Obje'\'iuo:
Al finalizar el proyecto el estudiante sera capaz de:

e Construir algoritmos para la solucién de problemas

e Aplica los conocimientos en estadisticas aplicando un REA: GeoGebra

« Desarrollar software de aplicacion con programacion estructurada dando la solucién al problema.

Contenido Especifico * La solucion de problemas por medios de algoritmos

» La elaboraciéon de un programa

e El desarrollo de codigo, empleando estructuras de programacion

* Formulas de Matematicas

Aprendizaje Esperado: El alumno por medio de algoritmos dara la soluciéon de un problemay
con la elaboraciéon de un programa con un lenguaje de programacion

Competencias
Genéricas Atributos
5.Desarrolla innovaciones y propone soluciones | 5.6 Utiliza las tecnologias de la informaciéony
a problemas a partir de métodos establecidos comunicacioén para procesar e interpretar

informacion
8. Participa y colabora de manera efectiva en 8.1 Propone maneras de solucionar un
equipos diversos problema o desarrollar un proyecto en equipo,
definiendo un curso de accién con pasos
especificos.
Competencias Disciplinar
M4 Argumenta la solucion obtenida de un C12 Utiliza las tecnologias de la informaciéon y
problema, con métodos numéricos, graficos, comunicacion para investigar, resolver
analiticos o variacionales, mediante el lenguaje | problemas, producir materiales y transmitir
verbal, matematico y el uso de las tecnologias informacion.
de la informacién y la comunicacion.
Habilidades
Socioemocionales Atributo
Colaboracion y trabajo en equipo * Trabaja en equipo de manera constructivay
ejerce un liderazgo participativo y
respohsable.




T E A
* Propone alternativas para actuar y Solucionar
problemas.
¢ Asume una actitud constructiva.
Transversalidad
Horizontal Vertical
Asignaturas: » Submoédulo 1: Construye algoritmos para la
o Algebra solucién de problemas
e Lectura Expresiéon Oral y Escrita |, e Subméddulo 2: 2 Aplica estructuras de control
e TICS con un lenguaje de programacion
e Submoédulo 3: Aplica estructuras de datos
Fuente: con un lenguaje de programacion

https://cmfcbtis86.files.wordpress.com/2019/01/sintesis-
sobre-lo-transversal.pdf

Geometria y trigonometria
Lectura, Expresion Oral y Escrita Il

Fuente:
https://cmfcbtis86.files.wordpress.com/2019/01/sintesis-
sobre-lo-transversal.pdf

Competen

cias STEAM

Pensamiento Critico/Creatividad/Resolucién de
Problemas: Desarrollo Pensamiento critico y
resuelve problemas con creatividad

Formula preguntas para resolver problemas
de diversa indole. Se informa, analizay
argumenta las soluciones que proponeny
presente evidencias que fundamentan sus
conclusiones. Reflexiona sobre sus procesos
de pensamiento, se apoya en organizadores
graficos para representarlos y evaluar su
efectividad

Resolucion de Problemas: Fortalece su
pensamiento matematico

Amplia su conocimiento de técnicas y
conceptos matematicos para planteary
resolver problemas con distinto grado de
complejidad, asi como para modelar y
analizar situaciones. Valora las cualidades del
pensamiento matematico

Alfabetizacién digital y ciencias
computacionales

Comparay elige los recursos tecnolégicos a
su alcance y los aprovecha con una
multiplicidad de fines. Busca, selecciona,
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evalua, clasifica e interpreta la informacion
multimedia, se comunica, interactua con
otros, representa informacion, explora
informacion y experimenta, manipula
representaciones dinamicas de conceptos y
fendmenos y crea productos. Favorece el
desarrollo de pensamiento critico, creativo,
manejo de informacién, comunicacion,
colaboracién en el uso de la tecnologia,
ciudadania digita, pensamiento
computacional
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S T E A M
Ityodwccidn a \a programacion:

Paso 1: Realiza la actividad de “Relaciona cada concepto al lugar que corresponde”

pregunta y de estar informado.

Diagnéstico:

¢COmMo crees que esta programado?

Para esta actividad, deberas realizar una serie de acciones antes de contestar la

Preguntas: Contesta de lo que sabes hasta el momento:

Imagen:

aciertos n

¢Menciona cuantos
elementos ves en esa
imagen?

(Cuales similitudes son las
que observas?

(ENn qué consiste la
actividad?

1 cada fruta con la caja que
corresponda

e S S
Operadores
. Aritméticos

. O

Operadores

. Relacionales

Parte 1

Variables que se utilizaron
e aciertos
e errores

Imagen:

aciertos n
|

...... -

errores “

Docente: Dra. Maria de Lourdes Ramived Villasenoyr
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S T E A
Parte 2:
Objetos:

Los objetos se crean a partir de una plantilla [lamada
clase. Cada objeto es una estancia de su clase.

. . Mo | % |
Cada objeto tiene: - -
e atributos tiposded... operrelac...
e meétodo
operlogi... operarite...
relaciona... opera xj...
@ =
not
aritmetic... yonot-re...
Parte 3
Eventos: Eventos:
Son la acciones que puede realizar un objeto -
]
Ejecuta los bloques siguientes al hacer clic en la
bandera verde
Control
Control: Estructuras de control . ‘
- De repeticion: ser utiliza para repetir una o mas itocando puntero del raton v ?
acciones se puede utilizar operadores o - ‘
sensores segun lo requiera el programa para — 4)‘
determinar si termina las acciones. A '

Repite el (los) bloque (s) incluidos en este bloque el
numero especificado de veces, en este caso se utiliza
un sensor

Docente: Dra. Mayia de Lourdes Ramire Villasehor
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S T E A M
e

- De decision: se utiliza para la toma de . ‘

decisiones de ejecutar o no una o mas acciones, [_\—/
. ) -

puede combinarse con los operadores, 16gicos, = ]
relacionales de operacion inclusive utilizar T
sensores.

- Operadores relacionales: Determina si el valor . =~ @

especificado segun el operador que el otro

especificado.
- Operadores Légicos: Determina si se cumplen

las dos condiciones especificadas

Ejecuta los bloques incluidos en este bloque si se
cumple la condicién especificada

Sensor: Sensores

Son aquellos que podemos utilizar para especificarle

la forma en que toca un objeto itocando puntero del ratén v 2
Determina si el objeto toca el puntero del mouse, el

borde del escenario u otro objeto.

Apariencia: Apariencia

Son los atributos que puede tener un objeto, estos piensa durante e segundos

pueden ser los que se muestran en la imagen

| Docente: Dra. Maria de Louvdes Ramire3 Villasefor Pagina | &
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Variables

Si un bloque de reportero que necesita no se
encuentra en ninguna de las categorias de bloques
actuales, puede crear uno creando una variable.

Variables

fija aciertosv a o
fija erroresv a o

Parte 4

Codigo completo:

Analiza cada bloque de este programa,

fiia acertosv a o
fia emores* a o

repite hasta que = ;tocando operariteticos v 7
5l itocando tiposdedatos + ? _ entonces
cambia emores ¥ por o
piensa durante o segundos
VEaX a ¥ @

=1 itocando opemelacionales + ?  entonces
cambia emores v poro

piensa durante o segundos
wax €D €D

sl itocando operlogicos + 7 _ entonces
cambia emores ¥ poro
piensa durante o segundos

cambia aciertos v poro

piensa durante o segundos

Docente: Dra. Maria de Lourdes Ramived Villasenoyr
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Actividad melock

Realiza la actividad de bloques con mblock, que permita ejecutarse al dar clic en la bandera verde,
aplica los eventos, apariencia, controles con la efectividad de cada una de las vacunas autorizadas
en México

(Cuales son los elementos que necesitas para realizar este
A
7 proyecto?
=
Para esta actividad, al finalizar realiza la tabla SQA, como unha Autoevaluacion
SQA
Qué sé, qué quiero saber, que aprendi.

Es el nombre de una estrategia que permite motivar al estudio; primero indagando en los
conocimientos previos que posee el estudiante, para después, cuestionarse acerca de lo que desea
aprender y, finalmente, para verificar lo que ha aprendido.

¢Como se realiza?

1. Se presenta un tema, un texto o una situacion y posteriormente se solicita a los estudiantes
que determinen lo que saben acerca del tema.
2. Los alumnos tendra que responder con base en las siguientes afirmaciones:
a) Lo que sé: Son los organizadores previos; es la informacién que el alumno conoce.
b) Lo que quiero saber: Son las dudas o incognitas que se tiene sobre el tema.
c) Lo que aprendi: Permite verificar el aprendizaje significativo alcanzado.
3. El ultimo aspecto (lo que aprendi) se debe responder al finalizar el proceso de ensenanzay
aprendizaje, en la etapa de evaluacion.
4. Se pueden utilizar una tabla en tres columnas.
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R I of &
S T E A
Actividad Autoevaluacion:

Realiza una autoevaluacion de los conocimientos adquiridos en el proyecto de mblock

;Cuales fueron mis conocimientos adquiridos al final del
proyecto?

¢Para que se utiliza?
La estrategia SQA permite:

1. Indagar conocimientos previos.

2. Que los alumnos identifiquen las relaciones entre los conocimientos que ya poseeny los que
van adquirir.

3. Plantear preguntas a partir de un texto, un tema o una situacién presentados por el docente.
4. La generacion de motivos que dirijan la accion de aprender.

:Qué Quiero saber? iQué Aprendi?




