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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA i

Presentacion

El Bachillerato General tiene como propdsito que los estudiantes adquieran los conoci-
mientos, las técnicas y los lenguajes necesarios que les permitan comprender aspectos
especificos de la ciencia, las humanidades y la tecnologia, e integrarlos a su vida diaria,
desarrollando asi habilidades y aptitudes esenciales para su formacidn integral e incre-
mentando el nivel de su cultura general, ademds de obtener las bases necesarias para
continuar su formacién académica en la educacién superior.

Para contribuiral desarrollo del perfil de egreso del estudiante de bachillerato, Montenegro
Editores ofrece una serie de auxiliares didacticos orientados al fortalecimiento de las com-
petencias genéricas y disciplinares, asi como al logro de los aprendizajes esperados en
cada asignatura.

Informadtica Il incluye una edicién anotada del libro del alumno, en la que se proporcionan
sugerencias de respuesta para la mayoria de las actividades planteadas, principalmente
aquellas que implican responder con base en los conceptos tedricos aprendidos. También
se dan sugerencias didacticas en las actividades que no tienen una respuesta fija.

Asimismo, se ofrece una dosificaciéon de contenidos en la que encontrards estrategias di-
dacticas para la ensefianza de la asignatura, mismas que te permitirdn hacer mas eficiente
tu labor en el aula. La dosificacion esta organizada por bloques y por secuencias didacticas,
las cuales se identifican por su nimero y titulo. Ademas, contiene el propdsito del bloque,
el aprendizaje esperado que le corresponde, las habilidades y actitudes que se trabajan en
la secuencia, los temas y subtemas, asi como el nimero de sesiones en las que se sugiere
abordar los contenidos y las paginas del libro donde éstos se encuentran.

Deseamos que el presente material sea util y te permita alcanzar el éxito a lo largo del
semestre.

El editor
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PLANIFICADOR ‘

En este material se encuentra la dosificacién de los contenidos de la asignatura. La informacion que se provee en este
apartado es la siguiente. oL
Interdisciplinariedad
Sefiala las asignaturas con las
que se trabaja para el logro de
Propésito los aprendizajes esperados de
Indica el propé- manera integral.
sito del bloque
sefialado por
el programa de

Nombre del bloque

BLOQUE 1: SOFTWARE EDUCATIVO

{ #»>PROPOSITO:
estudios. Evalua diferentes tipos de software educativos mediante su comparacién, para establecer alternativas de apoyo
en el desarrollo de las actividades académicas y cotidianas.

Eies &——————————PEJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD: <

transversales ¢ Social. e Desarrollo comunitario. o Eticall.

Refiere alos Temas de los ejes
ejes transver- SECUENCIA 1. UTILIDAD Y ALCANCE DEL SOFTWARE EDUCATIVO = transversales
sales genéricos Indica las temati-

pAPRENDIZAJE ESPERADO: ticul
Argumenta las ventajas y desventajas del software educativo valorando la aplicacién de éste tanto en la cas particulares
investigacién como en su vida diaria. que se abordanen

las actividades de

que se aplican
en la secuencia.

o e - PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO ;
Aprendlzale » TEMAS SESIONES e la secuencia.
esperado .

= Utilidad y alcance del software educativo 15 —e Secuencia
Sefiala !OS = Software educativo 16 Indica el nimero
aPrendlza' Conceptos basicos 17 itul I
jes que los Definicién y caracterfsticas 18 y titu 0 dg ase-
alumnos deben Estructura bésica 18 cuencia didactica
adquirir con Sogjvs;\;izaaclién Qe '95 tipos de software educativo 20 a trabajar enla

. - goritmico 20 semana
el estudio de Ejercitacion 21 '
cada tema. Tutoriales 3 21 .

Consulta 22 Sesiones
= Software heuristico 22 Sugiere la canti-
Micromundos exploratorios 2) ¢— dad de h
Temas Simuladores 22 a .e oras para
Desglose de Sistemas expertos 23 trabajar la secuen-
g O. Juegos educativos 23 cia didactica.
contenidos a = Funciones del software educativo 24
estudiaren la = Ventajas y desventajas del software educativo 27
semana.
s @ Paginas
¢ Definicién de términos e informacién adicional. Refi I
¢ Referencias y paginas de internet adicionales: e. ere' , a
https://bit.ly/2TPgoVI ubicacién de los
Recursos «—— https://bit.ly/33LRavP contenidos en el
Enlista los libro.

$»INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

recursos de ¢ Lista de cotejo.

apoyo para ¢ Ribrica.
la secuencia ¢ Portafolio de evidencias.
didacticay que p
< P SUGERENCIAS DIDACTICAS:
podran ser ¢ Pide que investiguen los distintos software educativos que se encuentran en el siguiente enlace: https://bit.
encontrados en ly/2SFCSsr (Consulta: 9 de octubre de 2020), y lleven a cabo un diagnéstico para definir cudles pueden imple-
|as Secciones mentarse en su escuela.
flotantes. ¢ Invitalos a realizar una investigacion sobre educacién a distancia, y que busquen tres alternativas en México

y en el extranjero que ofrezcan la licenciatura que les gustaria estudiar.

Instrumentos Sugerencias didacticas

de evaluacién Propone estrategias

Sefiala mediante qué didacticas adicionales para ®

instrumento se evaluaran el trabajo de la secuencia 8

los productos a realizar diddctica. ©

en el desarrollo de la Z

secuencia. E
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EVALUACION

La evaluacién debe ser un proceso continuo que permita recabar evidencias pertinentes sobre el logro de aprendiza-
jes de los alumnos, tomando en cuenta la diversidad de estilos y ritmos, con el fin de retroalimentar el proceso de en-
sefianza-aprendizaje y mejorar sus resultados, es decir, tiene como objetivos mejorar el desempefio del estudiante e
identificar sus areas de oportunidad, ademds de impulsar la transformacidn de la practica pedagdgica y el seguimiento
de los aprendizajes.

Constituye una tarea compartida que permite la retroalimentacidn, apoya el estudio y proporciona confianza a los es-
tudiantes al ser un proceso transparente y participativo en el que se involucra al personal docente y al estudiante, favo-
reciendo la autoevaluacién, con la que el estudiante valora sus capacidades; la coevaluacidn, a través de la cual se da la
retroalimentacion entre pares; y la heteroevaluacion, en la que el maestro sefiala las fortalezas y los aspectos a mejorar
del estudiante, tomando como base los aprendizajes logrados y las evidencias especificas.

La funcidn principal de la evaluacidn es proveer informacién vélida y confiable sobre el avance del aprendizaje de los es-
tudiantes y de la ensefianza del profesor, por tanto, su vision debe ser integral y no restringirse a la asignacion de califica-
ciones, sino ejercerse con un cardcter formativo, precisando los avances y advirtiendo las dificultades que se encuentren
durante el aprendizaje, para asi mejorar, corregir o reajustar a partir de la reflexion acerca de los resultados obtenidos.

El proceso evaluativo se encuentra al servicio de profesores y estudiantes; en consecuencia, debe ser permanente y apo-
yarse en distintos instrumentos. Para apoyar este proceso fundamental en la tarea docente, junto a la presente dosifica-
cién, se incluyen tres evaluaciones parciales, cada una de ellas en dos versiones, identificadas como Opcién Ay Opcién
B, y elaboradas tomando como parametros los aprendizajes esperados, los cuales contienen elementos observables
que permiten establecer una estrategia de evaluacidn clara y objetiva.

Los elementos que conforman la tabla de especificaciones se muestran a continuacion.

Propdsit A dizaj Nivel Ti
FOPOSIEO prencizaje Conocimientos | Habilidades e PO

Bloque R .
el bloque esperado taxondémico de reactivo

La informacién procede de los programas de estudio oficiales, con dos excepciones: el nivel taxondmico y el tipo de re-
activo que se utilizara.

Para la elaboracidén de los reactivos se consideraron sdlo los siguientes cuatro niveles.

I. Recordar. Reconocer, listar, describir, identificar, recuperar, denominar, localizar y encontrar.
Il. Entender. Interpretar, resumir, inferir, parafrasear, clasificar, comparar, explicar y ejemplificar.
l1l. Aplicar. Implementar, desempefiar, usar y ejecutar.

IV. Analizar. Comparar, organizar, deconstruir, atribuir, delinear, encontrar, estructurar e integrar.

Los tipos de reactivos que se emplean son los siguientes.

e Opcién muiltiple (cuatro opciones).
e Respuesta breve.

e Complementacién de enunciados.
* Relacién de columnas.

e Multirreactivo.



EVALUACION DE LOS EJES TRANSVERSALES

La DGB tiene entre sus objetivos el desarrollo de un curriculum fundamental y ampliado que articule dreas transversales
(sociocognitivas y socioemocionales) con areas de acceso al conocimiento y la experiencia. La transversalidad se refiere
a contenidos culturales relevantes y valiosos, necesarios para la vida y la convivencia, que dan respuesta a problemas
sociales y que contribuyen a formar de manera especial el modelo de ciudadano que demanda la sociedad.

Transversalidad

Proporciona

Dota de sentido

Enriquece la labor et herramientas para Fomenta actitudes,
. a los aprendizajes . .
formativa. .l confrontar situaciones valores y normas.
disciplinares.
actuales.

Sus objetivos son los siguientes.

* Desarrollar un modelo de persona integral.
¢ Desarrollar capacidades cognitivas que permitan reflexionar y analizar situaciones.
¢ Potenciar la valoracidn de la dimensién ética del ser humano.

e Desarrollar capacidades en torno a un sistema de principios éticos que generen actitudes democraticas, respetuo-
sas con el medio ambiente, responsables, tolerantes, participativas, activas y solidarias.

¢ Generar actitudes de implicacién personal en la busqueda de alternativas mas justas.
¢ Construir y consolidar conocimientos que permitan analizar criticamente aspectos de la sociedad.

¢ Desarrollar el pensamiento critico.

e Salud

e Social

¢ Ambiental

Eies transversales * Habilidades lectoras
e Emprendimiento

e Vinculacién laboral

¢ Vinculacién con educacién superior

La evaluacién de los ejes transversales debe ser motivadora y generar actitudes de superacién y niveles progresivos de
autoestima. También debe contribuir a que la persona conozca sus limitaciones y, a la vez, ofrecer pautas para superar-
las al permitirle conocer sus capacidades. Ademas, debe ayudar a que cada persona se forje un autoconcepto ajustado
alarealidad y, al mismo tiempo, a generar expectativas alcanzables y realistas.
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TECNIC&*E INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACION DE LOS EJES TRANSVERSALES

Evaluar el proceso de aprendizaje no sélo supone recoger datos sobre el avance relativo a conceptos, procedimientos
y actitudes, sino también a aspectos como la actuacién del profesorado, materiales utilizados, actividades realizadas,
ambiente de trabajo y grado de satisfaccidn en las relaciones humanas y con el medio ambiente.

La evaluacion de los ejes transversales permitira identificar los siguientes aspectos del estudiante.

e Los conocimientos previos.

e Losinteresesy las expectativas sociales, culturales y éticas.

¢ Ladindmica relacional que se produce en el aulay el centro escolar.

¢ Los mensajes explicitos e implicitos que se intercambian con el profesorado.

¢ La coherencia entre los aprendizajes disciplinares y las tematicas de los ejes transversales.

Técnicas Instrumentos
Observacion y registros documentales. Guia de observacion.
Didlogos y debates. Cuestionarios de autoobservacién.
Elaboracién y desarrollo de proyectos. Cuestionarios de coevaluacién.
Entrevistas. Encuestas.
Dilemas morales. Guia de trabajo.
Resolucién de problemas. Guia de problemas.
Registro anecdético. Lista de cotejo.
Clarificacién de valores. Escalas conceptuales.
Simulaciones y dramatizaciones. Escalas estimativas.
Asambleas de clase. Cuestionarios de autoevaluacién y heteroevaluacion.
Dramatizaciones. Escala de valoracion descriptiva.
Creacién de cuentos. Escala de valoracion descriptiva.
Estudio de casos. Guia de trabajo.

Registro de evaluaciéon

Estudiante
Proyecto Periodo de aplicacién
Semestre Grupo
Asignatura Aprendizaje esperado Eje transversal Fecha de entrega
Técnica Instrumento
Resultado




ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA INFORMATICA Il

Los programas de estudio de la DGB incluyen elementos que enriquecen la labor formativa, tales como la transversali-
dad, las habilidades socioemocionales y la interdisciplinariedad. En este sentido, es necesario que el maestro brinde un
acompafiamiento continuo, disefiando actividades significativas, propiciando un ambiente de aprendizaje y proponiendo
estrategias disciplinares y transversales que favorezcan el uso de herramientas tecnolégicas de la informacién y la comu-
nicacion, con el fin de potenciar el papel del estudiante como gestor de su propio aprendizaje y promover la participa-
cién creativa, construyendo asi un espacio para la adopcidn de valores y el desarrollo de actitudes positivas para la vida.

La asignatura de Informatica I, que se imparte en el segundo semestre del Plan de Estudios del Bachillerato General,
propone una nueva forma de ensefianza, centrada y enfocada en el desarrollo integral del alumno. Tiene como propé-
sito desarrollar el conocimiento y comprensidn de los principios y naturaleza de la computacidn y la informdtica, a tra-
vés de la solucién de problemas de su propio contexto, de forma ética y responsable, adquiriendo asi una visidn critica
de las consecuencias del uso de la tecnologia en la sociedad y el medio ambiente. También se acompafia de temas de
otras asignaturas para garantizar la interdisciplinariedad del conocimiento, manteniendo una postura abierta a éste.

A continuacidn, se sugieren diversas estrategias que pueden implementarse durante el curso, en diferentes momentos
y considerando tu libertad, para que las trabajes cuando lo consideres pertinente, segun las secuencias didacticas que
lo permitan.

Aprendizaje basado en problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método de ensefianza-aprendizaje que propone al alumno situaciones
de la vida real para que en su resolucién valore e integre conocimientos, habilidades y aptitudes que lo conduciran ala
adquisiciéon de competencias profesionales.

El ABP fue disefiado para promover el razonamiento critico, desarrollar una visién holistica de la realidad, estimular el
estudio autogestivo y el trabajo colaborativo. Es un modelo alternativo a la ensefianza basada en el aprendizaje memo-
ristico y fragmentado, desvinculado de las exigencias del mundo real. El maestro no transmite directamente la informa-
cién, sino que busca estimular las habilidades metacognitivas de sus alumnos a través de diversas estrategias necesarias
para aprender a aprender.

Las soluciones de los problemas no llegan solas ni de manera espontanea, sino que deben ser construidas. En primer
lugar debe ser comprendido, puesto que no es posible resolver un problema que no se ha entendido. La comprensién
del problema desencadenara la motivacion para encontrar la respuesta, activando el aprendizaje necesario. Un ejemplo
claro de esto es cuando un adulto estudia un nuevo idioma: si lo hace en un ambiente artificial, su aprendizaje sera lento
y el riesgo de no dominar lo que intenta aprender serd muy alto; por el contrario, si se estudia en un ambiente natural
el aprendizaje serd mas rapido y efectivo, pues solucionard un problema de comunicacidn real.

En este sentido, plantea a tus alumnos ejercicios y proyectos sobre problemas reales, considerando que el problema a
solucionar tenga las siguientes caracteristicas.

1. Interesante, realista y relacionado con el contenido de la asignatura.
2. Suficientemente complejo.
. Presenta conceptos bdsicos.

. Reactiva conocimientos previos.

. Estimula la colaboracion.

3
4
5. Apunta a la toma de decisiones.
6
7. Genera ideas alternativas.

3
e
O
=
Z
-
=
Z
©]
=
©



© MONTENEGRO®

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA INFORMATICA II

El proceso de aprendizaje basado en problemas

HECHOS IDEAS NECESIDADES
(Lo que sabemos) — (Lo que pensamos) — DE APRENDIZAJE

(Lo que necesitamos)
h Identificacién del problema

Investigacién, aclaracion
de conceptos y términos

A

Generacion de ideas

Revaluacién del problema

A

Organizacion y jerarquizacion

I de las ideas €

Recursos para el aprendizaje

Reconocimiento de las
necesidades de aprendizaje

l

Busqueda de informacion
adicional

l T

Comprobacion de las ideas =3 Rectificacion de las ideas

=——3-  Conocimientos adquiridos

Las propuestas didacticas basadas en ABP requieren de un maestro o tutor con conocimientos suficientes en el tema que
aborda el problema. Sus funciones principales son orientar la discuidn, facilitar el aprendizaje ayudando a los alumnos
areflexionar e identificar las necesidades de informacién, motivarlos a realizar y continuar con el trabajo y estimularlos
a aprender a través del descubrimiento. También pueden actuar como expertos que proporcionan informacién espe-
cializada sobre el drea de conocimiento para la resolucidn del problema, a través de clases tradicionales y elaborando
material especifico de su asignatura.

®
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ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA INFORMATICA Il ‘

PROYECTOS DE INFORMATICA CENTRADOS EN ABP

Maceta inteligente

1. ldentificacién del problema:
¢Puede la tecnologia ayudar al cuidado de las plantas?

2. Realizar una investigacion sobre el proceso de crecimiento y desarrollo de las plantas, asi como de los cuidados
necesarios que se deben proporcionar para mantenerlas saludables.

3. Realizar unainvestigacién sobre robdtica y programacion.

4. En plenaria, recabar ideas sobre las caracteristicas que debe tener una maceta inteligente para el cuidado de una
planta (adaptacién a condiciones de temperatura, cantidad de luz necesaria, regado y fertilizacién, entre otras).

5. Disefar el dispositivo (maceta inteligente) y definir las funciones que realizara.
6. Hacer una lista de los recursos y materiales necesarios para elaborar el dispositivo.
7. Elaborar los algoritmos necesarios para cada una de las funciones.
8. Traducir los algoritmos en diagramas de flujo.
9. Desarrollar el dispositivo y su programacion.
10. Evaluar los resultados.
Consulta el siguiente enlace para conocer un proyecto similar: https://bit.ly/3dekQqgA (Consulta: 9 de octubre de 2020).

Disefo y desarrollo de un tutorial

Identificacion del problema: Motiva a los alumnos a buscar un problema en alguna de las asignaturas, segun sus intere-
ses. De preferencia una en la que hayan obtenido buenos resultados y de un tema que dominen.

11. Delimitar el tema para evitar que el tutorial sea muy general o demasiado extenso. Recuerden que las personas
interesadas en los tutoriales buscan soluciones rdpidas y faciles de emplear.

12. Propongan varias alternativas de solucidn y elijan la que consideren mds adecuada.

13. Hagan una lista y consigan los materiales necesarios.

14. Redacten los guiones técnico y literarios para el tutorial.

15. Desarrollen su tutorial en un presentador electrdnico, inserten elementos multimedia.
16. Publiquen el tutorial en una pagina web o un blog de la asignatura de Informatica.

17. Evallen los tutoriales.

Consulta el siguiente enlace para tener mas informacidn sobre este tipo de proyectos: https://bit.ly/3ilocmT
(Consulta: 9 de octubre de 2020).

© MONTENEGRO®
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Practica: funciones légicas

Software: Microsoft Excel.

1. Pide que abran un libro nuevo, y en la hoja 1 copien la siguiente tabla.

4
5 Juan Pablo Javier
6 Altura 187 167 198
7 Edad 30 56 39

8 Long. Mano 35 40 45

9 Long. Pie 40 47 43
10 Peso 87 69 99
1 Ojos Verde Verde Azul
12 Pelo Rubio Castaino Calvo

2. Pide que resuelvan los siguientes problemas utilizando la funcién LOGICA si
Ejemplo:

e SiJuan mide mds de 180, quiero que me dé como resultado la altura de Pablo; si no, la de Javier.

Funcidn ldgica Valor falso

= Valor

= si (B6>180, C6,D6) > verdadero

Altura Altura Altura
deJuan de Pablo de Javier

¢ Siel pelo de Juan es castafo, entonces quiero que me devuelva “Castafio’” ; si no, quiero que devuelva “Otro”.
¢ SiJuan pesa mas que Pablo, entonces quiero saber el color de ojos de Juan; si no, los de Pablo.

e SiJavier es mayor (en edad) que Juan, entonces quiero saber la suma de la edad de Javier y Juan; si no, la media
de la edad.

¢ SiJuan o Pablo son rubios, entonces quiero que devuelva “OK”; si no, “NO OK”.

Si Pablo tiene un pie mds grande que la mano, entonces quiero que me dé su altura; si no, que me dé el color de
sus 0jos.

¢ SiJuany Pablo tienen los ojos verdes, entonces que devuelva “Verde”; si no, que devuelva el color de los ojos de
Javier.

e SiJuan, Pablo o Javier pesan mds de 100 kilos, que ponga ‘“Mas de 100”’; si no, que ponga “Menos de 100”.
e Sila altura de Juan es mayor de 180 y la de Pablo de 160, que ponga “Altos”’; si no, “No clasificados”.

e Silaaltura de Juan es mayor de 180 o la de Pablo menor de 180, entonces que ponga “Juan es mas alto”; si no, que
ponga “Juan es mas bajo”.

3. Pide que comparen sus resultados con otros compafieros y que verifiquen la [égica de su funcién.

4. Solicita que guarden su archivo como funciénlégica_sunombre

© MONTENEGRO®
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DATOS GENERALES PARA LA PLANEACION|DIDACTICA

Planeacion didactica por asignatura
(datos generales)

IR Asignatura
del plantel 9
Nombre
del personal Semestre
directivo
Nombre Total de horas
del docente a la semana
Ciclo escolar Campo disciplinar
Periodo
de planeacion LI )

Propésito
de la asignatura

Fuentes
de informacion

© MONTENEGRO®
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA Il

BLOQUE 1: SOFTWARE EDUCATIVO

PROPOSITO:
Evalta diferentes tipos de software educativos mediante su comparacién, para establecer alternativas de apoyo
en el desarrollo de las actividades académicas y cotidianas.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Social. e Desarrollo comunitario. e Eticall.

SECUENCIA 1. UTILIDAD Y ALCANCE DEL SOFTWARE EDUCATIVO

APRENDIZAJE ESPERADO:
Argumenta las ventajas y desventajas del software educativo valorando la aplicacién de éste tanto en la
investigacion como en su vida diaria.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES R

Utilidad y alcance del software educativo 15
= Software educativo 16
Conceptos bdsicos 17
Definicién y caracteristicas 18
Estructura bdsica 18
Clasificacién de los tipos de software educativo 20
= Software algoritmico 20
Ejercitacion 21
Tutoriales 3 21
Consulta 22
= Software heuristico 22
Micromundos exploratorios 22
Simuladores 22
Sistemas expertos 23
Juegos educativos 23
= Funciones del software educativo 24
= Ventajas y desventajas del software educativo 27

RECURSOS:
e Definicion de términos e informacion adicional.
» Referencias y paginas de internet adicionales:
https://bit.ly/2TPgoVI
https://bit.ly/33LRavP

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
e Lista de cotejo.

e Rdubrica.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Pide que investiguen los distintos software educativos que se encuentran en el siguiente enlace:
https://bit.ly/2SFCSsr (Consulta: 9 de octubre de 2020), y lleven a cabo un diagnéstico para definir cuales pue-
den implementarse en su escuela.

 Invitalos a realizar una investigacion sobre educacidn a distancia, y que busquen tres alternativas en México
y en el extranjero que ofrezcan la licenciatura que les gustaria estudiar.




DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA Il

BLOQUE 1: SOFTWARE EDUCATIVO

PROPOSITO:
Evalta diferentes tipos de software educativos mediante su comparacién, para establecer alternativas de apoyo
en el desarrollo de las actividades académicas y cotidianas.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Social. e Educacién moral y civica. o Eticall.

SECUENCIA 2. USO DE SOFTWARE LIBRE Y COMERCIAL

APRENDIZAJE ESPERADO:
Explica, mediante una tabla comparativa, los diferentes tipos de software libre y comercial, con base en sus
requerimientos académicos (nombre del software, version, descripcion, URL, requerimientos de instalacion).

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES e 1

Uso de software libre y comercial 32

= Software libre y comercial 33
Diferencias y semejanzas entre software libre y

comercial 35

Comunidades de desarrollo de software libre 36

Comunidad GNU 3 38

Comunidad Android 39

Uso responsable de software libre y comercial 40

Evaluacién de software para su seleccion 40
Compromiso social en el empleo de software

libre y comercial 41

RECURSOS:
¢ Definicién de términos e informacién adicional.
e Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
e Lista de cotejo.

e Registro anecdético

e Rubrica.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Solicita que realicen una investigacién sobre el sistema operativo Linux. Pide que elaboren una tabla compa-
rativa con sistemas operativos comerciales.

¢ Pide que investiguen la diferencia entre software libre y c6digo abierto; ademas, diles que busquen ejemplos
y realicen una presentacion para exponerla al grupo.

vv“
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA I

BLOQUE 1: SOFTWARE EDUCATIVO

PROPOSITO:
Evalda diferentes tipos de software educativos mediante su comparacién, para establecer alternativas de apoyo
en el desarrollo de las actividades académicas y cotidianas.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Social e Educacién moral y civica. o Eticall.

SECUENCIA 3. INTERNET COMO HERRAMIENTA DE INVESTIGACION Y BUSQUEDA

APRENDIZAJE ESPERADO:
Evalda los diferentes sitios de internet seguros y confiables para realizar descargas de informacién, promoviendo
el respeto por los derechos de autor.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES Y MAESTRO
Internet como herramienta de investigacion y
bisqueda 44
= Descargas 45
Evaluacidn de sitios web 45
Aspectos a evaluar 46
Popularidad vs credibilidad 47
Derechos de autor 48
Concepto 3 49
Importancia 49
Normas para citar informacién obtenida de
internet 49
APA 50
Descarga de software 51
Aspectos técnicos 52
Aspectos funcionales 52
RECURSOS:

e Definicién de términos e informacion adicional.
* Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
e Guia de observacion.

¢ Lista de cotejo.

¢ Registro anecdético.

e Rdbrica.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:
e Pide que investiguen sobre el software antivirus, su utilidad y relacion con las descargas de internet.
e Al concluir esta secuencia, se sugiere realizar la primera evaluacion parcial.

© MONTENEGRO®




DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA Il

BLOQUE 2: ALGORITMOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO

PROPOSITO:
Propone soluciones a situaciones de su vida cotidiana, a través del disefio de algoritmos y diagramas de flujo para
mejorar su contexto.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Social. ¢ Temas propios de cada comunidad. e Matematicas Il

SECUENCIA 4. DEFINIR PROBLEMAS DE LA VIDA COMUN

APRENDIZAJE ESPERADO:
Desarrolla estrategias que favorecen la resolucién de problematicas relacionadas con su entorno, valorando el
uso de las herramientas de interpretacién y programacion.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS saclolies Y MAESTRO

Definir problemas de la vida comtin 59
= Solucién de problemas 60
Definicidn de problema 60
Preguntas obligadas para resolver un problema 61
Tipos de problemas 62
De razonamiento Iégico - 62
De recuento sistematico 63
De razonamiento inductivo 64

De azar y probabilidad 65-66
Metodologia para la solucion de problemas 67
= Cinco pasos para la resolucién de problemas 67

= Secuencia de actividades para solucionar un problema 67-73

RECURSOS:
e Definicién de términos e informacion adicional.
e Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
¢ Lista de cotejo.

e Guia de observacion.

e Rdbrica.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

¢ Pide que busquen ejemplos de problemas reales de su propio entorno. Lleven a cabo una mesa de discusién
para opinar sobre las problematicas planteadas y aportar los pasos necesarios para obtener una solucién.

e Dedica un tiempo entre sesiones para realizar juegos de resolucion de problemas. En el siguiente enlace
puedes encontrar algunos ejemplos: https://bit.ly/33LbO1c (Consulta: 9 de octubre de 2020).

vv“
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA I

BLOQUE 2: ALGORITMOS Y DIAGRAMAS DE FLUJO

PROPOSITO:
Propone soluciones a situaciones de su vida cotidiana, a través del disefio de algoritmos y diagramas de flujo para
mejorar su contexto.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Social. e Desarrollo comunitario. e Matematicas II.

SECUENCIA 5. ALGORITMOS, DIAGRAMAS DE FLUJO Y LENGUAJE DE PROGRAMACION
PARA RESOLVER PROBLEMAS

APRENDIZAJE ESPERADO:
Propone soluciones a problematicas de su vida cotidiana esquematizando procesos mediante el uso de algoritmos
y diagramas de flujo.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES Y MAESTRO
Algoritmos, diagramas de flujo y lenguaje de
programacién para resolver problemas 75
= Algoritmos 76
Disefio de algoritmos 76-80
Algoritmos como herramienta para resolver
problemas 81
= Diagramas de flujo 82
. q . 8
Elementos y simbologia de los diagramas de
flujo 83
Software para crear diagramas de flujo 84
= Lenguajes de programacion 85
Concepto de lenguaje de programacion 85-87
Tipos de programacion 87-93
Proceso de programacion 93-96
RECURSOS:

¢ Definicién de términos e informacién adicional.
e Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
¢ Lista de cotejo.

¢ Guia de observacioén.

e Rubrica.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Pide que construyan un algoritmo para el calculo del area de un rectangulo, y que lo expongan al grupo, sefialan-
do los elementos del mismo.

e Al concluir esta secuencia, se sugiere realizar la segunda evaluacion parcial.




DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA Il

BLOQUE 3: HERRAMIENTAS AVANZADAS DE SOFTWARE DE APLICACION

PROPOSITO:
Integra herramientas avanzadas de software de aplicacion mediante la elaboracién de documentos electrénicos,
para utilizarlos como medio de comunicacién que apoye diferentes necesidades.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

¢ Uso de las redes sociales y tecnologias

¢ Habilidades lectoras. .
como un acercamiento a la lectura.

¢ Taller de Lectura y Redaccion Il.

SECUENCIA 6. INTRODUCCION A LA OFIMATICA

APRENDIZAJE ESPERADO:
Elige procesadores de textos, presentadores y hojas de cdlculo pertinentes como apoyo de sus actividades
académicas.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES Y MAESTRO
Introduccién a la ofimatica 101
= Software comercial para la creacién de documen-
tos de cualquier indole 102
= Software de ofimatica 102-104
= Procesadores de texto 105
LibreOffice Writer 106
Microsoft Word 106
Google Docs 6 106
= Presentadores electrénicos 107
LibreOffice Impress 107-108
Microsoft PowerPoint 108
Google Slides 108
= Hojas de calculo 109
LibreOffice Calc 109
Microsoft Excel 109
Google Sheets 110

RECURSOS:
e Definicién de términos e informacién adicional.
e Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
¢ Lista de cotejo.

¢ Rubrica.

e Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Pide que hagan una tabla en la que identifiquen y propongan qué software ofimatico puede utilizarse en las
distintas areas de su escuela: biblioteca, control escolar, cafeteria, aulas, recursos humanos, etcétera.

¢ Pide que redacten un ensayo sobre los beneficios que se pueden obtener al utilizar software ofimatico en el
ambito escolar.

vv“
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA I

P <

BLOQUE 3: HERRAMIENTAS AVANZADAS DE SOFTWARE DE APLICACION

PROPOSITO:
Integra herramientas avanzadas de software de aplicacion mediante la elaboracién de documentos electrénicos,
para utilizarlos como medio de comunicacién que apoye diferentes necesidades.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: | INTERDISCIPLINARIEDAD:
e Uso de las redes sociales y tecno-
e Habilidades lectoras. logias como un acercamiento ala e Taller de Lectura y Redaccién Il.
lectura.

SECUENCIA 7. HERRAMIENTAS AVANZADAS DE OFIMATICA

APRENDIZAJE ESPERADO:
Logra el dominio de las herramientas avanzadas de procesadores de textos, presentadores y hojas de calculo.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SAE b s Y MAESTRO

Herramientas avanzadas de ofimatica 111
= Herramientas avanzadas de software de aplicacién 112
Procesadores de texto 112
Seguimiento de cambios 112
Combinacidn de correspondencia 113
Presentadores electrénicos 6 114
Uso de plantillas 114
Edicién avanzada de presentaciones 115

Hojas de cdlculo 115-116

Funciones avanzadas: trigonométricas y de
formato y busqueda 116-118

RECURSOS:
e Definicidn de términos e informacién adicional.
¢ Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
¢ Guia de observacion.

¢ Lista de cotejo.

¢ Rdbrica.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:
e Pide que realicen una hoja de calculo para calcular el promedio parcial de cada alumno para la asignatura, asi
como el promedio general del grupo.
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA Il

BLOQUE 3: HERRAMIENTAS AVANZADAS DE SOFTWARE DE APLICACION

PROPOSITO:
Integra herramientas avanzadas de software de aplicacién mediante la elaboraciéon de documentos electrénicos,
para utilizarlos como medio de comunicacién que apoye diferentes necesidades.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: INTERDISCIPLINARIEDAD:

¢ Uso de las redes sociales y tecnologias

e Habilidades lectoras. .
como un acercamiento a la lectura.

e Taller de Lectura y Redaccién Il.

SECUENCIA 8. DISENO DE CONTENIDO DIGITAL CON AYUDA DEL SOFTWARE DE OFICINA

APRENDIZAJE ESPERADO:
Disena aplicaciones mediante la utilizacién de férmulas y funciones avanzadas que le permitan incrementar su
formacién académica.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SESIONES e
Disefio de contenido digital con ayuda del software de
oficina 120
= Creacién de documentos electrénicos para comuni-
car y apoyar diferentes necesidades 121
Crear un blog desde un procesador de textos 121
Plataformas para crear blogs 122123
Herramientas de procesadores de texto Utiles
para escribir blogs 124125
= Crear una pagina web desde un procesador de textos 125
Conceptos basicos de cddigo HTML para crear
paginas web 6 126
Desarrollar archivos HTML desde un procesador
de textos 127
= Publicar presentaciones en diversos formatos 128
= Realizar presentaciones efectivas 128-129
= Bases de datos 130
Concepto 130
Caracteristicas 130
Tablas 131
Relaciones 132
Dato llave 132-133
RECURSOS:

e Definicién de términos e informacion adicional.
* Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
¢ Rdbrica.

e Lista de cotejo.

¢ Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Pide que elaboren una base de datos de una coleccién personal, por ejemplo, de la musica que tienen: titulo
del album, intérprete, género, formato y sello discografico, entre otros. Que introduzcan por lo menos vein-
te registros y realicen cinco consultas.

¢ Pide que investiguen si la biblioteca escolar cuenta con una base de datos de su catélogo; si es asi, que identi-
fiquen sus caracteristicas. En caso de no tenerla, que hagan una propuesta para implementarla.

vv“
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA I

BLOQUE 3: HERRAMIENTAS AVANZADAS DE SOFTWARE DE APLICACION

PROPOSITO:
Integra herramientas avanzadas de software de aplicacién, mediante la elaboracién de documentos electrénicos,
para utilizarlos como medio de comunicacién que apoye diferentes necesidades.

EJES TRANSVERSALES: TEMAS DE LOS EJES TRANSVERSALES: | INTERDISCIPLINARIEDAD:

e Eticall.

e Taller de Lectura y Redaccion II.
e Social. ¢ Diversidad cultural. e Matematicas II.

e Quimicall.

* Inglésl.

SECUENCIA 9. EL SOFTWARE DE OFICINA COMO HERRAMIENTA DE PRODUCTIVIDAD ESCOLAR

APRENDIZAJE ESPERADO:
Mejora el disefio de proyectos escolares utilizando herramientas avanzadas de procesadores de texto,
presentadores y hojas de calculo.

PAGINAS DEL LIBRO DEL ALUMNO
TEMAS SAEElEhEs Y MAESTRO

El software de oficina como herramienta de

productividad escolar 134
= Integracidn del software educativo para el desarro-
llo de proyectos escolares 135
Metodologias para desarrollar proyectos escolares 135
Procesadores de texto 6 136
Hojas de cdlculo 137
Presentadores electrénicos 137
RECURSOS:

e Informacion y bibliografia complementaria, catalogo, acervo y servicios bibliotecarios.
¢ Referencias y paginas de internet adicionales:

INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
e Rubrica.
e Portafolio de evidencias.

SUGERENCIAS DIDACTICAS:

e Pide que realicen una investigacion sobre las herramientas informaticas mas utilizadas en el ambito educativo.

e Pide que escriban un ensayo sobre los problemas éticos, culturales y humanos relacionados con la tecnologia
y la informatica.

e Al concluir esta secuencia, se sugiere realizar la tercera evaluacién parcial.
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INTERPRETACION

Niveles: L: Lo logra. NL: No lo logra. EP: En proceso.
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Instrumento de registro de estrategias didacticas
Bachillerato General
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Competencia genérica

EJE DISCIPLINAR:

COMPONENTE:

CONTENIDO CENTRAL:

APRENDIZAJE ESPERADO:

PRODUCTOS ESPERADOS
DEL BLOQUE:

CONTENIDOS
ESPECIFICOS:

HABILIDAD SOCIOEMOCIO-
NAL (HSE):

COMPETENCIAS
GENERICAS Y ATRIBUTOS:

COMPETENCIAS
DISCIPLINARES:

TRANSVERSALIDAD:
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DOSIFICACION DE CONTENIDOS INFORMATICA
p

Actividades de aprendizaje
APERTURA

ACTIVIDADES PARA EL DOCENTE:

ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO:

RECURSOS:

PRODUCTO DE APRENDIZAJE:

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

DURACION:

DESARROLLO

ACTIVIDADES PARA EL DOCENTE:

ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO:

RECURSOS:

PRODUCTO DE APRENDIZAJE:

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

DURACION:

DESARROLLO

ACTIVIDADES PARA EL DOCENTE:

ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO:

RECURSOS:

PRODUCTO DE APRENDIZAJE:

INSTRUMENTO DE EVALUACION:
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DESARROLLO

N

ACTIVIDADES PARA EL DOCENTE:

ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO:

RECURSOS:

PRODUCTO DE APRENDIZAJE:

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

DURACION:

CIERRE

ACTIVIDADES PARA EL DOCENTE

ACTIVIDADES PARA EL ALUMNO:

RECURSOS:

PRODUCTO DE APRENDIZAJE:

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

DURACION:
N\

-

REFERENCIAS:

Validacion

ELABORA:

RECIBE:

AVALA:

PROFESOR(A)

PROFESOR(A)

PROFESOR(A)




REGISTRO DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS

10.

GUIA DE REGISTRO DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Temas. De acuerdo a la dosificacién y el desarrollo del curso. Consultar en el indice del libro o en las paginas
correspondientes.

Eje disciplinar. Organiza y articula conceptos, habilidades y actitudes en los campos disciplinares, y es el referente
para favorecer la interdisciplinariedad. Puede consultarse en el programa de |la materia correspondiente.

Componente. Genera e integra los contenidos centrales y responde a formas de organizacion especifica de cada
campo o disciplina. Puede consultarse en el programa de la materia correspondiente.

. Contenido central. Corresponde al aprendizaje clave. Es el contenido de mayor jerarquia en el programa de estu-

dio. Puede consultarse en el programa de la materia correspondiente.

Aprendizaje esperado. Descriptor del proceso de aprendizaje e indicador del desempefio que deben lograr los estu-
diantes para cada uno de los contenidos especificos. En el libro esta incluido en la pagina de inicio de cada secuen-
cia; se puede consultar también en el programa de la materia correspondiente o en la dosificacion.

Productos esperados del bloque. Corresponden a los aprendizajes esperados y a los contenidos especificos, son
las evidencias del logro de los aprendizajes esperados. Estos productos estan identificados en el libro en la porta-
dilla de cada bloque, en un recuadro de la pagina de inicio de cada secuencia y en la actividad de la seccidn Cierre.

Contenidos especificos. Corresponden a los conocimientos de la materia y, por su especificidad, establecen el al-
cancey la profundidad de su abordaje. En el libro esta incluido de manera implicita en los temas que pueden con-
sultarse en el indice o en las pdaginas correspondientes. Pueden consultarse también en el programa de la materia
correspondiente.

Habilidades socioemocionales (HSE). En el libro se conectan los temas y las actividades de clase con el programa
Construye T, por medio de la seccidn identificada como Habilidades Socioemocionales. De acuerdo al Nuevo Modelo
Educativo, en 1°"y 2° semestre se trabajara Autoconocimiento y Autorregulacion; en 3°y 4°, Conciencia social y
Colaboracidén; y en 5°y 6°, Toma responsable de decisiones y Perseverancia.

Competencias genéricas y atributos. Las competencias genéricas y los atributos pueden consultarse en el progra-
ma de la materia correspondiente.

Competencias disciplinares. Al igual que las competencias genéricas, las competencias disciplinares pueden consul-
tarse en el programa de la materia correspondiente.
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1.

12.

13.

14.

15.

16.

REGISTRO DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Transversalidad. Los ejes transversales son seleccionados por el maestro en funcién del contexto escolar y su per-
tinencia en cada bloque y son los siguientes: social, ambiental, de salud y de habilidades lectoras. El tema trans-
versal que se aborda en la secuencia didactica, de acuerdo a los ejes tematicos indicados por la DGB, se identifica
en el libro en la seccidn flotante Transversalidad.

Estrategias diddcticas. Se recomienda implementar en el aula un trabajo con técnicas didacticas que permitan al-
canzar los aprendizajes esperados, entre éstas se encuentran: Aprendizaje colaborativo, Aprendizaje basado en
la investigacién y Aprendizaje basado en proyectos.

Actividades de aprendizaje. Son las actividades de la secuencia didactica propiamente dicha. En el libro estan dis-
tribuidas en las secciones Inicio, Desarrollo y Cierre, el docente puede incluir actividades de su autoria, cuidando
siempre cumplir con las competencias que requiera el tema que se desarrolle.

Productos de aprendizaje. Son los productos obtenidos en cada actividad programada por el docente. Pueden en-
contrarse en las actividades de la seccién Desarrollo del libro, o el docente puede proponer los de su autoria.

Instrumentos de evaluacién. Son los formatos en los que se inscriben los criterios de evaluacién, ademas de los que
el profesor propone. Pueden encontrarse en la dosificaciéon o en montenegroeditores.com.mx

Referencias. Ademas de las fuentes que cada docente considere adecuadas para lograr los aprendizajes esperados,
puede encontrar bibliografia de apoyo al final del libro, en la pagina de referencias.








