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Flowdia Diagrams Lite
BELAPPS  Producily
| $°0

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion
1. Algoritmos y diagramas Estrategias:
de flujo. El reto es la realizacién \TVOJ;T:Z:';%S por
{ Mgorianosy diagramade o Familiarizarse Identificar estructura deunalgoritmoparala ||, 45 telefénico.
T con conceptos y simbologia para la vida cotidiana. Seguimiento de
& FEeeE de algoritmos y realizacion de o . asistencia.
T T——— P diagramas de d|agramas de ﬂujos ConOC|m|entOS preVIOS:
- flujo como base 2 videos sobre Evaluacién:
v o para iniciar en algoritmos y diagrama  Evidencia del algoritmo
m iComo b v hcer? AT R 5 temaS de de flujo. realiZadO
oL programacion. 1 presentacion como Herramientas:
- ' explicacién de Dispositivo movil
- i conceptos. Lapiz y papel
Aplicativos:

Flowdia Diagrams Lite
WhatsApp



Flowdia Diagrams Lite

BELAPPS  Procucmly

| $°0

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Algoritmos matemdticas.

2 Algoritmos matematicos

10us se necesita’
Videcconferencia momento dein.
i) Conocimiamac pravios
[Camp ze v hecer?
ldl Reglas del reto
2 Entregs dal reto

® ) Videcconforsnesa do ciormo

Familiarizarse

con conceptos
de algoritmos vy
diagramas  de
flujo como base
para iniciar en
temas de
programacion.

Identificar estructura
y simbologia para la
realizacion de
diagramas de flujos

El reto es la realizacién
de un algoritmo para el
rango de edad de una
persona, puede ser a
mano alzada o
utilizando alguna
herramienta.

2 videos referentes a
realizacion de
algoritmos con
operadores logicos y
explicacion del
facilitador encargado.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefdnico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacidn:

Evidencia del algoritmo
realizado
Herramientas:
Dispositivo movil

Lapiz y papel
Aplicativos:

Flowdia Diagrams Lite
WhatsApp



Titulo

1. Programacion con Pselnt.

3 Programacion con Pselnt

Para computadora

Concepto de la

sesion

10ue t2 necesia?
Vidaoconfarencia al momenta da..
'_ Canacimicntos pravies
1=ema ¢4 va hacer?
WY egies deireto
Entrega delrato

idecconfzrencia d= cisrs

Familiarizarse
con conceptos
de
programacion
para realizar
algoritmos.

Para celulares

Conocer la
herramienta,
identificar los
cédigos, para
gue se utilizan,
llevando al
aprendiz a
conocer el por
que es tan
importante
conocer sobre
diagramas de
flujos en los
procesos de
programacion.

Metodologia

El reto es la realizacién de
un algoritmo para el rango
de edad de una persona, en
la herramienta Pselnt.

Conocimientos previos:
2 videos para explicacion de
la herramienta de Pselnt

(instalacién y configuracion).

1 documento de instructivo
de la herramienta.
1 documento con ejercicios
de Pseudocodigo.

Seguimiento

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefénico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacion:

Evidencia del algoritmo
realizado
Herramientas:
Dispositivo movil

Lapiz y papel
Aplicativos:

Celular: Pseudocode
PC: Pselnt

WhatsApp



ScratchdJr

Scraich T

E

€ Paratodos @ Hasta Oanes

natDe

Bl Atodir » 1o ista de deseos

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Programacion con Scratch parte 1.

4, Programando con Scrath parte |

Adquirir
D ks habilidades vy
destrezas en
(= P S — l6gica de

programacion
mediante el
uso de
blogues en la
herramienta

Nl Conacimisntos Prevics
TE T

(| 1Cémo 28 va hacer?
'- Entrega del retg

| Videoeonfersncia de ciame Propramanopaa i

Conocer la
herramienta,
su estructura,
cada uno de
los bloques y
Su uso para
realizar
comandos vy
acciones
dentro de la
herramienta.

El reto es la realizacién de
los ejercicios propuestos.

Conocimientos previos:

1 guia de scratch para pc

1 guia de scratch para movil
4 videos sobre el uso de las
herramientas

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefénico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacion:

Evidencia el archivo o el
video de los ejercicios
realizados.
Herramientas:
Dispositivo movil
Aplicativos:

Celular: Scratchlr

PC: Scratch

WhatsApp



ScratchdJr

Scraich T

E

€ Paratodos @ Hasta Oanes

natDe

Bl Atodir » 1o ista de deseos

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Programacion con Scratch parte 2.

5. Programando con Scrath parte 2

fl  Culsonocosta?

5] Videoconferercis deinicie

Conccimientos previos

| ¢Como se va hacer?

}  FRaglesdelrein

=) Entroga el rato

5] Videoconforerei de ciame

Adquirir

habilidades vy
destrezas en
l6gica de

programacion
mediante el
uso de
blogues en la
herramienta

Conocer la
herramienta,
su estructura,
cada uno de
los bloques y
Su uso para
realizar
comandos vy
acciones
dentro de la
herramienta.

El reto es la realizacién de

un juego tipo laberinto.

Conocimientos previos:
1 guia de pc con
instrucciones para la

realizacion del laberinto.

1 guia para movil.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefénico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacion:

Evidencia socializacién y
archivo del laberinto
Herramientas:
Dispositivo movil
Aplicativos:

Celular: Scratchlr

PC: Scratch

WhatsApp



ScratchdJr

Scraich T
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€ Paratodos @ Hasta Oanes

natDe

Bl Atodir » 1o ista de deseos

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Programacion con Scratch parte 3.

6. Programando con Scrath parte 3

ub 1Quo 50 nocasital

W5} Videcconterancia deinicio
' Conocimientos previos
10 iCdmo se va hacer?

ful Reglas delrotn

15 Entrega deireto

Sl Videoconferencia deciens

Adquirir
habilidades vy
destrezas en
l6gica de
programacion
mediante el
uso de

blogues en la
herramienta

Conocer la
herramienta,
su estructura,
cada uno de
los bloques y
Su uso para
realizar
comandos vy
acciones
dentro de la
herramienta.

El reto es construir un
videojuego el cual cumpla
con los requerimientos de
pantallas y tematicas.

Esto a partir de los
conocimientos adquiridos en
las anteriores sesiones.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefénico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacidn:
Evidencia las primeras
pantallas del juego.

Herramientas:
Dispositivo movil
Aplicativos:
Celular: Scratchlr
PC: Scratch
WhatsApp



ScratchdJr

Scraich T
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€ Paratodos @ Hasta Oanes
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Bl Atodir » 1o ista de deseos

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Videojuego con Scratch.

7. Videojuego con Scratch

W8 iGue se necesita?

Videaconterancia da inizia

QU8  Conocimientos Previos
i

@48 ;Comose va hacer?

. Reglas del retn FTAgrAMALD Daa o 2

'-' Entrega del reto Pragramada paa o 2.

HEl Videoconferencia de ciarre

Adquirir
habilidades vy
destrezas en
l6gica de
programacion
mediante el
uso de
blogues en la
herramienta

Conocer la
herramienta,
su estructura,
cada uno de
los bloques y
Su uso para
realizar
comandos vy
acciones
dentro de la
herramienta.

El reto es el videojuego
terminado

Esto a partir de los
conocimientos adquiridos en
las anteriores sesiones.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Llamado telefénico.
Seguimiento de
asistencia.

Evaluacion:

Evidencia el video y
archivo del videojuego
terminado.
Herramientas:
Dispositivo movil
Aplicativos:

Celular: Scratchlr

PC: Scratch

WhatsApp
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Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

1. Creando mi App con APPER. Estrategias:
. Notificaciones por
8. Creando mi App con APPER : e e8 EEU R AR | e
. . Adquirir hmedlan.te il LEDEE Llamado telefénico.
ol A0 G nociones para erramientas. Seguimiento de
(5 Videoconteranciz de icio e APPER la realizacion o . asistencia.
> i de App Con(:)umlentos previos:
) et 1 guia deluso de la Evaluacién:
herramienta Evidencia el video de la
] R 3 videos de instalacién y uso  App realizada
: de la herramienta.
() rogaseirers —— Herramientas:
' Dispositivo movil
) s it Aplicativos:
Celular: APPER

Videoconfarencia de ciame P ramang fars £ WhatSApp



Titulo

9. Estructura y elementos
de la Web

2. Estructura y elementos de la Web

Concepto de la
sesion

Aplicar los principios
basicos de la
construccién de una
pagina web como base
fundamental para el
inicio de proyectos
website, asi mismo se
conocera la
representacion del
disefio estructurado
en el lenguaje HTML5,
con fin de lograr
identificar cada
proceso y aplicar la
I6gica conceptual del
programador.

Identificar la
estructuray
elementos basicos de
una pagina web para
utilizarlos en el
disefio, a fin que sean
considerados como
base inicial en el
desarrollo web.

Metodologia

Representar en un documento los
elementos estructurales del
Wireframes y los componentes
que se necesitan para su
adecuacion.

En una hoja tamafo carta disena
tu pagina web en modo
wireframe. Debe contener titulo,
encabezado, cuerpo: botones,
secciones y pie de pagina. Disefiar
logotipo y un slogan

Seguimiento

Estrategias:

Notificaciones por WhatsApp.
Seguimiento y
acompainamiento con padres
de familia.

Evaluacidn:
Evaluacion en Kahoot

Herramientas:

Hoja de carta

Colores

Documento de apoyo
Celular y computador



Titulo

10. Servidor local y Web

10. Servidor local y Web

Concepto de la
sesion

Conocer diferentes
herramientas para
servidores locales
como web,
analizando sus
estructura y proceso
de desarrollo en la
construccion de sitios
web.

Aplicar conceptos
basicos de usabilidad
para los servidores
locales y web, de modo
que identifiquen la
estructura légica y de
funcionamiento.

Metodologia

A través del concepto de
gamificacion los aprendices
aprenden a través de actividades

de Puzle la comprensién del tema.

“Actividades Educaplay”
1. Rompecabezas
2.Sopa de Letras

3. Une las palabras

SENA

N

Seguimiento

Estrategias:

Notificaciones por WhatsApp.
Seguimiento y
acompainamiento con padres
de familia.

Evaluacidn:
Evaluacion en Kahoot

Herramientas:
Aplicativo Educaplay
Videos de apoyo
Celular y computador



Titulo

11. Fundamentos e interface de
usuario

11. Fundamentos e interface de usuario i

Concepto de la
sesion

La interfaz de usuario
o user interface (Ul)
engloba los recursos,
sistemasy
metodologias que
facilitan la interaccion
de las personas con
ordenadores o
madaquinas. El objetivo
de su desarrollo es
que el usuario puede
comunicarse con la
maquina de la forma
mas sencilla e
intuitiva posible.

Aplicar conceptos
basicos, formas de
disefio e interface de
usuario, con base a
los requerimientos
del cliente.

Metodologia

Implementar un documento que
formalice la propuesta en relacion
a los requerimientos del cliente.

Construir la estructura visual del
disefio web propuesto en la
sesion.

Compartir el disefio en el FORO
que se encuentra en Classroom
para que sus comparieros lo
Conozcan y generen aportes.

Seguimiento

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Seguimientoy
acompafiamiento con
padres de familia.

Evaluacion:
Evaluacién en Kahoot

Herramientas:

Documento de la propuesta

Cartulina 'y colores
Videos de apoyo
Celular



Titulo

12. Construyendo un Sitio Web

12. Construyendo un Sitio Web

Concepto de la
sesion

Creacidn de sitios
web utilizando
plataformas moviles
bajo el concepto
HTML nativo y sus
funcionalidades en a
implementacién

Para experimentar
con el lenguaje HTML,
conoceran conceptos
basicos, formasy
disefio en la practica
web, con el fin de
adoptar herramientas
que le permita
construir sitios web
con nuevas
tecnologias, por
medio de aplicaciones
maviles para tal fin.

Metodologia

Utilizar la aplicacion SimDif2
nativo como plataforma de
construccion de sitios web
adaptativos.

Contextualizacion con videos de
apoyo

Seguimiento

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Seguimientoy
acompafamiento con
padres de familia.

Evaluacion:
Evaluacién en Kahoot

Herramientas:
Aplicativo SimDif2
Videos de apoyo
Celular
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pytnon

Titulo Concepto de la

sesion

Metodologia

Seguimiento

13. Introduccién a Python

Funcionalidades
principales, proyectos
realizado en pythony

la experimentacion
sobre compilacion

13. Introduccion a Python

Identificar sitios
oficiales de Python
para que sea usables
e instalables en
computadorasy
maviles, manipulando
editores de
programacion a través
codigo
predeterminados para
su comprension y
analisis.

Aprender a instalar y configurar
software “python-3.8.2-amd64 /
32" y editor Notepad++

Conocer el proceso adecuado
para instalar el Framework para
Python y su respectivas pruebas
de compilacion

Interactuar con el aplicativo web,
cod.org, aprendiendo conceptos
bdsicos de Python jugando.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Seguimientoy
acompafamiento con
padres de familia.

Evaluacion:
Evaluacién en Kahoot

Herramientas:
Software y editor
Cuaderno

Videos de apoyo
Celular y computador
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python

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

https://studio.code.org/s/co

Estrategias:

Contextualizara  Comprender ursee- D
14. Programacion en Python los aprendices ~ €ONCeptos y 2017?section id=2165453 \':‘V°;":CZC'°“ES por
S _ atsApp.
- Iniciacién (Parte 1) sobre operadores pr,ogedlmlentos ' ' Seguimientoy
A B basicos sobre Realizar 3 niveles del .
aritméticos y de . e acompafiamiento con
. Python, lenguaje de programacion "
comparacion . - . padres de familia.
) respondiendo Conceptos basicos, String &
14, Programacion en Pythen - Iniciacion (Parte... ! (raCIOnales)l con eI preguntas como: variables y estructuras de : I o
: fin de comprender ¢Por qué aprender control. valuacion:
la ldgica d Evaluacion en Kahoot
a logica ae a programar?
programacién con  ;Qué es la e H ont
diferentes programacion? ot erramientas:
. . = Aplicativo Web
— operadoresy de  Python Sintaxis Cuaderno
A . comparaciéon Bésica | P .
: Videos de apoyo

Celular y computador


https://studio.code.org/s/coursee-2017?section_id=2165453

Titulo

pytnon

Concepto de la

sesion

Metodologia

SENA

N

Seguimiento

15. Programacion en Python

- Iniciacion (Parte 2)

15. Programacion en Python - Iniciacion (Parte . ¢

Estructura
secuencial
utilizando la légica
del algoritmo en
una accion de la
vida cotidiana.
Construccion de un
algoritmo
utilizando el
proceso “como
bafiarse las manos
correctamente”.

Relacionar la ldgica
de programacion
basado en la
algoritmia, para
codificarlo en el
lenguaje de Python,
asi mismo fortalecer
la légica
programacion
interpretada bajo
procesos en lineas
de comandos
ilustrativas.

“Programacion en papel”.
Encontraran 6 cuadriculas
de 4 x 4. En cada matriz
ilustraran con los
simbolos: derecha,
izquierda, arriba, abajo,
rellena, las cuadriculas
gue estan codificadas de
color negro en los
problemas. Deben utilizar
los simbolos para describir
las acciones correctas que
le corresponde a cada
problema planteado.

Estrategias:
Notificaciones por
WhatsApp.
Seguimientoy
acompafamiento con
padres de familia.

Evaluacion:
Evaluacién en Kahoot

Herramientas:

Hojas de papel: Matrices
Cuaderno

Videos de apoyo

Celular y computador
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python

Titulo Concepto de la Metodologia Seguimiento
sesion

Estrategias:

https://entrenami Notificaciones por
- - WhatsApp.
. ento-python

16. Programacion en Python basico.readthedoc Seguimiento y
- Iniciacién (Parte 3) Fortalecer habilidades — - acompafiamiento con padres

Aplicacion delas €N el uso  de s.f/eT/Iatest/mde de familia.

. x.htm
condicionales (if - condiciones y bucles, - el

con el fin de
comprender la forma la

else) y bucles Competencias en Kahoot

Ejercicios con

16. Programacion en Python - Iniciacion (Parte ... | (wh||e y for) , L. Rankings motivacional:
' programacion lineas de codigo Medalla de oro
estructural en el para_\ f:lue sean Medalla de bronce
lenguaje de Python. clasificados. isalm el bl
R B e e Her'rarr'uentas:
. Aplicativo para Python
calculadora en Cuaderno
lenguaje Python Videos de apoyo

Celular


https://entrenamiento-python-basico.readthedocs.io/es/latest/index.html

L]
SENA

Estrategias de aprendizaje N

« Aprendiendo a traves del juego (Gamificacion) H
. . 9
Casos de uso G Suite

« Aprendizaje basado en problemas
« Aprendizaje basado en proyectos

(11 Tube S 2%

SimDif

(11| Tube! A pg’[hOI']w

¢ LIVESTREAM



Metodologia

Para la formacion virtual se aplicara la metodologia STEAM,
direccionado por etapas de experimentacidn, teoria y nueva
experimentacion orientada.

En el desarrollo de los retos se plantea situaciones
problematicas que los aprendices deben abordar desde sus
conocimiento previos, contenidos programaticos y
acompafamiento del facilitador; posteriormente observan la
teoria en forma guiada para que finalmente presenten sus
productos de acuerdo a la tematica abordada.

El objetivo es desarrollar habilidades de pensamiento critico-
creativo y la capacidad de resolver problemas, explicando con
argumentos el conocimiento adquirido.

SENA




SENA

Seguimiento N

Para mantener activo al aprendiz y evitar la desercion se aplicara estrategias
de formacion:

* Acompafiamiento con padres de familia

* Reunidn inicial y final con padres de familia

* Establecimiento de reglas de formacidn desde el inicio y final (aprendiz)

* Uso de notificaciones por WhastApp

e Utilizacion de chat de Google Hangouts.

* Interaccidn constante por Classroom

* Aplicacion de reconocimiento: Medallas y cuadro de honor '- CUADRO DEMQ
m ,\ '; e d;';“f%: rr A’
~ @ Co Are “i::::‘f:,':?::::::f = ‘
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