar en términos cooperativos entre los estudiantes cuando los momenb
de ensefanza orientados por el docente estdn marcados por los siguientes elementos:

solo el profesor comunica un libreto preestablecido
y no permite la interpelaciéon ni promueve el didlogo.
los objetos de estudio son poco flexibles y las formas como
se abordan siempre estdn desligadas de las vivencias profesionales o
cotidianas de los estudiantes.
los tiempos que se establecen solo obedecen

al cumplimiento per se de unos objetivos trazados por un agente externo y el

docente no permite su movilidad, de acuerdo con los ritmos de aprendizaje.

Estos derroteros se traducen en que no debemos olvidar que todas las actividades de clase deben

estar mediadas por el trabajo co-creativo.
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llustracion 3: Errores y aciertos al trabajar con AC
Fuente: Documento interno de trabajo: Principios del Aprendizaje Cooperativo. Ministerio de Educacion
Nacional, PTA Media. 2016

Asi las cosas, como profesores debemos recordar que durante todo el desarrollo del médulo NO
debemos promover actividades de este tipo, sino de las condiciones dadas en la caracterizacion
brindada del aprendizaje cooperativo. Ademas, a lo largo del trabajo de los equipos considere que

en todo momento se deben verificar que esté ocurriendo, minimamente, los siguientes momentos.
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Compartir

Los sujetos interaccionan y
dialogan sobre un objeto en
comun; es decir, comparten
visiones del mundo sobre
“algo”

Argumentar

los sujetos elaboran
escuchan mensajes.

De acuerdo a las estrategias
elaboradas o concepciones
sobre los que se comparte,

Reelaborar

De acuerdo a los
intercambios de visiones y
las reglas pactadas en el
= grupo, los sujetos tienen la
Y l posibilidad de reelaborar su
concepciones.

Acordar y Socializar

No solo se comunica para
ser escuchado, sino también
para establecer puntos de
encuentro en los que se
reconozcan la identidad de
las diversas voces.

llustracion 4: Momentos de trabajo en los equipos al trabajar con AC
Fuente: Documento interno de trabajo: Principios del Aprendizaje Cooperativo. Ministerio de Educacion

Nacional, PTA Media. 2016

Ademas, recomendamos realizar el cambio de equipos cada 8 semanas, por medio de estrategias

como la estratificada, las

fichas predeterminadas, la seleccion de integrantes de un equipo por parte

del docente o por parte de los estudiantes; o al azar. Puedes ayudarte y profundizar esta

informacidn, asi como estudiar técnicas de distribucion espacial en el saldn y determinacién de

equipos, en los siguientes enlaces:

Guia Docente
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> https://bit.ly/2T0tZvd
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Por ultimo, es importante recordar que, en la verificacién de desempefios y en los objetivos a
alcanzar dentro de cada unidad, se espera contar con dindmicas como las mencionadas pues estas

aportan al desarrollo de habilidades inscritas en las competencias basicas y socioemocionales.

, La Evaluacion Formativa (EF): Comprendida como “cualquier
EVOIUOCIO" evaluacidon cuya prioridad (disefio y uso) es promover el
Forma’riva aprendizaje de los estudiantes” (Figueroa, 2016). Es decir,

— aquella que “se define como la evaluacion llevada a cabo
durante el proceso de ensefianza con el fin de mejorar la ensefianza o el aprendizaje [...] puede
implicar métodos informales [...] o el uso formativo de medidas mas formales [...]” (Shepard, 2006:
16).

De acuerdo, con los parametros Situacional

desarrollados para la educacion

Evaluacion
Formativa

media, en el piloto del programa de

transformacion de la calidad educativa
del Ministerio de Educacién Nacional . . e
Indicativa Planificadora
(2016) La EF requiere que se

comprenda 4 componentes, que se

llustracidn: Caracteristicas de la Evaluacién Formativa

muestran a continuacion. Fuente: Documento interno de trabajo: Principios del

Aprendizaje Cooperativo. Ministerio de Educacion

o Nacional, PTA Media. 2016
Con estas precisiones, para el desarrollo

de las propuestas se han dispuesto rubricas que concretizan las competencias basicas (generales y
especificas), socio emocionales, de emprendimiento y socio ocupacionales. Es vital que estas sean
desarrolladas tanto por estudiantes como por profesores, de manera que se puedan contrastar y tomar
decisiones de cdmo continuar cada vez que se han desarrollado las mismas. Pero, en términos generales,
este reconocimiento se vincula con utilizar instrumentos de evaluacidn que reconozcan la diversidad de
tipos que existen, siendo no uno, sino todos, necesarios para una evaluacion consistente. Razén por la
que la gestidn del profesor ha de recabar algunos de los siguientes tipos de evaluacién, ademds de los

propuestos en los modulos.
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De igual forma, debemos recordar que si bien se plantea (en las rubricas de cada unidad) un tratamiento

especifico para los indicadores de habilidades y competencias, éstas son desarrolladas de forma

llustracién 2: Tipos de instrumentos en EF

Fuente: Documento inferno de trabajo: Principios del Aprendizaje
Cooperativo. Ministerio de Educacién Nacional, PTA Media (2016)

. *'"“H‘ I

transversal.

En este sentido, no se
recomienda asumir lista de
chequeo de cumplimiento vy
no volver a trabajar sobre cada
uno de ellos. Por el contrario,
es vital considerar la
transversalizacion de estas. Es
decir, que la competencia
nunca acaba y, por tanto, su

evaluacion ha de ser continua.

Los cuestionamientos

generales de estos componentes deben estar asociados con preguntas que los orienten y

redisefien en lo que se va trabajando, por lo que si bien se presentan rubricas, actividades

y acciones, es necesario profundizar en los mismos en la gestidn de aula, algunos ejemplos

se enuncian a continuacion:

Preguntas del caracter continuo:

éPara qué estoy desarrollando este proceso?

¢A donde quiero ir con estos procesos?

¢Como he venido avanzando

en lo propuesto?

¢He planteado mis dudas de forma constante?

Guia Docente 18

Preguntas de cardcter situacional:

¢En qué punto me encuentro?
¢Qué me falta para mejorar?

éQué conocimientos he adquirido sélidamente?
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éHe tenido en cuenta las variables que afectan

n
lo que me solicitan? I
I______________T_______________

Preguntas de caracter indicativo: Preguntas de caracter planificador:

€ if TR
D

: @ o 4
2 \;\@§

éHacia I ¢Qué me falta

donde debo ir con las respuestas | proyectar?
anteriormente encontradas? ¢Qué debo hacer para llegar hasta el punto
¢Qué es lo que se espera que tenga? propuesto inicialmente?
¢Qué debo demarcar prioritariamente en las ¢Qué puedo sugerir para mejorar lo realizado?
acciones que realizo? éCuales fueron las estrategias efectivas que
é¢Como sistematizo lo que he hecho, en donde logré?

me encuentro y hacia donde voy? ¢Cudles fueron las debilidades que percibi?

Finalmente, con estas bases, la propuesta se compone de niveles (4) que serdn abarcados desde el
grado 10 hasta el grado 11, proporcionandole a las instituciones educativas identificacion de
capacidades, aumento habilidades para articulacién en su formacidn educativa y su inclusion en la
vida laboral y creacién de competencias TIC en los estudiantes (ver ilustracion 2). Estos 11 médulos
se distribuyen de la siguiente forma: Para grado 10° (décimo) se dispone de 6 mdédulos, repartidos
en dos niveles (1 y 2) con 3 mddulos cada uno, respectivamente. Para grado 11° (undécimo) se
trabaja con 3 médulos en el nivel 3 y 2 mdédulos para el nivel 4. El desarrollo de los mddulos es
consecutivo y cada uno actia como prerrequisito de los siguientes. Razon por la que se sugiere

realice en detalle las acciones alli dispuestas.
Estas acciones y los desarrollos propuestos tienen como base las siguientes fases:

Nivel I:

Este nivel se desarrolla para estudiantes que estén cursando décimo (10°) grado de las instituciones

educativas adscritas al convenio con el Ministerio de Educacién para recibir dicha formacién. Las

ﬂ Universidad
Tecnoldgica
’ de Pereira
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asignaturas que conforman este nivel son: Fundamentos de programacion (2 horas semanales),
Matematicas (3 horas semanales) y Fisica (3 horas semanales); cada una con un componente

tedrico y otro practico para una duracién total de 160 horas.

Nivel II:

Este nivel se desarrolla para estudiantes que estén cursando décimo (10) grado de las instituciones
educativas adscritas al convenio con el Ministerio de Educacidn para recibir dicha formacién, una
vez finalizado el Nivel I. Las asignaturas que conforman este nivel son: Programacion web | (3 horas
semanales), Ciencias del ambiente (2 horas semanales) y Analisis y formulacion de proyecto TIC
(3 horas semanales); cada una con un componente tedrico y otro practico para una duracién total
de 160 horas.

Nivel Il

Este nivel se desarrolla para estudiantes que estén cursando grado once (11) de las instituciones
educativas adscritas al convenio con el Ministerio de Educacién para recibir dicha formacién. Las
asignaturas que conforman este nivel son: Programacion de dispositivos (2 horas semanales),
Redes de datos (3 horas semanales) y Programacion web Il (3 horas semanales); cada una con un

componente tedrico y otro practico para una duracion total de 160 horas.

Nivel IV:

Este nivel se desarrolla para estudiantes que estén cursando grado once (11) de las instituciones
educativas adscritas al convenio con el Ministerio de Educacién para recibir dicha formacidn. Las
asignaturas que conforman este nivel son: Implementacion de proyecto TIC (5 horas semanales) y
Desarrollo e implementacion de aplicaciones web (3 horas semanales); cada una con un

componente tedrico y otro practico para una duracion total de 160 horas.

En suma, el plan de estudios disefiado tiene un total de 640 horas (tedricas y practicas) distribuidas,
320 horas para el décimo grado y 320 horas para el grado undécimo. Y se reconoce que su desarrollo
se encuentra en asocio, pedagdgicamente, con los planteamientos de las competencias bdsicas y

socioemocionales, el caracter de la educacidon media en tanto puente a la educacion posmedia que

Guia Docente 20
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requiere de aspectos socio-ocupacionales, de emprendimiento y/o del mundo laboral, todos

inscritos en los marcos de los proyectos de vida.

Estructura del modulo

El médulo de PROGRAMACION DE DISPOSITIVOS desarrolla conceptos y elementos del mercado de
dispositivos méviles inteligentes, los llamados smartphones, asi como el de tablets, esta creciendo
exponencialmente, por lo que la demanda de aplicaciones para este tipo de dispositivos es cada vez
mayor, aprovechando sus caracteristicas multimedia, de comunicacién y localizaciéon. Android es
una plataforma software disefada para estos equipos méviles. Impulsada por Google, su naturaleza
abierta 'open source' le permite ser instalada en multitud de dispositivos, sin depender de un
hardware o fabricante concreto. Su crecimiento ha sido el mayor entre todos sus competidores (iOS,
Windows Phone, Blackberry OS) empezandose a convertir en el lider y posiblemente el estandar en
el mundo de los dispositivos méviles. Servicios como Google Play permiten a los desarrolladores y a
las compaiiias, distribuir y comercializar sus aplicaciones en un mercado internacional de millones
de usuarios con un potencial enorme. El mddulo de programacién de dispositivos moviles aporta a
la capacidad de disefiar aplicaciones de software para dispositivos Android usando el programa MIT
app Inventor 2.

Este mddulo esta dispuesto como se muestra a continuacién:

Contextualizacién de aprendizajes:

En esta seccidon se presentan una introduccion vy
justificacion sucinta de lo que se va a desarrollar y su
cabida dentro de la propuesta curricular de programacion.
Alli se decantan, de forma particular, los objetivos que se
pretenden alcanzar y para los que se disefiaron cada
unidad y cada actividad relacionada. Luego de ello, se

explicitan los elementos de los referentes curriculares

nacionales a los que se le dio prioridad en el disefio (en
particular lo referido con los lineamientos curriculares del
area, los estandares basicos de competencias y los Derechos Bdsicos de Aprendizaje

correspondientes).

Guia Docente 21
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Activacién de Saberes previos:

En este apartado se plantea una tarea, actividad o
situacién problema de la que se podrdn reconocer
elementos, componentes y relaciones requeridas para
un éptimo desarrollo de las unidades que se describen
en el médulo. Se espera que de alli se reconozcan los
componentes que requieren atencion y aquellos que se
encuentran en condiciones para dar apertura al
desarrollo de las unidades. No es una seccidon que
pretenda evaluar (desde lo calificativo) como parte del

maddulo, sino que plantea reconocimiento y diagndstico

del estado en el que se encuentra un estudiante al
abordar el desarrollo de las actividades que se proponen. De alli se pueden detonar y emerger
necesidad de generar actividades de apoyo y de profundizacién; asimismo aspectos que han de
trabajarse y realizar seguimiento riguroso a lo largo de cada una de las actividades dispuestas en

cada unidad.

Desarrollo de unidades:

El mdédulo 7, estd organizado en 4 unidades, la
unidad 1 introduce al estudiante en el mundo de
la programacién de los dispositivos moviles,
haciendo énfasis en el lenguaje de desarrollo MIT
App inventor 2 mostrando cdmo se instala,
requerimientos de hardware que se necesitan
para poner a funcionar este programa, también se
describe la plataforma de trabajo y le ensefia al
estudiante como crear y correr un programa en un

dispositivo mévil. La unidad 2 muestra cémo usar

controles basicos como etiquetas, cuadros de
texto, imagenes y botones en sus programas. En la
unidad 3 se les ensefiard a los estudiantes controles un poco mas avanzados para el manejo y

visualizacion de sus dados (Listas, Botones de radio, casillas verificacion, cuadros especiales para

Guia Docente 22
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manejo de fechas y horas). En la unidad 4 los estudiantes aprenderdn a vincular archivos y bases de
datos en sus programas, también tendran la oportunidad de implementar en sus aplicaciones
moviles sensores como el acelerdmetro, sensores localizacion satelital, también manejar

conectividad via web y bluetooth.

PROGRAMACION Y DISENO WEB Programacién de dispositivos

) ESTRATEGIA ~ rira o
@ PEDAGOGICA: educacisn 5 de todos | 4eColamse é )

media
tH programac 1on

PROGRAMACION DE
DISPOSITIVOS

9 Presentacion

< Unidad 1: Introduccién a entorno MIT App Inventor
9 Unidad 2: Controles Basicos
9 Unidad 3: Controles para manejo de datos

9 Unidad 4: Controles Avanzados

Secciones especiales:

A lo largo de algunos médulos encontrard dos secciones
especiales: la de actividades de Orientacién socio
ocupacional y la de actividades de emprendimiento. En
cada una de ellas se proponen acciones que dan cuenta de
intervenciones para la identificacion, emergencia,
profundizacién y/o determinacién de aspectos asociados al
proyecto de vida, a la vinculacion con el sistema de
educacién posmedia y/o con el mundo laboral.

Para este modulo (7) se encuentran secciones especiales en

referencia con las tendencias Tl (leccion 5, unidad 1).
Asimismo se encuentra la seccidn especial de OSO en la unidad 4, que cuenta con la invitacion a

realizar una app que tenga en la cuenta la elaboracidn del proyecto final que incita a reconocer las
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tendencias en el mundo laboral y formativo (educacién posmedia) asi como fuentes de financiacion

de los mismos.

Guia Docente 24

ﬂ Universidad
Tecnoldgica
' de Pereira



\: ESTRATEGIA
" = B P
- PEDAGOGICA

En programacién

Para
educacion
media

El futuro Gobierno

es de todos de Colombia

Contextualizaciéon de aprendizajes

En el mddulo que van a realizar los estudiantes encontrardn los siguientes componentes para

desarrollar y los aprendizajes a obtener, como se muestra.

MODULO 7: PROGRAMACION DE DISPOSITIVOS

GRADO: UNDECIMO

OBIJETIVOS

Objetivo general:
Desarrollar competencias y habilidades necesarias para la programacidn basica de dispositivos

moviles basados en Android usando la herramienta de desarrollo App Inventor.

Objetivos especificos:

e Conocer los elementos basicos de la programacién de dispositivos méviles.

e Crear programas con aplicaciones sencillas usando controles bdsicos de programacion
dispositivos moéviles como editText, textView, listView, Spinner, image, buttons,
radiobuttons, etc.

e Usar estructuras de decision y ciclos como métodos de control de flujo de programas.

e Generar acercamientos significativos que lleven a evaluar y transformar conocimientos e
imaginarios, generando y reforzando valores que les permita adquirir y asumir de forma
responsable las competencias personales y sociales desde la programacion de
dispositivos méviles.

e Promover la adquisicién de competencias sociales, comunicativas, laborales y afectivas
por medio del trabajo colaborativo.

e Conocer y aplicar la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje de la programacion de

dispositivos moviles.

Referentes en asocio (areas basicas)

Guia Docente 25
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, . Matematicas
Estdndares asociados: con los

Analizo en representaciones graficas cartesianas los
procesos a desarrollar en la

clase. comportamientos de cambio de funciones especificas
pertenecientes a familias de funciones polinédmicas, racionales,
exponenciales y logaritmicas.

Uso representaciones geométricas para resolver y formular

problemas en las matemadticas y en otras disciplinas.

DBA asociado con los Matematicas

procesos a desarrollar en la Propone relaciones o modelos funcionales entre variables e

clase identifica y analiza propiedades de covariacién entre variables,
en contextos numeéricos, geométricos y cotidianos y los
representa mediante graficas (cartesianas, de puntos, continuas,

formadas por segmentos, etc.).

Seguido de ello encuentra una actividad para activar los saberes previos en asocio con las areas

basicas, como se muestra a continuacion:

Activacién de saberes previos

Recuerde que los conceptos tratados en este médulo se pueden abordar revisando cada tema'y, al
mismo tiempo, llevandolo a la practica (interactuando con la app), asi el estudiante podrd abordar
cada tema desde el inicio de su proyecto y reconociendo lo que sabe y las modificaciones que ha
venido realizando a ello, e ir aplicando los conceptos a su construccion y programacion. El mddulo
cuenta con varias actividades de aprendizaje que el docente debe revisar con el estudiante, lo cual

ayudard a determinar la comprensidn de cada tema por parte del estudiante.

Relacidn con el drea de matemdticas
Propone relaciones o modelos funcionales entre variables e identifica y
DBA ASOCIADO: . : W \ % .
analiza propiedades de covariaciéon entre variables, en contextos numéricos,
geométricos y cotidianos y los representa mediante graficas (cartesianas, de

puntos, continuas, formadas por segmentos, etc.).
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Tiempo de ejecucion: 3 Horas

PLANTEAMIENTO DE LA TAREA

Materiales

Realiza grupos de 3 compaferos en clase, aborda y resuelve la
situacién que se presenta a continuacion. No olvides preparar la
exposicion:

Una arafia ubicada en una esquina quiere cazar a una mosca que
estd ubicada en la esquina inferior izquierda de una caja cubica
cuyo lado mide un metro. La arafia usara un camino recto
sefialado en linea punteada. Encuentra el camino mas corto que

ha de seguir la araia para llegar hasta la mosca.

Tomado de: Derechos Basicos de Aprendizaje. V. 2:64.

e Computadores
para el desarrollo y
la visualizacién del
material.

e Centro de

entretenimiento.

Recuerda:

Debes plantear modelos funcionales en los que identifica variables y rangos de variacion de las

variables, relaciona caracteristicas algebraicas de las funciones, sus graficas y procesos de

aproximacioén sucesiva.

Guia Docente 27

JTP

Universidad
Tecnoldgica
de Pereira



2\ ESTRATEGIA
| PEDAGOGICA

-

El futuro Gobierno

es de todos de Colombia

Desarrollo de las unidades del modulo

AREA ASIGNATURA GRADO DURACION ANO
” 2 horas

Gestion de IMPLEMENTACION

11 semanales. 20 2019
proyectos DE PROYECTOS TIC

semanas
Unidad 1
1a4
Semana

Introduccidn a entorno Mit App Inventor 2

Componente
Que es la plataforma Mit App inventor 2
Contenidos . .
Que es la programacién orientada a eventos
El entorno de Trabajo en App Inventor 2
Nuestra primera aplicacién en App inventor 2
; QUE NECESITO PARA REALIZAR
¢QUE VOY A APRENDER?
ESTE TRABAJO?
e Principios basicos de la e Exploracion en el
Objetivos ) .
plataforma Mit App manejo de plataformas
Inventor 2 de desarrollo
e Programacion orientada e Conocimientos sobre
a eventos algoritmos
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e Entorno de trabajo en e Fundamentos basicos
App Inventor 2 sobre sistemas

e Desarrollar una e Manejo de entornos
aplicacion base con App graficos
Inventor 2 e Habilidad para

e (Capacidad de andlisis y sintetizar ideas
sintesis e Presentar

e (Capacidad de organizary Justificaciones que
planificar dotan de sentido vy

certeza las propuestas.

e Formular estrategias de
solucion, pasos vy
conclusiones de un
abordaje particular.

e |dear, analizar y
proponer formas de
abordaje del fendmeno.

e Plantear alternativas de
abordaje diferentes a la

tradicional.

Leccidon 4: Sopa de letras (palabras claves de la unidad 1)

Actividad
g e Actividad de Asociacién (contenido de la unidad 1)

Internet, Computadores, Conexién wifi, dispositivos méviles basados

Recursos
en Android (Opcional)

Criterios de evaluacion
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Utiliza la rubrica de evaluacién que prosigue:

Caracter de los desempefios Indicador por evaluar Si Parci | No

e Comprender el entorno
de trabajo de Ia
plataforma App Inventor
y sus herramientas

basicas.

e Dar cuenta del cémo vy
del porqué de los
caminos que se siguen
para llegar a dar

respuesta a un problema

o situacidn. Implica

valorar la calidad de las

ideas y la coherencia de

los argumentos.

e lograr la interaccién

activa, continua y
consciente entre los
saberes previos, los

conocimientos nuevos vy
los sujetos que se
encuentran inmersos en

una situacion.

Guia Docente 30

Conoci el entorno de
programacion Mit App Inventor
2

Entendi cual es la importancia de
tener un plan de disefio claro y
eficiente.

Logré identificar y entender el
entorno de desarrollo grafico de
Mit App Inventor 2

Comprendi el concepto de
programacion  orientada a
eventos
Reconoci los conceptos de

evento, propiedades y métodos

Ideé, analicé y propuse formas
de abordaje del fendémeno
Recorri las diferentes
herramientas de trabajo de App
Inventor

Logré crear una aplicacidn inicial

con Mit App Inventor 2

alme

nte
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e Habilidad para la e Formulé estrategias de solucion,
ejecucion de planes o pasos y conclusiones de un
acciones que dan abordaje particular.

respuesta concreta a una

situacion.

e Interpretar una tarea o e Planteé alternativas de abordaje
situacién y cambiar de diferentes a la tradicional.
estrategia en el

momento de abordarla.

Unidad 2
5a9
Semana
Controles de texto, etiquetas, imagenes y botones en app inventor
Componente
Control Label (etiqueta)
Contenidos
Controles TextBox, PasswordTextbox (Campo de Texto, campo de
contrasefia)
Control Image (Imagen)
Control Buttom (Boton)
Objetivos ¢QUE VOY A APRENDER? ¢ QUE NECESITO PARA REALIZAR

ESTE TRABAJO?
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Uso de los controles Label,
TextBox, PasswordTextbox,
Image y Buttom

Funciones asociadas a los
controles para su uso y
puesta en escena en la
programacion.

Desarrollo de programas
con etiquetas, imagenes vy

disenos.

El futuro

es de todos

Manejo basico del entorno de
programacion Mit App Inventor
2

Explorar diversas alternativas y
opciones para la puesta en
accion de planes y estrategias.
Generar alternativas realistas
para la consecucion de una
solucidn a tareas asignadas.
Utilizar diversas formas de

representacién asociados a la

situacion, estableciendo
conjeturas 'y pruebas vy
generando puntos de
encuentro y desencuentro
entre ellos.

Leccidn 4: Crucigrama (conceptos de la unidad 2)

Gobierno
de Colombia

Actividades
Actividad (controles basicos). (Completar el enunciado)
Actividad Complementaria (elaboracién programas en Mit App
Inventor-grupal)
Internet, Computadores, Conexién wifi, dispositivos moviles basados
Recursos

en Android (Opcional)

Criterios de evaluacion
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Caracter de los desempefios

Indicador por evaluar

Si

Parcialmente

No

e Dar cuenta del cémo y del
porqué de los caminos que
se siguen para llegar a dar
respuesta a un problema o
situacién. Implica valorar la
calidad de las ideas y la
coherencia de los
argumentos.

e Ejecucion de planes o
acciones que dan respuesta
concreta a una situacion.
Implica definir el problema,
identificar  objetivos vy
generar y  seleccionar
alternativas de solucién.

e Agrupar informacién a partir
de criterios definidos vy
emergentes. Implica la
presentacién esquematica

de la informacién.

Entendi y  utilicé el

componente control label.

Entendi y  utilicé los
componentes control

Textbox y PasswordTextbox.

Entendi vy  utilicé el

componente control Image.

Entendi vy  utilicé el

componente control Button.

e Participar en una actividad

con escepticismo reflexivo.

Exploré diversas alternativas
y opciones para la puesta en
accion  de planes vy
estrategias  durante la

programacion.
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e Interpretar una tarea o e Generé alternativas realistas
situacién y cambiar de para la consecucidn de una
estrategia en el momento de solucién a tareas asignadas.
abordarla.

e |dentificar y articular e Utilice mapas, diagramas,
simultaneamente graficos, escritura, etc.
semejanzas y diferencias Durante la programacién y
entre varias temas, ideas o estableci  conjeturas vy
situaciones. pruebas.

Unidad 3

10a14
Semana

Controles de manejo de visualizacién de datos
Componente

Controles DatePicker y TimePicker (Selectores de fecha y hora)
Contenidos

Control CheckBox

Control ListPicker

Control Spinner

¢QUE VOY A APRENDER? ¢QUE NECESITO PARA REALIZAR ESTE
TRABAJO?
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Uso e e Manejo basico del entorno
implementacion de desarrollo App Inventor 2
de los controles: e Establecer estrategias para
Control DatePicker determinar la manera mas
Control TimePicker viable de resolver un
Control CheckBox requerimiento
Control ListPicker e Recorrer diferentes
Control Spinner métodos de solucidn.

e Establecer mecanismos de
ordenamiento de las ideas
para emitir conjeturas y/o

conclusiones.

Leccidn 4: Actividad de emparejamiento (controles para manejo de
datos)

Actividad Sopa de letras (palabras claves de la unidad 3)

Actividades

Actividad Complementaria (elaboracion de programa)

Internet, Computadores, Conexion wifi, dispositivos méviles basados

Recursos

en Android (Opcional)

Caracter de los desempefios

e Disefiar e
implementar
programas con

controles de manejo

de datos, cuadros de

Guia Docente 35

Criterios de evaluacion

Indicador por evaluar si | Parcialmente | No

Identifiqué e implementé el
control DatePicker y
TimePicker.

Identifiqué e implementé el

control CheckBox

i ﬁ Universidad
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lista, controles de e |dentifiqgué e implementé el

fecha y hora, botones control ListPicker

de radio y casillas de

verificacion. e Identifigué e implementé el
e Agrupar informacién a control Spinner

partir de criterios

definidos y

emergentes. Implicala

presentacion

esquemadtica de la

informacion.

e Interpretar una tarea e Recorridiferentes métodos de
o situacion y cambiar solucién para un mismo
de estrategia en el problema.
momento de
abordarla. Implica la e Estableci estrategias para
produccién de determinar la manera mas
respuestas inusitadas viable de resolver un
e ingeniosas a partir requerimiento.
de premisas
aparentemente
desconectadas

Unidad 4
15a20
Semana

Manejo de Layout, almacenamiento, y sensores
Componente
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Uso de Layout
File
TinyDB

AcelerometerSensor

¢QUE VOY A APRENDER?

e Manejo de Layouts o
Disposiciones

e Uso del componente File

e Implementacion de TinyDB
en una base de datos

e Componentes y uso del
AcelerometersSensor

e Elaboracién de una app.

El futuro Gobierno

es de todos

de Colombia

¢ QUE NECESITO PARA REALIZAR

ESTE TRABAJO?

Manejo de entornos graficos
Fundamentos del entorno de
programacion Mit App Inventor
2

Reconocer oportunidades en
los planteamientos y creacién
de ideas para abordar una
tarea.

Plantear alternativas de
abordaje diferentes a la
tradicional.

Utilizar los  conocimientos
adquiridos para moldearlos y
ponerlos en accién, de forma

contextualizada.

SECCIONES ESPECIALES

ORIENTACION SOCIO OCUPACIONAL
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Objetivos

Actividades

¢QUE VOY A APRENDER?

e Llineas y posibilidades
académicas y laborales que
me esperan una vez
culmine mi bachillerato.

e (Como soy yo y en qué me
quiero convertir.

e Coémo aporta este proceso
de aprendizaje de
programacion en mi
desarrollo futuro.

e Tramites requeridos para
acceder a educacion
superior y/o formacion
posmedia y/o el mundo
laboral.

e C(Crear una APP para el
mundo laboral y/o

formativo que me espera al

terminar el colegio.

El futuro

es de todos

Gobierno
de Colombia

¢ QUE NECESITO PARA REALIZAR

ESTE TRABAJO?

habilidades,

potencialidades e intereses

Identificar mis

para ubicar oportunidades vy
espacios de desarrollo
profesional y académico.

Generar un perfil de mi interés
para abordar las opciones con
las que cuenta mi region

Reconocer los avances logrados
y las opciones que se me
brindan para acceder a mi

formacion futura

Leccion 4: Crucigrama sobre conceptos de la unidad 4.

Actividad de rellenar (componentes avanzados)

Actividad Complementaria: (elaboracién de programas.

Actividad Proyecto final del médulo (grupal). Seccidn especial 0SO
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Internet, Computadores, Conexidn wifi, dispositivos moviles basados

Recursos

en Android (Opcional)

Caracter de los desempefios

Diseflar  aplicaciones  con

prioridad en el manejo de
Layout, almacenamiento vy

sensores que ayuden a
gestionar base de datos

Ejecucidn de planes o acciones
gue dan respuesta concreta a
una situacion. Implica definir el
problema, identificar objetivos
y generar y seleccionar
alternativas de solucién.

Agrupar informaciéon a partir
de

emergentes.

criterios  definidos vy
Implica la
presentacion esquematica de
la informacion.

Participar en una actividad con
escepticismo reflexivo. Implica
establecer juicios decididos y

autorregulados.

Guia Docente 39

Criterios de evaluacion

Indicador por evaluar

Identifiqué y recorri los tres tipos de
Layouts existentes.

Comprendi las diferencias entre el

Layout Vertical, Horizontal vy
Tabular.

Logré desarrollar competencias
necesarias para organizar de

manera Optima controles en los

contenedores.

Recorri diversas herramientas para

administrar informacion de

archivos y base de datos.
conocimientos

Utilice los

adquiridos para moldearlos vy

ponerlos en accién, de forma

contextualizada.

Si

Parcial No

mente

JTP

Universidad
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L Interpretar una tarea o

situaciébn 'y cambiar de
estrategia en el momento de
abordarla. Implica la
produccién de respuestas
inusitadas e ingeniosas a partir
de premisas aparentemente

desconectadas.

e Habilidad para comprometerse
y actuar en pos de Ia
consecuciéon del cumplimiento
de una tarea asignada por si

mismo o por otros.

e Habilidad para identificar el

propio vy
diferenciarlo del punto de vista

punto de vista

de los demas.

e Habilidad para participar en
una actividad con escepticismo
reflexivo. Implica establecer

juicios decididos y
autorregulados.

e Habilidad

situaciones,

para superar

lograr obijetivos
dificiles 'y alcanzar los

Guia Docente 40
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1
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»
Comprendi y utilicé el
AcelerometerSensor en las

aplicaciones que lo requirieron.
Recorri por los 3 ejes xAccel, yAccel
y ZAccel del AcelerometerSensor
Reconoci oportunidades en los
planteamientos y creacién de ideas
para abordar una tarea.

Construi alternativas de abordaje
diferentes a la tradicional a lo largo
de la programacion.

Cree una APP Intuitiva y amigable
con informacién para ayudar a la
toma de decisiones de la
proyeccion laboral y/o formativa
habilidades,

intereses 'y

Identifiqué mis
potencialidades e
desarrolle una APP que ayude a
otros a la realizacidn de esta tarea.
Reconoci los avances logrados en
mi regién y las opciones que se me
brindan para acceder a mi
formacion futura.

Generé mis perfiles y las opciones
laborales y/o formativas que tengo.
Ubiqué los espacios en los que me

puedo desempenar

Identifiqué los puntos débiles que

poseo y que debo mejorar para

El futuro

es de todos

JTP

Gobierno
de Colombia
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resultados esperados en torno alcanzar mis proyecciones laborales
a una meta estimulante y y/o formativas
retadora.
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Sugerencias didicticas y metodoldgicas para

ylementacion

la im

Apreciad@ profe:

Como has visto, esta guia contiene elementos de disefio, construccidn, intenciones, elementos,
evaluacion y alcances que se esperan lograr con tus estudiantes. Por estas razones, te dejamos
algunas sugerencias adicionales y especificas, que te daran la posibilidad de profundizar en los
elementos del Médulo 7 “Programacion de dispositivos”. Por supuesto, una vez hayas vivido esta
experiencia, seria genial que nos puedas dar a conocer otras sugerencias para incluirlas en las

versiones futuras para otros profesores.

Para el desarrollo de las lecciones dispuestas en cada unidad de este médulo, considere los

siguientes elementos para mejorar y optimizar su desarrollo.

e Desarrolle las actividades conformando equipos de estudiantes, entre 3 y 4 es un nimero
Optimo para este tipo de trabajo. Recuerde que para esta alineacidn se cuenta con
desarrollos de entre dos y tres meses por grupo, menos tiempo no es éptimo para el alcance
del aprendizaje cooperativo.

e Establezca roles para cada integrante del equipo de manera que no se recargue el trabajo
en una sola persona, apdyese de las ligas que sugieren como establecer los mismos.

e Invite a los estudiantes a identificar proyectos que se hallan implementado en la ciudad y
que respondan a problematicas y necesidades de los entornos. En particular indaguen sobre
los desarrollos y tendencias laborales que se asocian con la programacién y que responde a
las actividades que han venido desarrollando.

e Inicie la identificacidn de los componentes del proyecto y su ejecucion, con simulaciones de
estas dentro del saldn de clases, proponga que extiendan ello a las dindmicas de su ciudad
(en lo particular con la actividad de la seccién especial). Para este punto se sugiere, solicitar
a participantes expertos, charlas sobre las tendencias laborales y formativas y las
posibilidades de acceso a ello.

e Aproveche toda actividad para el desarrollo de acciones como grabaciones, narrativas,

socializaciones y/o presentaciones que se extiendan al resto de la comunidad educativa.
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e Identifique parametros de lo ocupacional a lo largo del desarrollo y formulacién del
proyecto. Para ello utilice las herramientas que se encuentran en

www.buscandocarrera.com .

e De forma particular consulte elementos de

http://www.colombiaaprende.edu.co/es/buscandocarrera/106760 para aportar al proceso

de desarrollo y acompaiiamiento en lo vocacional.

e Programe visitas a universidades, empresas, centros de emprendimiento que permitan a los
estudiantes reconocer experiencias y desarrollos que se han tenido y a los que pueden optar
en su perfil y proyeccion vocacional.

e Intente establecer contacto con egresados y/o personalidades jovenes de la regidn que
puedan dar una charla y establecer un intercambio de experiencias y deseos con los
estudiantes. En caso de que no sea posible los encuentros presenciales, organice encuentros
virtuales por plataformas como las trabajadas en los mddulos.

e Indague constantemente sobre los intereses, proyecciones, deseos, habilidades y estados
en los que se proyecta el estudiante. No olvide que para ello es vital estar en una posicién
serena, abierta y respetuosa de las percepciones y preferencias de los estudiantes.

e Proponga actividades anexas que permitan reconocer los intereses y posibilidades que han
venido creando los estudiantes en implementacion del proyecto.

e Recuerde que la evaluacién es continua y formativa, no punitiva, y que ha de dar cuenta de
los avances que se han logrado a lo largo de todo el desarrollo y no de una actividad puntual,
exclusivamente. Apdyese en procesos de auto y coevaluacidon con el diligenciamiento de las
rabricas dadas en cada unidad.

e De forma particular es importante recordar que, como profesores acompafiantes del plan

socio ocupacional de estudiantes de la media, debemos reconocer que:

“Orientar no es solo acompafiar en el momento de eleccidn de la trayectoria educativa (¢ Buscando carrera?),
implica un compromiso mayor al considerarlo como el proceso de acompafiamiento en el desarrollo de la
carrera. En este sentido, se deben fijar objetivos y actividades para la permanencia y graduacion efectiva (Que
trabajen en lo que estudiaron).

El proceso de la orientacion a lo largo de la trayectoria educativa se debe fortalecer de la discusidn activa y
propositiva de los sectores educativos y productivos de la regidn. En ese sentido, se debe institucionalizar el
Comité Departamental de Educacion Superior u otra instancia que se ha establecido para tal fin en la regidn,

que permita mayor pertinencia y calidad de las actividades educativas.
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Dentro de la responsabilidad y compromiso regional se incluye la entrega de informacion clara y objetiva a los

estudiantes sobre el sector educativo y su apalancamiento en el mundo laboral. Por lo tanto, generar

estrategias de vinculacién, permanencia y graduacion es una tarea conjunta que debe contemplarse en la

agenda publica.

Conocer la regidon en términos de sus competencias académicas, resultados en las pruebas saber 3,6,9, 11y

Pro; permite generar mecanismos de retroalimentacién y mejoramiento en los diferentes aspectos.”

Tomado de http://www.colombiaaprende.edu.co/es/buscandocarrera/106733

Ademas de todo lo anterior, te dejamos algunas sugerencias para evaluar competencias de acuerdo

con las acciones de los estudiantes respecto de su proceso de aprendizaje se muestran a

continuacion.

CRITERIOS PARA EVALUAR COMPETENCIAS BASICAS

Competencia

Pensamiento °

analitico

Guia Docente 44

Criterio

El estudiante hace uso del
conocimiento en diversos
contextos.

El estudiante aprovecha el
tiempo de manera
adecuada para la solucion
de tareas y actividades.

El estudiante plantea
situaciones hipotéticas que
le permiten encontrar
caminos de solucién.

El estudiante es propositivo
y plantea estrategias de
solucion.

El estudiante hace andlisis
situaciones que le

posibiliten  oportunidades

Acciones para su identificacidon

Proponga a los estudiantes
situaciones diversas en las
que pueda hacer
transferencia de
conocimientos.

Asigne roles para desarrollar
el trabajo cooperativo, de tal
manera que pueda identificar
a partir de esto, las
potencialidades de cada
estudiante en relacidon con
esta competencia.

Haga ejercicios de
socializacién que le permita
identificar el nivel de
comunicacion 'y  manejo
conceptual de los

estudiantes.
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Pensamiento °

estratégico

Fuente propia

Guia Docente 45

de alcance de objetivos enla
realizacion de actividades.

El estudiante es critico y
asertivo en el trabajo
cooperativo.

El estudiante sistematiza,
selecciona, clasifica y define
estrategias y caminos de
solucion de tareas vy
actividades.

El estudiante argumenta
proceso en la toma de
decisiones.

Hace uso de instrumentos
para organizar, clasificar y
categorizar la informacidn.

El estudiante es creativo en
la presentacion de
resultados.

El estudiante hace uso de

estrategias de
comunicacion para
presentar y  sintetizar
resultados.

El estudiante tomo

decisiones relacionadas con
lo que les permite o no el
alcance de los objetivos.

El estudiante es organizado
y sistematica en el trabajo

cooperativo.

El futuro

es de todos

Coloque al estudiante en el
ejercicio de sortear
situaciones para identificar su

capacidad de analisis.

Solicite a los estudiantes que
expongan diferentes
estrategias de solucién de las
situaciones.

Pida a sus estudiantes que
creen sus propios
instrumentos de recoleccion
de informacion.

Proponga a sus estudiantes
que construyan rutas de
exposicién de resultados para
identificar su capacidad de
sintesis.

Haga rotacion de roles en el
trabajo cooperativo para
identificar las
potencialidades de los
estudiantes en relacién con

esta competencia.
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CRITERIOS PARA EVALUAR COMPETENCIAS

Competencia

Toma responsable .

de decisiones

Determinacién °

Guia Docente 46

SOCIOEMOCIONALES

Criterio

El estudiante argumenta
acciones para determinar
estrategias.

El estudiante escucha con
respeto a sus compaferos y
es respetuoso y critico es
sus intervenciones.

El estudiante es creativo,
propositivo y estratégico
en la solucién de planes y
tareas.

El estudiante evalla
posibilidades de solucién y
asume los resultados a
partir  de la  toma
decisiones.

El estudiante propone y/o
participa del consenso en
equipo para la toma de
decisiones.

El estudiante asume la
responsabilidad de sus
acciones y aportes para la
consecucion de objetivos.
El estudiante participa,
propone y genera

alternativas creativas para

Acciones para su identificacion

Plantee situaciones
hipotéticas sobre toma de
decisiones, que le permitan
identificar el nivel de
responsabilidad de los
estudiantes.

Ponga a sus estudiantes a
justificar las estrategias
llevadas a cabo en la
solucidn de planes y tareas.
Realice procesos de
coevaluacion %
autoevaluacion.

Solicite a sus estudiantes
que ellos mismos asignen los
realice

roles cuando se

trabajo cooperativo.

Construya los grupos de

trabajo, pero también
permita que sus estudiantes
en otras ocasiones se
organicen para ello. Esto le

dejara ver el nivel de
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entregar resultados con
fines claramente
determinados.

El estudiante hace uso
adecuado del tiempo vy
maneja de manera
adecuada los momentos de
tensiéon que genera el
trabajo y la responsabilidad
por la entrega oportuna de
resultados.

El estudiante aprovecha los
elementos del contexto
para la consecucion vy
permanencia constante
frente a las tareas.

El estudiante acepta vy
maneja situaciones que no
controla y logra el alcance
de objetivos a pesar de las
adversidades.

El estudiante maneja de
manera  adecuada las
situaciones que se generan
por el trabajo en equipo.

El estudiante muestra
actitud de escucha en el
trabajo en equipo y en el
desarrollo general de la
clase 'y realiza sus
planteamientos de manera

respetuosa con los otros.

El futuro

es de todos

responsabilidad cuando se
les permite ser auténomos.
Permitales a sus estudiantes
definir el tiempo que
consideran pertinente para
el desarrollo de planes vy
tareas, sin embargo,
indiqueles cudl es el tiempo
maximo que podrian
contemplar.

Confronte a sus estudiantes
en los momentos de
dificultad para que ellos
mismos tomen decisiones

para superarlas.

Acuerde con sus estudiantes
normas para el desarrollo

normas de la clase en el que

se incluya aquellas
relacionadas con el
comportamiento, respeto,
responsabilidad %

cumplimiento, entre otros.
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El estudiante canaliza sus
emociones y es respetuoso

frente a las emociones de

los demas.

El estudiante propone
estrategias de
comunicacion que

favorezcan el trabajo y sus
resultados. Lo que implica
comprender los diferentes
roles que se pueden tomar
en una estrategia y respeta
en el que se encuentra en

un determinado momento.

@ El futuro

es de todos

Gobierno
de Colombia

Haga énfasis sobre las
diversas habilidades que
pueden tener los
estudiantes, aspecto que
contribuye a complementar
los saberes cuando se realiza

trabajo cooperativo.
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