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PRINCIPIOS DE LA NUEVA ESCUELA MEXICANA

La Nueva Escuela Mexicana (NEM) tiene como centro la formacion integral de ninas, ninos, adolescentes y jévenes, y su objetivo
es promover el aprendizaje de excelencia, inclusivo, intercultural y equitativo a lo largo del trayecto de su formacion. Esta
garantiza el derecho a la educacién llevando a cabo cuatro condiciones necesarias: asequibilidad, accesibilidad,
aceptabilidad y adaptabilidad. Es por ello que los planes y programas de estudio retoman desde su planteamiento cada uno
de los principios en que se fundamenta y con base en las orientaciones de la NEM, se adecuan los contenidos y se plantean las
actividades en el aula para alcanzar la premisa de aprender a aprender para |la vida.

Los elementos de los Programas de Estudio se han vinculado con estos principios, los cuales son perceptibles desde el enfoque
del aprendizaje situado a partir de la implementacion de diversas estrategias de aprendizaje que buscan ajustarse a los
diferentes contextos de cada region del Estado; lo anterior ayuda al estudiantado en el desarrollo de competencias genéricas,
disciplinares, profesionales, habilidades socioemocionales y proyecto de vida, para lograr el perfil de egreso del Nivel Medio
Superior.

Fomento de la identidad con México. La NEM fomenta el amor a la Patria, el aprecio por su cultura, el conocimiento de su
historia y el compromiso con los valores plasmados en la Constitucion Politica.

Responsabilidad civdadana. Implica la aceptacion de derechos y deberes, personales y comunes.
La honestidad. Es el comportamiento fundamental para el cumplimiento de la responsabilidad social, permite que la sociedad
se desarrolle con base en la confianza y en el sustento de la verdad de todas las acciones para lograr una sana relacion entre

los ciudadanos.

Participacion en la transformacién de la sociedad. En la NEM la superacidon de uno mismo es base de la transformacion de la
sociedad.

Respeto de la dignidad humana. Confribuye al desarrollo integral del individuo, para que ejerza plena y responsablemente sus
capacidades.

Promocion de la interculturalidad. La NEM fomenta la comprensiéon y el aprecio por la diversidad cultural y lingUistica, asi como
el didlogo y el infercambio intercultural sobre una base de equidad y respeto mutuo.
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Promocién de la cultura de la paz. La NEM forma a los educandos en una cultura de paz que favorece el didlogo constructivo,
la solidaridad y la busqueda de acuerdos que permitan la solucién no violenta de conflictos y la convivencia en un marco de
respeto a las diferencias.

Respeto por la naturaleza y cuidado del medio ambiente. Una sélida conciencia ambiental que favorece la protecciéon y
conservacion del entorno, la prevencion del cambio climatico y el desarrollo sostenible.
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LAS 4A PARA GARANTIZAR EL DERECHO A LA EDUCACION Y FORMAR CIUDADANIA PARA LA
TRANSFORMACION EN EL ESTADO DE PUEBLA, UNA MIRADA DESDE EL PLAN Y PROGRAMA DE ESTUDIOS
DEL BACHILLERATO GENERAL ESTATAL 2018

El fin de la Educacion en el Estado de Puebla es formar ciudadania para la transformacion; que se traduce en formar a las y los
estudiantes para que a lo largo de su vida sean capaces de ser buenos ciudadanos, conscientes de ejercer sus derechos
respetando tanto los valores y normas que la democracia adopta para hacerlos efectivos, como los derechos del resto de sus
conciudadanos. Esta nocion tiene que ver en palabras de Maturana (2014), con llegar a ser un humano responsable, social y
ecoldgicamente consciente, que se respeta asi mismo y una persona técnicamente competente y socialmente responsable.

Desde la Secretaria de Educacién del Estado de Puebla se pretende formar a sujetos critico-éticos, solidarios frente al sufrimiento;
personas que cambien el mundo desde los entornos mds cercanos. jLas grandes causas desde casal

Para concretar los principios pedagdgicos de la Nueva Escuela Mexicana vy las finalidades educativas en el Estado de Puebla,
el Bachillerato General Estatal, a través de sus programas de estudio, promueve las 4A para garantizar el Derecho a la
Educacioén, a través de sus dimensiones (asequibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y adaptabilidad).

ACCESIBILIDAD ADAPTABILIDAD ACEPTABILIDAD

Garantizar una educacién para

todos, gratuita y de calidad,
donde la cobertura sea posible
para cualquier persona
involucrada en el proceso

educativo; entendiendo a este
Ultimo como la suma, no solo
infraestructura escolar, sino de
planes y programas de estudio,
materiales diddcticos alternativos,
herramientas como las TAC'S o
cualquier elemento refomado del
contexto que permitan abordar
y/o reforzar un conocimiento, sin
depender de un libro de texto.

Los contenidos de los
planes y programas de
estudio se enfocan en

promover una
educacion  inclusiva,
sin distincion de

género, etnia, idioma,

diversidad funcional,
condicion social o
econdmica.

Las situaciones de aprendizaje
que se presentan en los
programas de estudio, deben
ser consideradas como una
guia y no como la Unica via
de ensenanza, es menester
que el docente disene las
propias a partir de su contexto
inmediato, atendiendo a las
necesidades de cada
estudiante y dando prioridad
a aquellos mds vulnerables.

Lograr una educacién que
sea compdatible con los
intereses y cualidades de las
y los estudiantes, donde sean
considerados en la
construccion del ambiente
escolar, participando
lioremente en los procesos
formativos, desarrollando al
mismo tiempo SusS
Habilidades
Socioemocionales.
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ENFOQUE DEL PLAN Y PROGRAMA DE ESTUDIO

La metodologia de Aprendizaje Situado de los planes y programas de estudio de Bachillerato General Estatal es una
oportunidad para las y los docentes, estudiantes y la innovacion en la ensefnanza, al promover la toma de decisiones, incentivar
el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y vinculacidén con el contexto real.

Diaz Barriga, F (2003) afirma que el Aprendizaje Situado es un Método que consiste en proporcionarle al estudiante una serie de
casos que representen situaciones problemdaticas diversas de la vida real para que se analicen, estudien y los resuelvan.
La prdctica situada se define como la préactica de cualguier habilidad o competencia que se procura adquiri, en un
contexto situado, auténtico y real, y en donde se despliega la interaccidn con otros participantes.

En este sentido se promueve que “los docentes de la EMS sean mediadores entre los saberes y los estudiantes, el mundo social
y escolar, las Habilidades Socioemocionales y el proyecto de vida de los jovenes. En el Curriculo de la EMS, los principios
pedagodgicos alineados con el Modelo Educativo Nacional vigente, que guian la tarea de los docentes y orientan sus
actividades escolares dentro y fuera de las aulas, para favorecer el logro de aprendizajes profundos y el desarrollo de
competencias en sus estudiantes”! son:

Tener en cuenta los saberes previos del estudiante

* El docente reconoce que el estudiante no llega al aula “en blanco” y que para aprender requiere “conectar” los nuevos
aprendizajes con lo que ya sabe, adquirido a través de su experiencia.

* Las actividades de ensenanza-aprendizaje aprovechan nuevas formas de aprender para involucrar a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, descubriendo y dominando el conocimiento existente y luego creando y utilizando nuevos
conocimientos.

Mostrar interés por los intereses de sus estudiantes

* Es fundamental que el docente establezca una relacidn cercana con el estudiante, a partir de sus intereses y sus circunstancias
particulares. Esta cercania le permitird planear mejor la ensenanza y buscar contextualizaciones que los inviten a involucrarse
mAs en su aprendizaje.

Disenar situaciones diddcticas que propicien el aprendizaje situado

* El docente busca que el estudiante aprenda en circunstancias que lo acerquen a la realidad, simulando distintas maneras de
aprendizaje que se originan en la vida cotidiana, en el contexto en el que él estd inmerso, en el marco de su propia cultura.

'Secretaria de Educacion Publica (2017) Planes de estudio de referencia del componente basico del Marco Curricular Comun de la Educacion Media
Superior. p. 847-851
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» Ademds, esta flexibilidad, contextualizacién curricular y estructuracién de conocimientos situados, dan cabida a la diversidad™ ™™
de conocimientos, intereses y habilidades de los estudiantes.
* El reto pedagdgico reside en hacer de la escuela un lugar social de conocimiento, donde los alumnos se enfrenten a
circunstancias “auténticas”.
Promover la relacién interdisciplinaria
* La ensenanza promueve la relacion entre disciplinas, dreas del conocimiento y asignaturas.
* La informacion que hoy se tiene sobre codmo se crea el conocimiento, a partir de “piezas” bdsicas de aprendizajes que se
organizan de cierta manera, permite trabajar para crear estructuras de conocimiento que se transfieren a campos disciplinarios
y situaciones nuevas.
Reconocer la diversidad en el aula como fuente de riqueza para el aprendizaje y la ensenanza
e Las y los docentes han de fundar su prdctica en la equidad mediante el reconocimiento y aprecio a la diversidad individual,
cultural y social como caracteristicas infrinsecas y positivas del proceso de aprendizaje en el aula.
* También deben identificar y fransformar sus propios prejuicios con adnimo de impulsar el aprendizaje de todos sus estudiantes,
estableciendo metas de aprendizaje retadoras para cada uno.
Superar la visién de la disciplina como un mero cumplimiento de normas
 La escuela da cabida a la autorregulacion cognitiva y moral para promover el desarrollo de conocimientos y la convivencia.
* Las y los docentes y directivos propician un ambiente de aprendizaje seguro, cordial, acogedor, colaborativo y estimulante,
en el que cada nino o joven sea valorado, se sienta seguro vy libre.
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DATOS GENERALES DEL QUINTO SEMESTRE

Componente de formacién: Capacitaciéon Para el trabajo
Sectores productivos prioritarios del CONOCER: Tecnologias de la Informacién

Campo de formacion profesional: Tecnologias de la informacion
Capacitacion para el trabajo: Tecnologias Digitales

Disciplina: X-Machina

Semestre: Quinto

Clave Capacitacion: BGECPTDI5
Clave Disciplina: CT-TDI-XMA
Duracion: 3 Hrs/Sem/Mes (54 horas)
Créditos: 3 créditos

Total de horas: 54
Opcidon educativa: Presencial

Minimo de mediacion docente 80%
Modalidad Escolarizada
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IMPACTO DEL PROGRAMA DE EX-MACHINA Y SUS BLOQUES EN EL PERFIL DE EGRESO EMS

Propdsito de la Capacitaciéon de Ex-Machina

El estudiante desarrolla el Front-end considerando mapas de navegacion, wireframes, su estructuracion, presentacion,
interactividad e interfaz de usuario, ademads del back-end programando sensores, eventos, ficheros, bases de datos, graficos
avanzados, multimedia, realizando pruebas de funcionamiento, elaborando manual de usuario para finalmente lanzar su
producto en una tienda virtual, permitiéndole contar con los conocimientos para tomar la decision de auto emplearse o
continuar sus estudios a nivel profesional y tomar decisiones de forma responsable.

Ambitos

Pensamiento Critico y Solucion de Problemas.

Utiliza el pensamiento logico y matemdtico, asi como los métodos de las ciencias para analizar y cuestionar criticamente
fendmenos diversos. Desarrolla argumentos, evalia objetivos, resuelve problemas, elabora vy justifica conclusiones y desarrolla
innovaciones. Asimismo, se adapta a entornos cambiantes.

Habilidades Socioemocionales y Proyecto de Vida.

Es autoconsciente y determinado, cultiva relaciones interpersonales sanas, se autorregula, tiene capacidad de afrontar la
adversidad y actuar con efectividad y reconoce la necesidad de solicitar apoyo. Tiene la capacidad de construir un proyecto
de vida con metas personales. Fija metas y busca aprovechar al méximo sus opciones y recursos. Toma decisiones que le
generan bienestar presente, oportunidades y sabe lidiar con riesgos futuros.

Colaboracion y Trabajo en Equipo.
Trabaja en equipo de manera constructiva, participativa y responsable, propone alternativas para actuar y solucionar
problemas. Asume una actitud constructiva.

Cuidado del Medio Ambiente.
Comprende la importancia de la sustentabilidad y asume una actitud proactiva para encontrar soluciones. Piensa
globalmente y actia localmente. Valora el impacto social y ambiental de las innovaciones y avances cientificos.

Habilidades Digitales.
Utiliza las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion de forma ética y responsable para investigar, resolver problemas,
producir materiales y expresar ideas. Aprovecha estas tecnologias para desarrollar ideas e innovaciones.
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Competencias Genéricas e

CGA4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacién de medios, cédigos y
herramientas apropiados.
A5. Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacion para obtener informacion y expresar ideas.

CG5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.

A1. Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus pasos contribuye al
alcance de un objetivo.

A2. Ordena informacién de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.

Aé. Utiliza las tecnologias de la informaciéon y comunicacién para procesar e interpretar informacion.

CG8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

A1l. Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accidén con
pasos especificos.

A2. Aporta puntos de vista con apertura y considera los de ofras personas de manera reflexiva.

A3. Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades con los que cuenta dentro de distintos
equipos de trabajo.

Competencias Profesionales

CPTDI-01. Desarrolla y mantiene aplicaciones para dispositivos moviles.

CPTDI-02. Desarrolla documentos electronicos, de acuerdo con los requerimientos establecidos (software).

CPTDI-03. Localiza, obtiene informacion y se comunica utilizando las tecnologias de la informacion y de comunicacion
(software).

CPTDI-04. Resuelve problemas de procesamiento de informacién utilizando lenguajes, manejadores de bases de datos y
metodologias, de acuerdo con los requerimientos del usuario (software).

CPTDI-06. Estructura los datos orientados a objetos.

CPTDI-08. Aplica los fundamentos de programacion para dispositivos moviles.

CPTDI-11. Construye sistemas de informacion organizacionales mediante la codificacion y compilacion de instrucciones
algoritmicas pertinentes, utilizando lenguajes de programacion y bases de datos para cumplir con los requerimientos de
funcionalidad y rendimiento establecidos en el diseno de sistemas de informacién, asumiendo la frustracion como parte del
proceso en ambientes laborales, educativos y de la vida cotidiana.

Habilidades Socioemocionales Dimensiones del Proyecto de Vida
Elige - T: Toma responsable de decisiones. Social: Empleo
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IMPORTANCIA DEL PROGRAMA DE TECNOLOGIAS DIGITALES X-MACHINA

La capacitaciéon para el frabajo en Tecnologias Digitales en el quinto semestre tiene como propdsito general, desarrollar,
mediante un lenguagje orientado a objetos, el Back-end y Front-end de una aplicacion movil (App); para asi ver materializado
el proyecto que ha estado construyendo desde semestres anteriores. Continuard poniendo en prdactica los conocimientos
adquiridos en Habilidades Digitales | y Il; Lenguaje y Comunicacion |, I, Il y IV; Tecnologias Digitales | y Il; fortaleciendo los
aprendizajes obtenidos durante el proceso, coadyuvando a la apropiacion de conocimientos noveles y logrando el dominio
de nuevas habilidades, tanto académicas como socioemocionales; ademds de contribuir a la construccidén de su proyecto de
vida.

Dadas las necesidades de la sociedad y la demanda en el uso de herramientas tecnoldgicas, es vital brindar a la sociedad
alternativas digitales practicas, econdmicas y alcanzables, que satisfagan dichas necesidades; ya que vertiginosamente se van
expandiendo geogrdficamente y pueden serresueltas mediante una aplicacién movil (App), conexidn a internet y un dispositivo
movil. Por eso es importante capacitar a los estudiantes poblanos del nivel medio superior en el diseno y programacion de
dichas aplicaciones (Apps); de manera alterna, esta capacitacion puede brindarles la posibilidad de auto emplearse, brindar
apoyo a su comunidad, contribuir con el medio ambiente evitando el empleo de recursos que afectan y erosionan el entorno,
finalmente desarrollar el pensamiento critico.

En el quinto semestre de la capacitaciéon para el trabajo en tecnologias digitales denominado Zidn-Asimov, hace alusion a una
ciudad ficticia dominada por vida artificial (mdquinas); después de una guerra contra la humanidad y al creador de las tres
leyes de la robdtica, Isaac Assimov. En esta disciplina se capacita al estudiantado para programar mediante un lenguaje
orientado a objetos, una aplicacion moévil (App). Dicha aplicacién la viene desarrollando desde semestres anteriores, poniendo
en prdctica los fundamentos de programacion, la programacién orientada a objetos y el desarrollo del Back-end. Durante el
trayecto formativo del quinto semestre se atiende al trabajo colaborativo, a la toma responsable de decisiones; ademds de
brindar opciones para construir su plan y proyecto de vida, abordando las dimensiones sociales mediante el empleo vy la
educacién, con ello tendrd la opcidén de continuar sus estudios a nivel profesional, auto emplearse o formar parte de una
empresa poniendo en prdctica lo aprendido.

Bloque I. Zion.

“Zion" (nombrada asi haciendo alusién a la ciudad ficticia de la Matrix, dominada por robots después de la guerra contra la
humanidad) en esta unidad de aprendizaje curricular se desarrolla el Front-end de la aplicacion mévil (App) que el estudiante
ha desarrollado desde unidades anteriores, atendiendo a los mapas de navegacion y Wireframes, la estructura, presentacion,
interactividad y desarrollo de la interfaz del usuario, con el fin de ir materializando su proyecto y teniendo la facilidad de hacer
mejoras durante el proceso. Se trabaja con la habilidad socioemocional “toma responsable de decisiones”, vinculando ésta
con la importancia de atender los requerimientos del usuario final y con ello concretar un producto exitoso ftomando decisiones
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correctas como desarrollador; ademds se trabaja con las dimensiones de proyecto de vida social e intelectual dando a’los ™
estudiantes las herramientas necesarias para que, en la medida de lo posible tome decisiones correctas en su vida y cuente

con elementos para afrontar la realidad laboral.

Bloque Il y lll. Assimov.

“"Assimov"” (nombrada asi en honor a Isaac Assimov, inventor de las Tres Leyes de la Robdtica) en estas unidades de aprendizaje
curricular el estudiante desarrolla el Back-end (desarrollo y programacion) de su proyecto, integrando sensores, eventos,
ficheros, bases de datos, graficos avanzados, multimedia, pruebas de funcionamiento y manual de usuario, para finalmente
lanzar su producto al mercado mediante una tienda virtual. Es importante que realice pruebas para atender dreas de
oportunidad y con ello mejorar su aplicacidén moévil (App). Con esta unidad el estudiante tendrd los conocimientos para
desarrollar desde sus elementos mds esenciales cualquier aplicacion moévil que desee y que contribuya a un bien comun. Se
continva frabajando con la habilidad socioemocional “Toma responsable de decisiones” con el objetivo de fortalecerla. En la
dimension del proyecto de vida se atiende la social e intelectual puesto que los conocimientos que adquiera en el desarrollo
del Back-end le brindan la posibilidad de auto emplearse o continuar con sus estudios profesionales.

En las tres unidades de aprendizaje curricular, ademds de atender contenidos, se considera el desarrollo de habilidades,
competencias genéricas, competencias disciplinares y dmbitos del perfil de egreso como lo son: el frabajo colaborativo, al
conformar equipos de trabajo para la elaboracion de sus productos; el cuidado del medio ambiente, seleccionando opciones
gue contribuyan a velar por el bienestar de su entorno utilizando medios que le beneficien y le conserven; el pensamiento critico
y solucidn de problemas, al tomar decisiones y analizar la diversidad de situaciones que requieren de una solucién digital,
ademds de la toma de decisiones en el desarrollo de su proyecto (desarrollo de Front-end y Back-end); la puesta en prdctica
de las habilidades digitales, haciendo uso de la tecnologia a su alcance para la presentacion y entrega de sus productos,
investigaciones, diseno de procesos, codificacion de programas y uso responsable de los recursos, lanzamiento al mercado
virtual de su aplicaciéon movil (App); se atiende al proyecto de vida ya que gracias a este ejercicio el estudiante podrd decidir
qué hacer una vez egresado del Bachillerato; se desarrolla la habilidad socioemocional de Toma Responsable de Decisiones.
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BLOQUE | ZION

Propésito del Bloque
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El estudiante desarrolle la interfaz de usuario de una aplicacion movil (App) mediante un lenguaje de programacion,
retomando las etapas de andlisis y diseno de una aplicacion para dar solucién a un problema coftidiano.

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE

CONTENIDOS ESPECIFICOS APRENDIZAJES ESPERADOS FESRESISINIESEARSESSERRS

1.

Zion. Desarrollo Front-end
(Creatividad y diseno).

a) Mapas de navegacion y
Wireframes.

b) Estructuracion.

c) Presentacion.

d) Interactividad.

e) Desarrollo de la interfaz de
usuario.

Identifica las etapas de desarrollo de una
aplicaciéon (App) de las fases del desarrollo
mediante Front-end.

Reconoce la diferencia entre las etapas de
desarrollo de una aplicacién (App) vy las
fases del desarrollo mediante Front-end.

Explica la diferencia entre las etapas de
desarrollo de una aplicacién (App) vy las
fases del desarrollo mediante Front-end.

Desarrolla mediante un lenguaje de
programacion la Front-end de una App.

Evalia las posibles consecuencias de
confinuar sus estudios o insertarse en el
dmbito laboral partiendo de los
conocimientos adquiridos.

Apoya con una actitud propositiva en su
equipo de trabagjo.

Desarrollar un Front-end de wuna
aplicacién movil (App). El front-end es
la parte visible, la que muestra el
diseno, los contenidos que desee para
poder procesarlos mediante un
lenguaje de programacién con el que
el estudiante pueda interactuar HTML,
CSS o JavaScript. Desarrollar el andilisis
de la idea de que va a realizar y el
diseno de la aplicacion.
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Desarrollo Front-end (Creatividad y diseno)

1. En binas, elabore un texto libre de las  posibles
consecuencias de continuar sus estudios para perfeccionar
sus habilidades en desarrollo de Apps y/o trabajar
desarrollando aplicaciones moviles.

2. En equipo, elabore un organizador grdfico digital de las
etapas de desarrollo de una aplicaciéon (App), retome el
proyecto del semestre anterior y desarrolle una presentacion

grupal.
a) Mapas de navegacion y Wireframes

3. En binas, indague las fases del desarrollo mediante Front-
end (mapas de navegacion y Wireframes, estructuracion,
presentacion, interactividad) presente y exponga la
informacion mediante un organizador grdfico digital,
autoevalve.

b) Estructuracion, c) Presentacién, d) Interactividad

4. Interprete el video “Desarrollador web front-end: esto es lo
que necesitas aprender”. En equipos, conformados en
funcidon de los proyectos del semestre anterior y mediante una
presentacion electrénica, clasifique cada una de las fases de
su proyecto en las fases de front-end; exponga ante el grupo,
mencione las diferencias del desarrollo de una aplicaciéon
(App) v las fases de desarrollo mediante Font-end. Coevalue
y reciba retroalimentacion.

Secretaria_
de Educacion

1. Se sugiere la siguiente liga a los estudiantes para apoyarse
en la actividad:
hitps://www.develoop.net/la-importancia-de-las-

app/#:~text=Las%20aplicaciones%20son%20importantes%20

porgue,guardar%20nuestras%20experiencias%20e%20informa

Ci%eC3%B3n

2. De no contar con un proyecto o necesitar cambiarlo, se
recomienda realizar el proceso del semestre anterior.

3. Para el desarrollo de la actividad proporcione las siguientes
ligas:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6043088.pdf

https://riunet.upv.es/NIETOmano.pdf2sequence=1

https://www.google.com/gQ4dUDCAY&uact=5#

4. Se sugiere el video del siguiente enlace y frabaje en
equipos:  https://www.youtube.com/watch2v=f3N3gNiTOOU
Coordine la actividad y conforme los equipos segun las
necesidades.

Se sugiere considerar importante que se hayan realizado las
etapas del desarrollo de una aplicaciéon para que el
estudiantado valore la importancia y comprenda que son
necesarias para cualquier proyecto de programacion de

App.
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https://www.develoop.net/la-importancia-de-las-app/#:~:text=Las%20aplicaciones%20son%20importantes%20porque,guardar%20nuestras%20experiencias%20e%20informaci%C3%B3n
https://www.develoop.net/la-importancia-de-las-app/#:~:text=Las%20aplicaciones%20son%20importantes%20porque,guardar%20nuestras%20experiencias%20e%20informaci%C3%B3n
https://www.develoop.net/la-importancia-de-las-app/#:~:text=Las%20aplicaciones%20son%20importantes%20porque,guardar%20nuestras%20experiencias%20e%20informaci%C3%B3n
https://www.develoop.net/la-importancia-de-las-app/#:~:text=Las%20aplicaciones%20son%20importantes%20porque,guardar%20nuestras%20experiencias%20e%20informaci%C3%B3n
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6043088.pdf%20https:/riunet.upv.es/NIETOmano.pdf?sequence=1%20https://www.google.com/gQ4dUDCAY&uact=5
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6043088.pdf%20https:/riunet.upv.es/NIETOmano.pdf?sequence=1%20https://www.google.com/gQ4dUDCAY&uact=5
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6043088.pdf%20https:/riunet.upv.es/NIETOmano.pdf?sequence=1%20https://www.google.com/gQ4dUDCAY&uact=5
https://www.youtube.com/watch?v=f3N3gNiT00U
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e) Desarrollo de la interfaz de usuario

5. Indague la definicion de interfaz de usuario y tipos. En
equipos, en formato digital, elabore de forma creativa un
esquema grdfico y presente en una exposicion la explicacion
del mismo.

6. llustre la posible interfaz de usuario de su proyecto en
formato digital.

PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

Retome lailustracion de su interfaz, seleccione un lenguaje de
programacion de su preferencia y desarrolle el Front-end de
su proyecto. Mediante una presentacion digital lo dé a
conocer al grupo. Redlice las mejoras necesarias.

Mediante un texto libre redacte cémo puede contribuir a su
formaciéon académica y laboral el conocimiento del
desarrollo de las Front-end. Entfregue ambos productos para
la heteroevaluacion.

5. Se sugiere proporcionar y complementar informacion al
alumnado para realizar su esquema grafico y que consulte la
siguiente liga:
https://i.workana.com/glosario/interfaz-de-usuario/

6. Se recomienda se apoye de los UML

desarrollados en el semestre anterior.

diagramas

7. Se recomienda seleccionar un lenguaje orientado a
objetos que se adapte a las necesidades para desarrollar la
interfaz de usuario, dichos lenguajes fueron atendidos en el
semestre anterior.
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EVALUACION DEL BLOQUE |

CONOCER

HACER

SER'Y CONVIVIR

Identifica las etapas del
desarrollo mediante Front-
end.

Reconoce Ila diferencia
enfre las etapas de
desarrollo de una

aplicacion (App) vy las fases
del desarrollo mediante
Front-end.

Explica la diferencia entre
las etapas de desarrollo de
una aplicacion (App) vy las
fases del desarrollo
mediante Front-end.

Desarrolla mediante un
lenguaje de programacion
la Front-end de una App.

Evalta las posibles
consecuencias de
continuar sus estudios ©
insertarse  en el dmbito

laboral partiendo de los
conocimientos adquiridos.

Apoya con una actitud
propositiva en su equipo de
frabajo.

Organizador grdfico.
Investigacion.

Presentacion.
Esquema grdfico.

llustracion de su interfaz.

Exdmenes objetivos y/o de
desempeno.

Escalas (Rubrica o lista de
cotejo).

Guias estructuradas de
observacion y/o
cuestionarios y/o escalas
(RuUbricas, lista de cotejo).
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30 %

30%

10%
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PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

ESTRATEGIA DE PRODUCTO INTEGRADOR AGENTE DE E\/ALUACI(’)N Y INSTRUMENTO DE PONDERACION
APRENDIZAJE SUGERIDO ORGANIZACION DEL GRUPO EVALUACION (%)
Aprendizaje
mediado por las Desorro!lo d_ell Frop’r-.end de Heteroevaluacion Guia de evaluacion de 30%
TIC una aplicacion movil (App). proyecto (Ver Anexo 1).
TOTAL 100%

TECNOLOGIAS DIGITALES
X-MACHINA




Secretaria_
de Educacioén

Gobierno de Puebla

BLOQUE Il ASSIMOV

Propésito del Bloque
El estudiante desarrolle el Back-end de su proyecto mediante un lenguaje de programacién para complementar el Front-end
de su aplicacion movil (App).

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE

CONTENIDOS ESPECIFICOS APRENDIZAJES ESPERADOS PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

1. Assimov. Desarrollo back-end Reconoce la diferencia entre las etapas de Se  sugiere  desarrollar  eventos,

(Desarrollo y programacion). desarrollo de Front-end y Back-end. ficheros, bases de datos y grdficos

a) Sensores y eventos. avanzados de su aplicacion movil

b) Ficheros y bases de datos. Explica la utilidad de sensores, eventos, (App).

c) Grdficos avanzados. ficheros, bases de datos vy grdficos Bajo un lenguaje de programacion,
avanzados de una aplicacién movil (App). HTML, CSS o JavaScript, programar vy

desarrollar la APP de su aplicacion
Programa en un lenguagje orientado a movil.
objetos sensores, eventos, ficheros, bases de El estudiante mediante una aplicacion
datos y grdficos avanzados de su aplicacion movil, conocerd la unidn de
movil (App). tecnologias moviles, asi como generar
estadisticas para crear cualquier
Desarrolla mediante un lenguaje de aplicacién.
programacion en un 40% el back-end de su
aplicaciéon moévil (App).

Apoya una actitud propositiva en los equipos
de frabajo al que pertenece.
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Desarrollo back-end (Desarrollo y programacién)

1. En binas identifique la importancia de tomar las decisiones
correctas en el desarrollo de una aplicaciéon movil (App) vy
cudl seria el impacto de las malas decisiones. En equipo
determine si las decisiones que han tomado para elaborar su
aplicaciéon mévil (App) han sido las correctas. Autoevallte el
proceso y modifique las mejoras necesarias.

2. En equipo, defina qué es el Back-end de una aplicaciéon
movil (App) y qué elementos lo conforman. Presente su
investigacion en formato electronico.

a) Sensores y eventos

3. En equipo, intérprete la presentacion del docente,
establezca qué elementos del Back-end debe considerar en
su aplicacion movil (App), retome los aprendizajes del bloque
Il'y lll de cuarto semestre y desarrolle los diagramas, andlisis,
diseno, programacioén y monitorizacion de sensores, eventos
y ficheros segUn sean necesarios.

b) Ficheros y bases de datos

4. En equipo defina el concepto, tipos y manejadores de
bases de datos; elabore un esquema con la informacién
obtenida.

Examine los ejemplos que presente el docente.

Disene y desarrolle una base de datos ftomando en cuenta las
necesidades de su aplicacion mévil (App).

c) Grdficos avanzados

Secretaria_
de Educacion

1. Se recomienda organizar equipos de acuerdo al proyecto
realizado. Coordine la autoevaluacion del proceso y realice
los ajustes necesarios.

2. Se sugiere proporcionar material o presente videos para
realizar un organizador grafico segun su contexto.

3. Se sugiere que previamente el estudiante realice prdcticas
para dominar su programaciéon y con ello detectar los
elementos que le son necesarios en su proyecto. Se
recomienda que sea el proyecto del semestre anterior que
desarrolle, para llevar un proceso légico del mismo y logre
apropiarse del conocimiento.

4. Se sugiere profundizar en la informacion y realice o muestre
ejemplos para el estudiante. Las bases de datos que se
pueden utilizar quedan a libre eleccion del docente, los
contextos escolares y las necesidades propias de la
aplicacioén. Se sugiere que utilice, access, MySQL, ORACLE.
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5. En equipo, interprete el video “26. Crear Aplicaciones
Grdficas en Java”.

Con base en el video, identifique los elementos graficos de su
aplicaciéon maévil, tomando en cuenta las necesidades de su
usuario final.

PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

En equipo, conjunte las actividades anteriores y tomando en
cuenta el lenguaje de programacion elegido en el Bloque |,
desarrolle parte del Back-end (sensores, eventos, ficheros,
bases de datos y grdficos avanzados) de su proyecto. A
través de una presentacion digital, dé a conocer al grupo sus
resultados; reciba retroalimentaciéon y elabore las mejoras
necesarias. Mediante un texto libre, exprese coémo puede
contribuir a su formacién académica y laboral el
conocimiento obtenido. Entregue ambos productos para la
heteroevaluacion.

5. Se recomienda que comparta el video del siguiente
enlace: https://www.youtube.com/watchev=CATRMQA-
YJM. Enfocado en el entorno de desarrollo de JAVA, pero solo
es una referencia, el estudiante puede utilizar cualquier otro
lenguaje de programacion adecuado a sus necesidades, por
ejemplo: JAVA, c++, C#, PHP entre ofros.

6. Se sugiere considerar que para el desarrollo del back-end
es necesario enfocarse en un lenguaje de desarrollo
especifico, por ejemplo: JAVA, c++, C#, PHP; siempre vy
cuando cumpla con las necesidades del proyecto.
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https://www.youtube.com/watch?v=CA1RmQA-YJM
https://www.youtube.com/watch?v=CA1RmQA-YJM

EVALUACION DEL BLOQUE II

SABER APRENDIZAJE ESPERADO EVIDENCIAS

CONOCER

Reconoce Ia diferencia
entre las etapas de
desarrollo de Front-end vy
Back-end.

Investigacion en formato
electrénico.

Organizador grafico.

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Exdmenes objetivos y/o de
desempeno.

Secretaria_
de Educacioén
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PONDERACIéN

HACER

Explica la diferencia enfre
las etapas de desarrollo de
una aplicaciéon (App).

Programa en un lenguagje
orientado a objetos
sensores, eventos, ficheros,
bases de datos y grdficos
avanzados de su aplicacion
movil (App).

Desarrolla mediante un
lenguaje de programacion
el 40% del Back-end de su
aplicaciéon movil (App).

Practicas para dominar su
programacion.

Conceptos, fipos y
manejadores de bases de
datos.

Escalas (Rubrica o lista de
coftejo).

30%

SERY CONVIVIR

Apoya una actitud
propositiva en los equipos
de trabajo al que
pertenece.

Grdficos de su aplicaciéon
movil.

Guias estructuradas de
observacion y/o
cuestionarios y/o escalas
(RUbricas, lista de cotejo).

10%
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PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

ESTRATEGIA DE PRODUCTO INTEGRADOR AGENTE DE E\!ALUACI()N Y INSTRUMENTO DE PONDERACION
APRENDIZAJE SUGERIDO ORGANIZACION DEL GRUPO EVALUACION (%)

Desarrollo de sensores,

Aprendizaje .
TISCIEED (90 e Z\(;?gs’ros, f:g?s;c;sa\?ngéddoes Heteroevaluacién CulE e evduadion s 30%
TIC V9 : proyecto (Ver Anexo 1). °

de su aplicacion movil
(App).

TOTAL 100%
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BLOQUE Il ASSIMOV

Propésito del Bloque

El estudiante desarrolla el total del Back-end de su proyecto mediante un lenguaje de programaciéon para hacerla funcional
y realizar las prdcticas necesarias con el fin de mejorarla.

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE

CONTENIDOS ESPECIFICOS APRENDIZAJES ESPERADOS PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

1. Assimov. Desarrollo back-end Identifica los elementos del desarrollo de Lanzar una aplicacién moévil (App) a

(Desarrollo y programacion). aplicaciones mediante Back-end y las través de una tienda virtual que
a) Multimedia. plataformas donde puede distribuir su incluya manual de usuario para su
b) Pruebas de funcionamiento. aplicacion mévil (App). venta y distribucion.
c) Manual de Usuario.
d) Lanzamiento del producto. Desarrolla el back-end de su aplicacion
movil (App).

Elabora el manual de usuario de su
aplicaciéon movil.

Emplea pruebas de funcionamiento de su
aplicaciéon mévil (App) para realizar mejoras.

Recomienda su aplicaciéon movil (App)
mediante una tienda virtual.

Apoya una actitud positiva ante las
adversidades que se le presentan.
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Desarrollo back-end (Desarrollo y programacién)

1. En equipo, describan acciones que le permitan enfrentar
de forma positiva los inconvenientes que se presenten
durante el lanzamiento de la aplicacién movil (App). De
forma individual, realice un collage donde coloque aspectos
laborales y académicos que pretenda alcanzar a corto y
mediano plazo; anexe una pequena descripcion de sus
aspiraciones y de ser posible lleve un diario para que vaya
percatdndose de cémo lo va alcanzando. De ser necesario
cambie la estrategia a fin de lograrlas.

d) Multimedia

2. En equipo, detecte los aspectos multimedia que debe
tener el Back-end de la aplicaciéon movil (App) desarrollada.
Atienda la presentacion del docente y posteriormente
desarrolle dichos aspectos para integrarlo al conjunto del
Back-end trabajado en la unidad anterior. Elabore diversas
pruebas, autoevalle y realice mejoras de ser necesario.

e) Pruebas de funcionamiento

3. En equipo, explique al grupo su aplicacion terminada,
comparta con sus companeros. Coevalle mediante un
instrumento de evaluacioén y atienda dreas de oportunidad.
f) Manual de usuario.

4. En equipo indague qué es un manual de usuario, para qué

sirve y qué elementos debe contener. Elabore el manual de
usuario de su aplicaciéon movil.

Secretaria_
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1. La idea de esta actividad, ademds de contribuir con Ia
construccion de su proyecto de vida, es saber enfrentar los
obstdculos que se le presente en el lanzamiento de su
aplicacién; para ello es necesario que ayude a crear
acciones que le permita mejorar su aplicacion y volverla a
lanzar y tener el éxito esperado.

2. Muestre a los estudiantes la forma de desarrollar aspectos
multimedia en una aplicacion moévil (App), oriente al
alumnado sobre el lenguaje a ufilizar para desarrollar los
aspectos que consideraron. Integre el resto de los
componentes para que concrete la aplicacion movil (App).
Realice diversas pruebas para mejorar su diseno,
programacion y ejecucion.

3. Apoye al estudiante a realizar un instrumento de
evaluaciéon que le permita conocer dreas de oportunidad de
su aplicaciéon moévil (App).

4. Puede tomar como referencia los siguientes ejemplos de
manual de usuario:
http://www.siafeson.com/sitios/siafepol/manuales/Movil.pdf

https://www.bilib.es/Iwantim - Manual basico.pdf

http://siatma.org/assets/manuales/satcafe/telefono v2.pdf
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g) Lanzamiento del producto

5. Indague cémo se debe subir y distribuir una App en una
plataforma virtual, elabore un algoritmo y diagrama de flujo.
Describa el proceso y distribuya su aplicaciéon, incluya una
valoracién de su aplicacion moévil para dar seguimiento de su
funcionamiento.

6. De manera individual, en un texto libre, explique su
experiencia al desarrollar aplicaciones moviles (Apps), 3Qué
otra idea tiene para su desarrollo? 3Como puede beneficiar
el desarrollo de aplicaciones moéviles a su comunidad? 3Qué
beneficios académicos y laborales tiene el aprendizaje
obtenido? 3Qué beneficios puede obfener con este
conocimiento? y 3Como puede ayudar a ofros a resolver
alguna problematica con el diseno y desarrollo de Apps?

PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO

En equipo, planee y readlice el lanzamiento de una
aplicaciéon movil (App) a través de una tienda virtual que
incluya manual de usuario para su distribucion.
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5. Para poner en linea o publicar su aplicacion en la red,

tome en cuenta los siguientes tutoriales:
hitps://appdesignbook.com/publicar-app-en-tienda/
hitp.//openaccess.uoc.edu/mromeropolFG0617memoria.pdf
hitps://diegolaballos.com/blog/quia-para-publicar-una-
aplicacion-en-google-play/
hitps://www.androidsis.com/como-publicar-ung-aplicacion-
en-la-play-store/

6. El texto libre lo puede publicar en su blog desarrollado en
semestres pasados, con el fin de poder compartir
experiencias con sus companeros, acerca de las mejoras que
podria hacerle a su aplicaciéon y esas opiniones sean en
beneficio de la misma.

7. Proporcione material o presente videos para que el
estudiante pueda realizar el lanzamiento de una aplicacion
movil (App).
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https://appdesignbook.com/publicar-app-en-tienda/
http://openaccess.uoc.edu/mromeropoTFG0617memoria.pdf
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https://www.androidsis.com/como-publicar-una-aplicacion-en-la-play-store/
https://www.androidsis.com/como-publicar-una-aplicacion-en-la-play-store/

EVALUACION DEL BLOQUE liI

SABER APRENDIZAJE ESPERADO

CONOCER

Identifica los elementos del
desarrollo de aplicaciones
mediante Back-end y las
plataformas donde puede
distribuir su aplicacion movil
(App).

EVIDENCIAS

Collage.
Aspectos multimedia.

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Exdmenes objetivos y/o de
desempeno.

Secretaria
de Educacioén

Gobierno de Puebla

PONDERACION
%

30 %

HACER

Desarrolla el back-end de su
aplicaciéon moévil (App).

Elabora el manual de
usuario de su aplicacion
movil (App).

Realiza pruebas de
funcionamiento  de  su
aplicacion movil (App) para
realizar mejoras.

Exposicion.
Manual de usuario.

Escalas (Rubrica o lista de
coftejo).

30%

SER Y CONVIVIR

Recomienda su aplicacion
movil (App) mediante una
tienda virtual.

Apoya una actitud positiva
ante las adversidades que
se le presentan.

Diagrama de flujo.
Texto libre.

Guias estructuradas de
observacion y/o
cuestionarios y/o escalas
(RuUbricas, lista de cotejo).

10%

PRODUCTO INTEGRADOR SUGERIDO
(CIERRE)
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ESTRATEGIADE ~ PRODUCTO INTEGRADOR | AGENTE DE EVALUACION Y INSTRUMENTO DE PONDERACION [l
__APRENDIZAJE SUGERlDO

Lanzamiento una
Aprendizaje aplicacién mOV|I (App) a
mediado porlas través de una tienda virtual Heteroevaluacion Guia de evaluacion de
. ) 30%
TIC que incluya manual de Enequipo. proyecto (Ver Anexo 1).
usuario.

TOTAL 100%
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INSTRUMENTO DE VALORACION

INSTRUMENTO DE VALORACION DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

(HABILIDADES GENERALES)
Ponderacioén: 10 puntos equivalen al 5% de la calificacion final)

Grado y
Nombre del alumno: grupo:
NIVELES OBSERVABLES
CRITERIOS
NUNCA (0) A VECES (1) SIEMPRE (2) TOTAL
1. Participa

activamente en las
diferentes actividades
de clase.

2. Logra mantener un
adecuado nivel de
concentracion en las
actividades
desarrolladas.

3. Es capaz de tomar la
iniciativa 'y organizar
una tarea o actividad
de grupo.

4. Muestra respeto
hacia el docente, asi
como a SUs
companeros.

5. Muestra capacidad
de autonomia y
autorregula ]
aprendizaje.

TOTAL:
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INSTRUMENTO DE AUTOVALORACION DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

(HABILIDADES GENERALES)
Ponderacion: 10 puntos equivalen al 5% de la calificacion final)

Grado y
Nombre del alumno: grupo:

NIVELES OBSERVABLES
NUNCA (0) A VECES (1) SIEMPRE (2) TOTAL

CRITERIOS

1. Valoro la importancia de los
conocimientos que desarrollé
durante el bloque.

2. Controlo mis emociones y
actlo de manera propositiva
en las actividades
desarrolladas.

3. Considero y analizo diversas
alternativas  para  cumplir
tareas individuales o}
colectivas.

4. Valoro las consecuencias o
repercusiones que pueden

tener mis actos o)
comportamientos individuales
o colectivos.

5. Mido el nivel de motivaciéon
que ejercen en mi, las diversas
actividades propuestas para
desarrollar mi autonomia.

TOTAL:
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ANEXOS
ANEXO 1: GUIA DE EVALUACION DEL PROYECTO BLOQUE I, BLOQUE Il Y BLOQUE I

DATOS DE LA INSTITUCION

GUIA DE EVALUACION DEL PROYECTO

DATOS DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL PROYECTO:
FECHA DE ENTREGA:

INDICACIONES: La siguiente herramienta, estd disenada para evaluar el proyecto del producto final, marque con una “X"
en nivel de logro alcanzado, el puntaje obtenido puede ser de 1 hasta 4, seleccionando el nivel que considere el mds
adecuado. La suma mds alta es de 44 puntos, al final del instrumento se propone la ponderacion, el cual equivale el 30%
de la evaluacion sumativa del Bloque 1.

INDICADORES Muy bien (4 puntos) | Bien (3 puntos) Suficiente (2 puntos) | Insuficiente (1 punto)

1. Idenfifica con claridad el
tema del proyecto.

2. Vincula el tema del proyecto
con su entorno social en su
comunidad.
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3. Establece con claridad la
justificacion del proyecto

4. En el desarrollo del problema,
establece al menos 10 articulos
relacionados con su tfema. (links
fiables)

5. Elige un estilo de redaccién
para citar su planteamiento del
problema y justificacion.

6. Considera con claridad la
justificacion epistemoldgica.

7. Considera con claridad la
justificaciéon costo/beneficio.

8. Utiliza la coherencia, légica y
secuencia de ideas en la
organizacioén del proyecto.

9. El lenguaje que utiliza es
adecuado en la redaccion (uso
de palabras descriptivas, de
analogias, entre otros).
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10. Es clara la gramdatica y usos
(fragmento  de  oraciones,

verbos).

11. Es adecuado el uso de
puntuacion y ortografia.

Puntaje total:

PONDERACION

6 7 8 9 10

De 29 a 31 Puntos De 32 a 35 Puntos De 36 a 40 Puntos De 40 a 42 Puntos De 43 a 44 puntos

Comentarios u observaciones:

Nombre del docente (evaluador):

*El contenido de este programa fue recuperado de las ediciones 2018 y 2019.
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