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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: APLICACION DE LAS ETAPAS DEL DESARROLLO DE
SOFTWARE EN LA IMPLEMENTACION DE SOLUCIONES DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
INNOVACION

e Cddigo del Programa de Formacion: 21730190

e Nombre del Proyecto: N/A

e Fase del Proyecto: N/A

e Actividad de Proyecto: N/A

e Competencia: 220501096 — DESARROLLAR LA SOLUCION DE SOFTWARE DE ACUERDO CON EL DISENO Y
METODOLOGIAS DE DESARROLLO

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 1. DEFINIR LOS REQUISITOS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE Y ALISTAR
LOS RECURSOS TECNOLOGICOS PARA SU IMPLEMENTACION.

e Duracién de la Guia: 50 HORAS

2. PRESENTACION

Este programa esta enfocado a estudiantes de instituciones educativas de educacidn basicay media y utiliza un
enfoque de ensefianza STEAM complementado con un proceso de aprendizaje en el cual el aprendiz es el
protagonista en la construccidn de su conocimiento,propendiendo por el desarrollo del pensamiento critico y un
temprano acercamiento a la orientacién vocacional.

En este sentido, el programa de formacidon complementaria Aplicacion de las etapas del desarrollo de software
en laimplementacion de soluciones de tecnologias de la informacidny las comunicaciones, le posibilita al aprendiz
adquirir dichas destrezas propias del programador y también un espectro amplio de conocimiento y experiencia
en diferentes tecnologias, lenguajes de programacién y plataformas de desarrollo que le permitan seleccionar la
mejor soluciéon en situaciones particulares. La formacidon promoverd en el aprendiz el pensamiento critico,
habilidades comunicativas y una personalidad inquisitiva. Las bases de dicho conocimiento serdn posibles con la
implementacién de proyectos practicos multiplataforma.

Videojuegos y Aplicaciones Mdviles hace parte de la linea TIC, mediante el desarrollo de actividadesse construye el
pensamiento computacional y la légica de programacion, sin intervenir en lenguajede programacion, divertirse a
través de retos que motiven y generen en el aprendiz el analisis, disefio e implementacién de su idea como juego
y aplicacién movil.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Descripcion

Este curso es una introduccién al Pensamiento Computacional utilizando Scratch como lenguajede
programacion. Scratch sirve para crear historias, juegos y aplicaciones interactivas. En el curso se estudia:
1.

oukWw

pensamiento computacional y expresion (cémo leer y escribir en un lenguaje formal para
resolver problemas).

abstraccion (cdmo comunicar ideas complejas de forma sencilla y descomponer problemas
con légica).

integracion de contenidos multimedia (texto, imagenes, sonido, datos, graficos).
desarrollo de objetos y bloques funcionales (objetos, programas).

programas interactivos (eventos y gestion de eventos).

conceptos fundamentales de programacion (decisiones, bucles, variables, funciones,
ejecucion secuencial y paralelismo).

Temario

CRNDU A WS

Familia Bloques Movimiento
Familia Bloques Apariencia
Familia Bloques Sonido
Familia Bloques Lapiz
Familia Bloques Eventos
Familia Bloques Control
Familia Bloques Sensores
Familia Bloques Operadores
Familia Bloques Datos

10. Familia Bloques Mas Bloques

Recursos Didacticos

Los recursos didacticos del curso son los siguientes:

s
r

" vVideo: conjunto de 4-6 video tutoriales (3-5 minutos) en el que se introducen los conceptos
de la sesidn.

>
Y iea

"™ Practica: plantilla de un proyecto Scratch para que el alumno reproduciendo el proyecto
presentado durante el video-tutorial. Si fuera necesario el video-tutorialserd revisitado
hasta alcanzar un conocimiento completo de la sesidn.

V/ Auto Test: autoevaluacion (5 minutos) que realiza el alumno para conocer el grado de
conocimiento adquirido (puede repetir las veces que necesite).

J TEC: Tarea que realiza el alumno en resolver un problema mediante un proyecto
Scratch. Los proyectos son Evaluados por Compaiieros segln una rubrica.
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ﬂ Test: prueba evaluativa (5 minutos) que mide el grado de conocimiento del alumno (2
intentos).

GFPI-F-135V01



A il El empleo . .
%ANV &‘ esderl.:’odos Mintrabajo

==
=28 Explorar y Descubre: proyecto Scratch para que el estudiante amplie su conocimiento
descubriendo y explorando nuevas formas de utilizar bloques de Scratch.

Organizacién del curso en Sesiones

El curso estd organizado en Sesiones. El listado de Sesiones es el siguiente:Sesion 0.-
Inicial
Sesion 1.- Movimiento
Sesidn 2.- Apariencia
Sesion 3.- Sonido
Sesion 4.- Lapiz
Sesion 5.- Eventos
Sesién 6.- Control
Sesidn 7.- Sensores
Sesion 8.- Operadores
Sesion 9.- Datos
Sesion 10.- Mas Bloques

La Sesidn 0 es la sesion Inicial del curso. Esta sesidn sirve para familiarizar al docente y estudiante con la
plataforma de aprendizaje del curso (Moodle), y con el software de programacion del curso (Scratch).

Las siguientes 10 sesiones del curso estdn dedicadas a cada una de las familias de bloques de Scratch.

I.-“-‘«parienu::ia Contral
ISnnidD I Sensores
ILépiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

Imparticion de las Sesiones

Cada sesion del curso se realiza en dos partes: Parte 1y Parte 2.
La Parte 1y la Parte 2 tienen cada una de ellas una duracién 1 hora.
La duracidn total de una Sesién es de 2 horas: Parte 1 (1 hora) + Parte 2 (1 hora)

A Sesion
Parte 1 Parte 2
0 1 hora 2 hora
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La imparticion de una sesidn conlleva la utilizacion de Recursos didacticos y la realizacion de
Actividades. La figura ilustra la distribucién en el tiempo de un Sesién:

Part Parte
el 2
Vs P ey L= L=
= 8 tec| TEC TEC v Explorar:
** Videos Practica W’/ Autotest . ) ‘—‘l - Test bri
(enunciado) (envio) (evaluacién) &Descubrir
20 min 10 min 10 min 20 min 20 min 15 min 10 min 10 min
0 1 hora 2 horas

Las siguientes tablas resumen en el tiempo la distribucion de los recursos y actividades a realizaren la

Parte 1y Parte 2 de cada sesion.

Se indica para el Facilitador las acciones que debe realizar en el aula (fila blanca) y en la plataforma

Moodle (fila gris).

Se indica para el Estudiante las acciones que debe realizar en el aula (fila blanca) y en laplataforma

Moodle (fila gris).

- Parte 1
7 Ve —l
&y — .. il TEC
Recurso “ Videos " Prictica V! Autotest .
(enunciado)
tiempo (aprox.) 20 min 10 min 10 min 20 min
Rol Facilitador Proyectar videos Proyectar guia (pdf) | Indicar realizar | Proyectar
Autotest enunciado TEC (pdf)
Acceder a videos Acceder a guia Acceder a
enunciado TEC
Rol Estudiante Ver videos Practicar con Scratch Leer enunciado
Pensar proyecto
Acceder a plantilla Autotest
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- Parte 2
(envio) (evaluacién) &Descubrir
tiempo (aprox.) 20 min 15 min 10 min 10 min
Rol Facilitador Proyectar enunciado | Solicitar evaluacién | Indicar realizar | Proyectar enunciado
TEC + Solicitar envio de 3 proyectos Test Extra (pdf)
Acceder enunciado Acceder Extra
Activar Fase envio | Activar Fase | Activar Fase | Activar Fase cerrado
TEC evaluacion TEC calificacion TEC TEC
Rol Estudiante Realizar el proyecto Practicar con plantilla
Scratch de Extra
TEC: enviar TEC: evaluar Test Ver Calificacion
obtenida

2. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacién citados en la guia de Desarrollo
Curricular
Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de

Evaluacion

Evidencias de Conocimiento:
Evidencias de Desempeiio

Evidencias de Producto:

3. GLOSARIO DE TERMINOS
STEAM: Acrénimo en inglés que representa las dreas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas. Se refiere a un enfoque educativo interdisciplinario que integra estas areas para
promover el pensamiento critico, la resolucién de problemasy la creatividad.
Pensamiento Computacional: Habilidad para formular problemas y sus soluciones de una manera
gue un ordenador pueda ejecutar. Implica descomponer problemas en partes mds pequeiias,
identificar patrones, abstracciones y disefar algoritmos para resolverlos.
Lenguaje de Programacidn: Conjunto de reglas y simbolos que permiten a un programador escribir
instrucciones que un ordenador puede entender y ejecutar.
Abstraccion: Proceso de simplificacion de un problema complejo al enfocarse en los aspectos mas
relevantes, ignorando los detalles menos importantes.
Scratch: Entorno de programacidn visual desarrollado por el MIT Media Lab, disefiado para ensefiar
conceptos de programacion a estudiantes de todas las edades. Utiliza bloques de cddigo graficos
que se arrastran y sueltan para crear programas.
Rubrica: Instrumento de evaluacidn que establece los criterios y estandares para evaluar el
desempeiio de un estudiante en una tarea especifica.
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5. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es) | CLAUDIA SOFIA IDROBO FACILITADOR TECNOACADEMIA | ABRIL 2024
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6. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia Fecha | Razén del Cambio

Autor (es)
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