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Estimado equipo docente

En el marco de la reforma educativa Mi Nueva Escuela, se hace entrega de esta primera version de los programas de estudio de Ciencias
de la Computacion para Educacion Media. Su contenido es coherente con los propositos por cumplir desde el eje de Curriculo Renova-
do, que es de caracter constructivista, humanista y vigente en el siglo XXI. Al mismo tiempo, profundiza en el desarrollo de competencias
en innovacion y desarrollo, pensamiento computacional y talento tecnologico mediante habilidades, procesos y actitudes que se con-
juntan y estimulan en esta asignatura.

Como parte de las politicas educativas y de nacion, se han incorporado contenidos relevantes y de vanguardia que ayuden a fortalecer
la ciudadania en respuesta a las demandas mundiales sobre habilidades para la resolucion de problemas mediante el pensamiento logico
computacional, la capacidad de desarrollo tecnologico, la adaptacion a nuevas tecnologias, el analisis y proteccion de datos, y una men-
talidad innovadora con respeto, equidad y responsabilidad. Esto es posible si existen altas expectativas en la comunidad estudiantil y se
les comunica que el esfuerzo y la constancia son vitales para lograr sus metas personales y su formacion como ciudadanos del mundo.

Aprovechamos esta oportunidad para expresar la confianza en ustedes, que leeran y analizaran estos programas con una actitud dispues-
ta a aprender y mejorar, tomando en cuenta su experiencia y su formacion docente. Su compromiso es solido con la mision encomen-
dada: alcanzar mejores aprendizajes en la niflez y la juventud salvadorefa para su desarrollo integral.

José Mauricio Pineda Rodriguez
Ministro de Educacion, Ciencia y Tecnologia
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I. Introduccion de los programas de estudio de
Ciencias de la Computacion para Educacion Media

El desarrollo de los nuevos programas de estudio de Ciencias de
la Computacion para Educacion Media pretende dar una respues-
ta curricular a las interrogantes que nacen desde la planificacion
docente:

Interrogantes Componentes curriculares

;Cual es el proposito del Perfiles de estudiante
aprendizaje? Competencias

¢(Qué debe aprender el Contenidos
estudiantado? Habilidades y procesos
Actitudes

Dominios clave

;Como ensenar? Orientaciones metodologicas

Secuencia didactica

Orientaciones sobre evaluacion
Indicadores de logro
Indicadores avanzados

Evidencias de aprendizaje
g J

¢Como, cuando y qué
evaluar?

La propuesta de los programas de estudio esta disefiada a par-
tir de los componentes curriculares, que se desarrollan en el si-
guiente orden:

* Descripcion de los componentes del programa, su interac-
ciony papel en el logro de las competencias.

e Estructura general del plan de estudios de la asignatura para
Educacion Media.

* Presentacion de la aproximacion educativa que orienta el
desarrollo de la asignatura en torno a habilidades, procesos y
actitudes.

* Presentacion de los ejes integradores que cohesionan los
contenidos de la asignatura y ayudan a estructurar las unida-
des didacticas.

* Explicacion de aspectos metodoldgicos relevantes para el de-
sarrollo efectivo de las unidades, lo cual incluye justificaciones
y recomendaciones especificas.

e Desarrollo de la evaluacion, tomando en cuenta indicadores
de logro, dominios clave, indicadores avanzados y criterios
aplicables a las funciones de evaluacion diagndstica, formati-
vay sumativa.

Esimportante destacar que los cambios programaticos obedecen a
una transformacion curricular completa, que abarca la concepcion
misma del curriculo como practica (Grundy, 1987; Smith, 2000).

De esta forma, el nuevo curriculo en innovacion y ciencias compu-
tacionales no prioriza la adquisicion de conocimientos a traveés de
contenido, lo que resultaria en una estructura mas bien rigida; sino
que considera a los contenidos como un medio dinamico; a tra-
vés del cual cada estudiante, a su ritmo, podra interactuar con sus
semejantes y con el entorno mismo para adquirir gradualmente
las habilidades, procesos y actitudes que son susceptibles de po-
tenciar con el aprendizaje de las ciencias de la computacion y que
se deberan complementar con las demas areas curriculares para
alcanzar la integralidad (MINED, 2022).

La tercera seccion introductoria a los programas de estudio expo-
ne con precision las implicaciones mas importantes del cambio
curricular y su justificacion.




1.1. Componentes curriculares

a. Competencias de unidad

Las competencias se estructuran en funcion del logro de los
aprendizajes, por lo que se orientan a la realizacion de una serie
de acciones con el fin de obtener un desempefio concreto. Para
la asignatura de Ciencias de la Computacion, los desempenos se
consolidan a partir de los perfiles de estudiante. En la enunciacion
de las competencias se distinguen, ademas, los saberes referidos a
conceptos, procedimientos y actitudes como parte de los recursos
de aprendizaje. También se evidencia el contexto y aplicacion, el
«para qué» o la finalidad de los aprendizajes, lo que le proporciona
sentido y razon de ser a las acciones y los aprendizajes especificos.

b. Contenidos

Los programas de estudio presentan los tres tipos de contenidos
O recursos mas importantes para el desarrollo de las compe-
tencias: los contenidos conceptuales (hechos, conceptos, prin-
cipios o teorias), relacionados con el «saber»; los contenidos
procedimentales (habilidades, procesos, técnicas, métodos vy
estrategias), conocidos como el «saber hacer»; y los contenidos
actitudinales (actitudes, sentimientos, normas y valores), vincu-
lados con «saber ser». En la planificacion de aula es necesario
que se tomen en cuenta con igualdad de importancia.

Los contenidos de Ciencias de la Computacion se complemen-
tan, ademas, con los dominios clave, los cuales se relacionan
con las ideas o principios que cada estudiante deberia interiori-
zar con el desarrollo de los contenidos de una unidad particular.

b.1. Contenidos conceptuales
Los conocimientos configuran el saber. Un estudiante es com-

petente en este ambito cuando los fundamentos y hechos que
maneja son coherentes con la realidad. Si bien los campos de la
ciencia y la tecnologia son amplios y diversos, es posible encon-
trar conceptos unificadores que facilitan el estudio de dicha reali-
dad. Es a partir de ellos que se han configurado ejes integradores
como medios para cohesionar los contenidos conceptuales cen-
trales de cada unidad de aprendizaje y afio de estudio.

Los saberes de caracter conceptual ocupan un lugar muy impor-
tante en el aula y fuera de ella, pues son el motor que impulsa las
acciones de la competencia, especialmente en torno a los demas
recursos de aprendizaje, tales como habilidades, procedimientos
y actitudes. Asimismo, el enfoque por competencias implica una
trascendencia de lo conceptual al plano de los procedimientos,
para que el saber no solo sea tedrico sino significativo en la vida
del estudiantado.

Es importante recalcar que los programas de estudio de Ciencias
de la Computacion no pormenorizan cada concepto, algoritmo
o tecnologia a abordar, ni intentan dotar de intencionalidad a la
redaccion de los contenidos conceptuales; en su lugar, proponen
contenidos centrales y abiertos, en el entendido de que: 1) los
contenidos conceptuales no son una lista de requisitos por cum-
plir, 2) el curriculo no es una construccion rigida, sino que debe
adecuarse al contexto del aula y de la comunidad, y 3) la compe-
tencia como principio organizador del curriculo no significa in-
troducir situaciones en los contenidos, sino que es una forma de
trasladar la vida real al aula (Jonnaert et al., 2008).

Los subcontenidos conceptuales, asi como su intencionalidad
como motores de la competencia, se encuentran implicitos en
los contenidos procedimentales.



b.2. Los contenidos procedimentales

Este tipo de contenido tiene relacion con las habilidades y pro-
cesos que se pretenden desarrollar en el estudiantado a fin de
que sean capaces de enfrentarse con garantia de éxito ante una
situacion determinada. Las habilidades, por otra parte, también
estan inmersas en un contexto que las fortalece y en el cual se
configuran e intervienen.

Para entender la relevancia que adquieren las habilidades y pro-
cesos dentro del nuevo curriculo es indispensable contextualizar
que la transformacion curricular nacional de la reforma Mi Nueva
Escuela (MNE) sucede dentro de una creciente ola de cambios
en educacion que tiene como principal detonante la transicion
global de economias dependientes de los recursos naturales a
economias dependientes del conocimiento y la tecnologia, exa-
cerbado en el siglo XXl por la revolucion industrial 4.0 (Rl 4.0), que
ha transformado rapidamente la demanda de habilidades para el
trabajo y la vida (Hussin, 2018; Marope, 2017).

Los contenidos procedimentales de Ciencias de la Computacion
intentan plasmar la vision de como desarrollar escalonadamente
estas nuevas habilidades y procesos dinamicos, impulsados por
aquellos contenidos conceptuales que, dada su naturaleza, re-
sultan afines a dichas habilidades y procesos. De cierta manera,
los contenidos procedimentales también orientan la secuencia
didactica y dotan de intencionalidad a la unidad de aprendizaje,
por lo que su papel es preponderante en la implementacion del
modelo educativo de la asignatura.

Los programas de estudio presentan los contenidos procedimen-
tales enmarcados dentro de un contenido conceptual y nume-
rados con un orden correlativo por cada unidad de aprendizaje.

Por ejemplo, el contenido procedimental 2.1 es el primero de la
unidad 2.

b.3. Los contenidos actitudinales

Las actitudes hacen referencia a las maneras habituales de reac-
cionar que tiene una persona. Son fruto de los conocimientos y las
creencias. Con las actitudes las personas muestran lo que piensan
de algo o alguien y sus emociones frente a una situacion comuni-
cativa ficcional o real. El ser se manifiesta cuando estos procesos
son ejecutados.

Los contenidos actitudinales se construyen de manera transversal
en todas las actividades de la unidad. La correspondencia entre los
contenidos conceptuales, procedimentales e indicadores de logro
tiene en su base otras habilidades basicas que estan implicitas en
las destrezas que los indicadores de logro evaluan. En este sentido,
la labor docente en la planificacion y secuenciacion de los con-
tenidos es muy importante, pues implica revisar con detalle cada
procedimiento. Cabe destacar que el programa presenta una pro-
puesta orientadora de la secuenciacion, lo cual no significa que sea
rigida. La flexibilidad curricular, siempre enfocada en la busqueda
por articular las competencias, es valida y necesaria.

b.4. Dominios clave

Adicionalmente a los contenidos, los programas de estudio
de Ciencias de la Computacion retoman los dominios clave
(MINED, 2022). Estos consisten en ideas o principios que de-
berian ser internalizados por cada estudiante, ya que tienen
una vinculacion directa con su vida cotidiana y sobre ellos se
construiran posteriormente, saberes y procesos mas comple-
jos (OME, 2007), de tal manera que fortalecen la continuidad y
gradualidad del curriculo en su conjunto.




Cada dominio clave se construye a partir de los contenidos con-
ceptuales y actitudinales comprendidos en una unidad de apren-
dizaje, resumiendo la estructura e intencionalidad de los mismos,
por lo que pueden apoyar al docente para evaluar el dominio de
los recursos de aprendizaje alcanzado por sus estudiantes duran-
te una unidad especifica.

c. Evaluacién

La propuesta curricular de la asignatura de Ciencias de la Com-
putacion se sustenta en la reforma educativa Mi Nueva Escue-
la (MNE) introduciendo la aproximacion y secuencia de inmer-
sion, desarrollo e implementacion (IDI). La aproximacion IDI se
enmarca en el enfoque y la didactica constructivista, en la que
se articulan los diferentes momentos de la evaluacion desde las
competencias propuestas para cada unidad, ya que son las com-
petencias y la claridad de su alcance las que permiten tener evi-
dencias del desempefio del estudiantado. En lo especifico, son
los indicadores de logro los que permiten evaluar tal desempefo
por medio de evidencias particulares.

Sobre los indicadores de logro se debe comprender que se pue-
den efectuar las adecuaciones que se consideren pertinentes. Sin
embargo, modificar un indicador implica replantear los conteni-
dos, las habilidades especificas e incluso la metodologia emplea-
da en la unidad de aprendizaje.

c.1. Secuencia de los indicadores de logro

Los programas de estudio presentan los indicadores de logro nu-
merados con un orden correlativo por cada unidad de aprendi-
zaje y estan enlazados con los contenidos procedimentales, de
forma tal que cada indicador de logro permite evidenciar el des-
empefio de un contenido procedimental especifico. Por ejem-

plo, el indicador de logro 2.1 es el primer indicador de la unidad
2, y obedece al contenido procedimental 2.1, que es también el
primero de la misma unidad. Ambos se enmarcan en un mismo
contenido conceptual central.

Como ya se menciono, en la asignatura de Ciencias de la Com-
putacion, los contenidos procedimentales desglosan la secuencia
de abordaje de los contenidos conceptuales y detallan las habili-
dadesy procesos que se espera potenciar en dicha secuencia; por
lo tanto, los indicadores de logro secuenciados son susceptibles
de emplearse para evidenciar la evolucion de un aprendizaje de
interés y para orientar las posibles adecuaciones metodologicas.

En una unidad de aprendizaje, las evidencias obtenidas por el con-
junto de indicadores de logro, en contraste con el dominio clave,
buscan reflejar el alcance de la competencia. Dado su caracter
acumulativo, es de particular interés que cada docente plantee
evaluaciones que le permitan determinar si sus estudiantes han
interiorizado el dominio clave de la unidad.

c.2. Indicadores avanzados

Es muy probable que algunos estudiantes superen con facilidad
los diferentes desafios que le plantea el conjunto de contenidos
abordados en una unidad de aprendizaje; o bien, que adquieran
un interés particular que les motive a realizar un esfuerzo extra.
Para ambos casos, los programas de estudio de Ciencias de la
Computacion retoman los indicadores avanzados (MINED, 2022).
Como su nombre lo indica, su proposito es obtener evidencia de
alto rendimiento en el estudiantado y ayudar a orientar la estrate-
gia de atencion, en el entendido de que sefialan la via de profun-
dizacion del contenido o se enlazan directamente con el de afios
posteriores.



1.2. Refuerzo académico

El refuerzo académico resulta importante como estrategia de re-
mediacion planificada, ya que lograr las habilidades especificas y
los aprendizajes prioritarios se vuelve imperativo. Para alcanzar-
los con éxito, el refuerzo académico es la via mas idonea para
estudiantes que enfrentan dificultades para consolidar sus cono-
cimientos debido a condiciones cognitivas, sociales o circunstan-
ciales, siempre que implique enfrentar a cada estudiante con otro
grupo de situaciones de aprendizaje.

Para la asignatura de Ciencias de la Computacion, se recomienda
atender prioritariamente a aquellos estudiantes que no muestren
claramente la apropiacion de los dominios clave de las unidades
de aprendizaje en cuestion.




1.3. Estructura y descripcion de una unidad de aprendizaje

Numero y nombre de la

unidad: Describe los datosT
generales de la unidad l

Eje integrador: Indica
la idea clave en torno

1

Unidad 1 Introduccion a las ciencias de la computacion

Eje integrador: Computacion

I

a la cual se pretenden
conjuntar los contenidos l
de la unidad.

Contenidos conceptuales:
Recogen la identidad y

los atributos descriptivos

de un objeto o sistema

en estudio, asi como los
principios, modelos o teorias
cientificas que explican

su comportamiento e
interacciones. A menudo
requieren de subcontenidos
que se desarrollan de manera
integrada con los contenidos
procedimentales.

¢Qué es una computadora?
« Concepto
« Funciones principales
« Generaciones y su impacto

Pensamiento computacional
« ;Qué es el pensamiento
computacional?
« Descomposicion
« Patrones

« Abstraccion
« Algoritmos

« Elementos de un algoritmo

.

Duracion: 5 semanas

11

12.

Competencia:

!

Aplicar los conceptos fundamentales del pensamiento computacional,
enfatizando en el reconocimiento de patrones, la abstraccion y los algo-
ritmos, para resolver problemas sencillos y comprender el funcionamiento
basico de una computadora y su sistema operativo.

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales

Indagacion del concepto y funciones
principales de la una computadora.

Andlisis de los problemas resuel-
tos por las distintas generaciones de
computadoras, segun su tecnologia.

Practica de descomposicion de pro-
blemas a partir de tareas cotidianas.

Elaboracion de patrones simples em-
pleando figuras, objetos naturales o
numeros.

Representacion abstracta de objetos
o conceptos cotidianos utilizando es-
quemas o textos simplificados.

Indagacion del concepto, caracteris-
ticas e importancia de los algoritmos.

Reconocimiento de la entrada, pro-
cesamiento y selida de un algoritmo.

Indicadores de logro

Explica el concepto y funciones prin-
cipales de una computadora.

I
[

-

2. Ejemplifica problemas logicos o de
célculo que han sido resueltos por las
computadoras, segun su generacion.

1.3.  Elabora un diagrama o lista de planifi-
cacion con las tareas necesarias para
abordar una situacion cotidiana.

14. Reconoce un patron simple forma-
do por figuras, objetos naturales o
numeros.

1.5. Representa objetos o conceptos coti-
dianos de forma abstracta, utilizando
esquemas o textos simplificados.

iR

.6.  Explica el concepto, caracteristicas e
importancia de los algoritmos.

iR

.7. ldentifica la entrada, procesamiento y
salida de un algoritmo.

B

o—

Contenidos procedimentales: Expresan las habilidades y los procesos fisicos y mentales necesarios

para alcanzar los indicadores de logro. Estan numerados de forma correlativa para mostrar la

secuencia de abordaje de los subcontenidos conceptuales, detallando las habilidades y los procesos

a potenciar con ellos.

Duracion: Cuantifica en
semanas el tiempo previsto
para desarrollar la unidad.

Competencia de la unidad:
Enuncia lo que se espera
que logre el alumnado.

Indicadores de logro:
Reflejan las acciones y
productos concretos que
sirven como evidencias
de aprendizaje. Presentan
una numeracion
correlativa y coincidente
con los contenidos
procedimentales.



Contenidos actitudinales:
Establecen con claridad
las actitudes que se espera
construir por medio de las
situaciones de aprendizaje
generadas en la unidad.

Dominio clave: Enuncia
ideas o principios que
deberian ser internalizados
por cada estudiante, pues
sobre ellos se construiran
saberes mas complejos.

« Representacion de algoritmos

Componentes de una computadora

Sistemas operativos

Indicadores avanzados:
Reflejan acciones o
conductas concretas que
sirven como evidencia
de alto rendimiento en el
estudiantado.

1.8. Representacion visual de algoritmos
relacionados con situaciones cotidia-
nas.

19. Clasificacion de los componentes de
una computadora como hardware y
software.

1.10. Caracterizacion de los principales sis-
temas operativos.

18.

19.

110

Representa algoritmos empleando
herramientas visuales como diagra-
mas de flujo y pseudocddigo.

Desarrolla los conceptos de hardwa-
re y software brindando ejemplos.

Explica qué es un sistema operativo y
su funcion en la computadora.

Contenidos actitudinales

Dominio clave

Indicadores avanzados

= Curiosidad por comprender el funcionamiento de las tecnologias digitales y sus aplicaciones.
= Perseverancia para determinar patrones y resolver problemas logicos siguiendo una estructura secuen-

cial.

N

Las computadoras son herramientas multifuncionales que operan mediante la integracion de hardware y
software, mientras que el pensamiento computacional, al descomponer problemas y buscar patrones, nos

permite abordarlos de manera logica y creativa.

= Relaciona las tecnologias de construccion de las computadoras de distinta generacion con el tipo de

problemas que han resuelto.
= Utiliza un software para plantear un algoritmo simple.

o
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Grado: Indica el afio al que
pertenece la unidad dentro
del plan de estudios general.

Notacién: Presenta
indicaciones puntuales para
homologar la introduccion
y presentacion gradual

de datos, definiciones y
nomenclatura técnica
cientifica involucrada en la
unidad.




Il. Plan de estudio de Ciencias de la Computacion
para Educacién Media

El plan de estudio para Educacion Media se organiza en asigna-
turas con carga horaria definida. Ciencias de la Computacion se
desarrolla en cuatro horas por semana durante el afo lectivo, que
comprende 40 semanas.

Horas semanales

Primer afo 4

Eegundo ano 4 160 J

Para implementar el plan de estudio se deben hacer adecuacio-

Horas anuales

nes curriculares en funcion de las necesidades del estudiantado y
de las condiciones del contexto.

2.1. Malla curricular de Ciencias de la Computacion para
Educacion Media

La asignatura de Ciencias de la Computacion esta diseflada para
promover la adquisicion de competencias en innovacion, talento
digital y pensamiento computacional durante la etapa compren-
dida entre los 16 y los 17 afios; este proceso formativo de 2 afios
integra y expande las competencias promovidas durante la Edu-
cacion Basica, principalmente en las asignaturas de Matematica
y Datos y Ciencia y Tecnologia. Esta etapa educativa también se
caracteriza por requerir no solo la profundizacion en el conoci-
miento académico y el desarrollo de habilidades y actitudes es-
pecializadas, sino que, al mismo tiempo, se prepara a la persona
para su probable vida laboral (MINED, 2022)

Para un desarrollo adecuado de las competencias planteadas es
indispensable la construccion previa de habilidades fundamen-
tales como la resolucion de problemas, la busqueda de informa-
cion, la representacion de datos numéricos y el ensamblaje de
dispositivos siguiendo instrucciones. Estas habilidades deberan
fomentarse en los aflos previos como parte del perfil de entrada
a Educacion Media. Para favorecer el desempefio durante la pro-
bable transicion hacia la Educacion Superior, los contenidos y las
competencias de esta asignatura se construyen de forma acumu-
lativa y articulada al perfil de salida del estudiante. Por otro lado,
la adopcion de los ejes integradores permite abordar diversos
contenidos, ya sea de forma disciplinar o integrada, brindando
coherencia entre las distintas asignaturas de la Educacion Media.

A continuacion se presenta la malla curricular de Ciencias de la
Computacion para Educacion Media. En ambos afios se abordan
seis unidades de aprendizaje, y el tiempo efectivo de las clases
se ajusta a 32 semanas, que incluye 8 semanas para las adecua-
ciones curriculares que se consideren pertinentes segun las ne-
cesidades de cada institucion educativa. Este periodo incluye el
tiempo para planificacion, evaluacion y refuerzos académicos.
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Ill. Presentacion de la asignatura

La propuesta programatica de Ciencias de la Computacion esta
enmarcada en el curriculo renovado de la reforma educativa
MNE, centrado en el desarrollo del potencial humano, es decir,
en la persona, donde cada estudiante es un actor propositivo de
su aprendizaje, por lo que se promueven distintas practicas peda-
gogicas efectivas, entre las que destaca el aprendizaje tecnologi-
co vy las habilidades relacionadas con la innovacion.

Se trata de un giro en la concepcion del curriculo como un sim-
ple cuerpo de conocimientos que deben ser transmitidos y del
intento de buscar fines generalizadores en el estudiantado ha-
cia una aproximacion mixta con sustento en el curriculo como
practica (Smith, 2000), sin descuidar la adquisicion equilibrada y
gradual de conocimientos ni las habilidades y procesos propios
de las tecnologias digitales, que son igualmente importantes para
afrontar los desafios multidimensionales y aprovechar las oportu-
nidades especificas de cada pais en la rapida ola de cambios que
caracteriza al siglo XXI (Marope et al., 2017).

Por lo tanto, como ya se menciond, el curriculo en innovacion
y ciencias computacionales no prioriza la adquisicion de cono-
cimientos a través de contenidos, que resultaria en una estruc-
tura mas bien rigida; en su lugar, se considera a los contenidos
como un medio dinamico a través de los cuales cada estudiante,
a su ritmo, podra interactuar con sus semejantes y con el entor-
Nno mismo para adquirir gradualmente las habilidades, procesos
y actitudes que son susceptibles de potenciar con el aprendizaje
de las tecnologias digitales, y que se deberan complementar con
las demas areas curriculares para alcanzar la integralidad. En este
sentido, se equipara en importancia la adquisicion de habilidades,
procesos y actitudes al dominio de conocimiento cientifico es-
tructurado y a su aplicacion en contexto (MINED, 2022).

A continuacion se resumen los principales elementos de esta
propuesta, segun se plantea en los fundamentos curriculares de
la asignatura.

3.1. Principio integrador

Las tecnologias digitales son medios para desarrollar distintos ti-
pos de pensamiento complejo, propiciar una mentalidad de inno-
vacion e incrementar la productividad. Su creciente diversidad e
influencia esta transformando todos los aspectos de la sociedad,
siendo determinantes para abordar todo tipo de problemas, con-
dicionar la forma en que nos relacionamos y adaptar los medios
de produccion en armonia con el ambiente.

Las ciencias de la computacion son la base de la revolucion digi-
tal y proporcionan herramientas y conocimientos necesarios para
comprender, crear y transformar nuestro mundo.

Al cursar esta asignatura, los estudiantes desarrollaran habilidades
de pensamiento critico y logico y de resolucion de problemas y
una mentalidad de innovacion, lo que les permitira asumir de-
safios complejos y disefiar soluciones novedosas en un mundo
cada vez mas interconectado.

3.2. Objetivos

a. General

e Preparar al estudiantado para ser ciudadanos digitales crea-
tivos y criticos, equipados con las habilidades técnicas y el
pensamiento computacional necesarios para innovar, resol-
ver problemas y contribuir al desarrollo de las nuevas tecno-
logias, adaptandose asi a un mundo en constante evolucion.



b. Especificos

e Cultivar el pensamiento logico computacional como medio
para resolver problemas y enfrentar desafios.

e Incentivar una mentalidad innovadora que permita idear y di-
sefar soluciones tecnologicas creativas que respondan a si-
tuaciones del mundo real.

e Promover la adquisicion equilibrada y gradual de la teoria
computacional y de las habilidades técnicas para dominar di-
versas herramientas digitales de vanguardia.

Para alcanzar los objetivos descritos, el nuevo disefio curricular
retoma las habilidades, los procesos y las actitudes de la Edu-
cacion 4.0, con énfasis en la innovacion y el desarrollo, para el
fomento de las competencias del siglo XXI.

3.3. Aproximacion de la asignatura: IDI

La aproximacion y secuencia IDI es el marco conceptual de la
asignatura que organiza el momento y la forma en que se pro-
mueven las habilidades, procesos y actitudes de la Educacion 4.0,
afines a las ciencias de la computacion, durante la adquisicion
gradual, pertinente y practica de conocimientos encaminados a
la alfabetizacion tecnologica de la poblacion, orientando asi los
perfiles de estudiante, articulando las competencias con momen-
tos para la exploracion y la reflexion y dotando de compatibilidad
al curriculo con diversas metodologias. Para ello se emplean tres
ambitos de habilidad que funcionan como ejes de articulaciony
consolidacion de los procesos, habilidades y actitudes fomenta-
das dentro de la secuencia didactica de inmersion, desarrollo e
implementacion.

Aligual que una «metahabilidad» (SDS, 2018), los ambitos de ha-
bilidad se consideran atemporales, de construccion continua y de
orden superior, al conjuntar habilidades, procesos y actitudes que

ayudan a formar estudiantes adaptables y facilitar el éxito en di-
ferentes contextos que pueden suceder a futuro. No han sido se-
leccionados al azar, sino que se sustentan en aquellas habilidades
consideradas comunes a la Educacion 4.0 (Beers, 2011; Marope,
2017; MOE, 2014; SDS, 2018), que resultan de alta afinidad con las
ciencias de la computacion y que, por lo tanto, se perfilan como
susceptibles de promover durante su aprendizaje practico.

3.4. Definicion de los ambitos IDI

Inmersion. Es el ambito relacionado con la capacidad de explorar
el entorno y buscar informacion acerca de donde y como se uti-
lizan las tecnologias digitales, para asi sumergirse en su mundo y
adaptarse a los cambios rapidos con responsabilidad.

En la aproximacion IDI, donde se busca articular y enriquecer las
competencias con momentos para la exploracion y la reflexion,
el ambito de inmersion conjunta un dominio de habilidades y
procesos relacionados principalmente con la exploracion y la
adaptabilidad, entre las que destacan la observacion, el reconoci-
miento de problemas, la abstraccion, la busqueda de informacion
y el autoaprendizaje. Al mismo tiempo, acuerpa el dominio de
actitudes relacionadas con la curiosidad, la apertura mental y la
asuncion de desafios.

Desarrollo. Es el ambito relacionado con la comprension de
la estructura, funcionamiento y produccion de las tecnologias
como medios para brindar soluciones eficientes y novedosas. Se
trata del desarrollo del pensamiento [0gico computacional y de la
practica manipulativa y creativa para generar experticia tecnolo-
gica y proponer innovaciones encaminadas a resolver problemas
o0 aumentar la productividad.

El ambito de desarrollo es el eje central de la aproximacion DI,




pues conjunta un dominio de habilidades y procesos relacio-
nados con el pensamiento computacional, la productividad y
la innovacion, entre los que destacan el razonamiento logico y
algoritmico, la gestion de datos, la programacion, la resolucion
de problemas, la creatividad y el prototipado. Al mismo tiempo,
acuerpa el dominio de actitudes relacionadas con la iniciativa, la
atencion al detalle, la perseverancia y la orientacion a resultados.

Implementacion. Es el ambito relacionado con la valoracion y
el pensamiento critico sobre las experiencias con el uso o desa-
rrollo de las tecnologias, asi como el impacto que estas pueden
tener en la sociedad, la economia y el ambiente.

El ambito de la implementacion pretende conjuntar un dominio

de habilidades y procesos relacionados con la reflexion y la ges-
tion, entre los que destacan el pensamiento critico y sistémico, la
representacion y el analisis de datos, la organizacion, la simplifi-
cacion y la sintesis. Al mismo tiempo, promueve un dominio de
actitudes relacionadas con la objetividad, el respeto, la responsa-
bilidad y la automejora.

3.5. Habilidades, procesos y actitudes

Como ya se menciond, la aproximacion IDI orienta los momen-
tos didacticos en los cuales resulta mas favorable potenciar las
distintas habilidades, procesos y actitudes afines a la educacion
4.0 dentro de la asignatura. A continuacion se presenta un cuadro
resumen por cada ambito de habilidad.



Resumen de las habilidades, procesos y actitudes afines a la Educacion 4.0, que se promueven desde la asignatura de Ciencias de la Computacion

>

RSIO DESARROLLO
Habilidades/Procesos | Actitudes Habilidades/Procesos Actitudes Habilidades/Procesos Actitudes
Exploraciény L Pensamiento computacional . L .. .. -
. Curiosidad . Innovacion Iniciativa Evaluacién y gestion Etica
adaptabilidad y productividad y9
Observacion Motivacion Pensamiento Visualizacion Colaboracion Evaluacion Responsabilidad
computacional
Indagacion Apertura Razonamiento légico y Creatividad Atencion al detalle Pensamiento critico Automejora
mental P
algoritmico
Cuestionamiento Asuncion de | Programacion Resolucion de Orientacién a Pensamiento sistémico | Reflexion
desafios problemas resultados
Reconocimiento de Resiliencia Desarrollo de software Disefio de algoritmos | Asuncion de errores Representaciony Objetividad
problemas analisis de datos
Autoaprendizaje Gestion de datos Trabajo en equipo Perseverancia Gestion del tiempo Empatia

redes

Abstraccion Uso de herramientas de Pensamiento de Seguridad Gestion de proyectos
desarrollo disefio
Aprendizaje continuo Uso de sistemas operativos y Deconstruccion Respeto Simplificacién y

sintesis

Busqueda y tamizaje
de informacion

Experticia tecnologica y digital

Prototipado

Comunicacion efectiva

Concentracion

Manipulacion de dispositivos

Disruptividad

Perspectiva global

Adaptacion a nuevas
tecnologias

Organizacion

Planificacion

Fuente: Elaboracion propia.




3.6. Caracteristicas del curriculo en Ciencias de la
Computacion

Enmarcado en la reforma educativa MNE, el curriculo de la asig-
natura Ciencias de la Computacion muestra las siguientes carac-
teristicas:

¢ Centrado en el estudiante. Se promueve la autonomia y la
exploracion por parte de los estudiantes.

e Aprendizaje activo. Los estudiantes aprenden haciendo, ex-
perimentando y resolviendo problemas.

e Uso de herramientas tecnoldgicas. Se utilizan distintas he-
rramientas digitales y software para mediar el aprendizaje y
lograr la experticia tecnoldgica y digital de los estudiantes.

e Cultivo del pensamiento léogico computacional. Se instau-
ra un proceso de planteamiento y abordaje de problemas de
manera que puedan ser expresados y resueltos por medio de
un sistema computacional o bajo técnicas inspiradas en la in-
formatica.

¢ Incentivo a la innovacién y la mentalidad disruptiva. Se pro-
porcionan las herramientas y el conocimiento necesarios
para desarrollar las habilidades que les permitiran enfrentar
los desafios del futuro con creatividad y confianza.

e Profundizacién en las habilidades, los procesos y las actitu-
des de la educacion 4.0. Ademas del pensamiento compu-
tacional y la innovacion, se fomentan habilidades y actitudes
como la abstraccion, el desarrollo de software, la deconstruc-
cion, el prototipado, la colaboracion, la empatia y el respeto.

3.7. Perfiles de estudiante

Un perfil de estudiante es el conjunto de caracteristicas o cua-
lidades que se desea apreciar en cada persona cuando culmine

un nivel educativo especifico. Se debe hacer notar que muchas
de ellas, al estar relacionadas con las habilidades 4.0, pretenden
ayudar a largo plazo en la preparacion de cada estudiante para su
vida laboral o productiva, lo que es mas enfatico en la Educacion
Secundaria.

A continuacion se presenta el perfil de estudiante para Educacion
Media. Se espera que, al finalizar su Educacion Media, los estu-
diantes sean capaces de:

e Analizar donde se utilizan y como influyen las tecnologias di-
gitales en la vida cotidiana.

e Actuar como usuarios responsables, competentes y creativos
de las tecnologias digitales.

e Aplicar el pensamiento logico y computacional para enfren-
tarse a situaciones problema y proponer soluciones.

o Comprender y aplicar principios y conceptos fundamentales
de la computacion como ciencia, tales como la abstraccion,
la logica, los algoritmos y el analisis de datos.

e Desarrollar programas informaticos mediante el uso de len-
guajes de programacion adecuados.

e Colaborar en equipo para llevar a cabo proyectos tecnologi-
Cos basicos.

o Adaptarse de forma critica y proactiva a tecnologias nuevas o
desconocidas.

e Argumentar sobre aspectos éticos, sociales, econdmicos vy
ambientales asociados al uso de las tecnologias digitales.

e Practicar el autocuidado y la responsabilidad ambiental con el
uso y disposicion final de dispositivos tecnologicos.

« Comprender y aplicar practicas de ciberseguridad para pro-
teger su informacion personal y navegar de forma segura por
internet.



3.8. Competencias de la asignatura

Los principales procesos y habilidades que se pretende potenciar
con Ciencias de la Computacion se han empleado para disefiar
las competencias de la asignatura. Estas deberan ser fomenta-
das en todo momento durante el desarrollo de la asignatura y en
cada afio de estudio; es decir, estdan en construccion constante y
permanente

a. Competencia de pensamiento computacional.

Formular estrategias eficientes basadas en el reconocimiento de
patrones, la abstraccion o el analisis de datos, para abordar pro-
blemas complejos empleando secuencias de pasos logicos.

Pretende fomentar habilidades y procesos como el razonamiento
logico y critico, la abstraccion, la evaluacion y la automatizacion,
asi como el dominio tedrico de conceptos y métodos propios de
las ciencias computacionales. Ademas, la competencia incluye la
promocion de actitudes transversales como la ética, la objetividad
y la orientacion a la calidad. Con estas herramientas, el estudiante
podra analizar donde y como se utilizan las tecnologias digitales
y aplicar pensamiento logico computacional para enfrentar situa-
ciones problematicas.

b. Competencia de talento tecnolégico.

Utilizar responsablemente y con criterio las herramientas tecno-
logicas apropiadas para disefiar, desarrollar o implementar solu-
ciones efectivas a problemas.

Procura el uso informado y eficiente de las herramientas tecnolo-
gicas digitales, por lo que se centra en habilidades y procesos ma-
nipulativos como el uso de aplicaciones, la gestion de datos y la
manipulacion de dispositivos, asi como los aspectos tedricos del
funcionamiento de hardware y software. Ademas, la competencia

promueve actitudes como la responsabilidad, el autocuidado y
la automejora. Con estas herramientas, se pretende que el estu-
diante no solo utilice diversas aplicaciones practicando medidas
de ciberseguridad sino que pueda emplear sus fundamentos de
programacion para elaborar aplicaciones informaticas.

c. Competencia de innovacién y desarrollo.

Generar ideas originales, prototipos o soluciones innovadoras
para afrontar desafios y oportunidades o adaptarse a las nuevas
tecnologias.

Busca propiciar una mentalidad disruptiva, de creacion y disefio
de soluciones, para lo cual fomenta habilidades y procesos como
la visualizacion, la creatividad, el prototipado y el trabajo colabo-
rativo, ademas del dominio de estrategias y métodos de desarro-
llo tecnoldgico. También promueve actitudes como la iniciativa y
la asuncion de errores. Con estas herramientas se pretende que
el estudiante proponga sus propias adecuaciones de procesos o
dispositivos, que plantee proyectos colaborativos y que se adapte
de forma critica y proactiva a tecnologias nuevas o desconocidas.

3.9. Competencias de grado

En coherencia con el perfil del estudiante y las competencias ge-
nerales de la asignatura, se han definido tres competencias por
grado. A continuacion se presentan sus enunciados, de acuerdo
con la estructura propuesta por el Ministerio de Educacion, Cien-
cia y Tecnologia.

a. Primer afio de bachillerato

Pensamiento computacional. Formular estrategias basadas en el
reconocimiento de patrones y la abstraccion, para resolver pro-
blemas simples empleando secuencias de pasos logicos, estruc-
turas de datos basicas y herramientas sencillas de programacion.




Talento tecnolégico. Utilizar responsablemente herramientas
tecnologicas basicas para implementar soluciones sencillas a
problemas, considerando la ciberseguridad y la logica de progra-
macion.

Innovacién y desarrollo. Experimentar con ideas originales o
prototipos basicos para afrontar desafios relevantes en su comu-
nidad, utilizando herramientas de programacion, hardware o ele-
mentos de inteligencia artificial.

b. Segundo aiio de bachillerato

Pensamiento computacional. Formular estrategias eficientes ba-
sadas en la descomposicion, el reconocimiento de patrones y el
analisis de datos, para resolver problemas empleando algoritmos
y codigos optimizados de acuerdo con su paradigma de progra-
macion.

Talento tecnolégico. Utilizar con criterio herramientas tecnolo-
gicas apropiadas para disefiar y desarrollar soluciones efectivas a
problemas, considerando aspectos de seguridad avanzada, pro-
teccion de redes y desarrollo de software ajustado al hardware.

Innovacién y desarrollo. Generar soluciones innovadoras o pro-
totipos viables para abordar desafios relevantes u oportunidades,
aplicando conocimientos de programacion, web 3.0, robotica y
manufactura 3D.

3.10. Ejes integradores

Como ya se menciono, el nuevo curriculo de innovacion y ciencias
computacionales se enfoca en el potencial de cada estudiante y
busca fortalecer habilidades, procesos y actitudes. En la practica,
dichos componentes se activan a partir de los contenidos con-

ceptuales, generando asi las unidades y sus competencias. Con el
proposito de consolidar unidades de aprendizaje libres de la rigidez
propia de un bloque de contenido disciplinar, capaces de brindar
homogeneidad al abordaje de los saberes conceptuales a traves
de los distintos niveles educativos, la asignatura de Ciencias de la
Tecnologia hace uso de un sistema de ejes integradores.

Los gjes integradores son conceptos que permiten cohesionar los
contenidos de la asignatura en torno a una idea clave y a sus pre-
guntas generadoras o de reflexion. Funcionan como hilo conduc-
tor y narrativa para desarrollar cualquiera de las tematicas relativas
a ciencias de la computacion. Ademas, estan pensados para faci-
litar la articulacion entre asignaturas, en busqueda de un curricu-
lo holistico que promueva la formacion de ciudadanos integrales.
(MINED, 2022).

Debido a su caracter catalizador de las distintas areas de las cien-
cias de la computacion, se han definido cuatro conceptos que
cumplen las caracteristicas antes descritas, que se convierten en
los cuatro ejes integradores. A continuacion se define cada uno de
ellos junto a sus propiedades de cohesion y se presentan algunos
ejemplos de integracion.



Eje integrador

Definicion y propiedades de cohesion

Ejemplos de integracion

Computacioén

Entendida como el proceso de utilizar y ma-
nipular informacion a través de sistemas au-
tomaticos y la tecnologia desarrollada para tal
fin, es el sustento del pensamiento compu-
tacional y la puerta de entrada para aprender
sobre una amplia gama de tecnologias. Desde
la IA hasta la robdtica, tienen su fundamento
en la computacion. Si bien el mundo tecno-
logico cambia rapidamente, estos principios
siguen siendo subyacentes y relevantes.

Hardware. La teoria de la computacion establece los limites de lo que una ma-
quina puede hacer. Ayuda a disefar circuitos mas eficientes, a entender como
almacenar y procesar informacion a nivel de hardware y, en general, a optimizar
el rendimiento de los dispositivos.

Aplicaciones. La teoria de algoritmos es fundamental para el desarrollo de sof-
tware. Permite disefar algoritmos eficientes para resolver problemas, desde or-
denar listas hasta encontrar la ruta mas corta en un mapa. La complejidad al-
goritmica nos ayuda a evaluar la eficiencia de diferentes soluciones y a elegir la
mejor opcion para cada problema.

Redes. La teoria de la computacion también juega un papel importante en el
disefio de redes de computadoras. Nos ayuda a entender como transmitir infor-
macion de manera eficiente y segura, a disefar protocolos de comunicaciony a

resolver problemas como la congestion de la red.

Sistemas

Los sistemas son conjuntos de componentes
interrelacionados que trabajan juntos para lo-
grar un objetivo comun. Estos componentes
pueden ser tanto fisicos (hardware) como 6-
gicos (software). En general, cualquier aplica-
cion, método o dispositivo, como una com-
putadora, puede abordarse como un sistema;
de esta forma, un sistema puede ser tan simple
como una calculadora o tan complejo como

el internet.

Hardware y software. A menudo se ven como partes interdependientes, pero
también pueden verse como un sistema. El hardware proporciona la platafor-
ma fisica sobre la que se ejecuta el software, y el software le da instrucciones al
hardware.

Algoritmos y estructuras de datos. Los algoritmos son las instrucciones que ma-
nipulan los datos, y las estructuras de datos son las formas en que se organizan
esos datos. Ambos son componentes esenciales de cualquier sistema.

Sistemas operativos y aplicaciones. El sistema operativo es el software que ges-
tiona los recursos del hardware y proporciona una interfaz para que las aplica-
ciones puedan ejecutarse.

Redes. Las redes conectan multiples sistemas, permitiendo la comunicaciony el
intercambio de datos. Las redes neuronales funcionan en si como un sistema de
procesamiento de informacion.

Bases de datos. Almacenan y organizan sistematicamente grandes cantidades de

datos que son utilizados por diferentes aplicaciones.

J




Eje integrador

Definicidn y propiedades de cohesion

Ejemplos de integracion

Datos

Los datos son la representacion digital de he-
chos, conceptos o instrucciones; se trata de la
materia prima con la que trabajan los compu-
tadores. A través del analisis y procesamiento
de datos, se puede extraer conocimiento valio-
so y tomar decisiones informadas. Los progra-
mas interactuan con datos de entrada y produ-
cen datos de salida; por ejemplo, la inteligencia
artificial (IA) se basa en grandes cantidades de

datos para aprender y realizar tareas complejas.

Algoritmos. Los algoritmos son conjuntos de instrucciones disefiadas para pro-
cesar datos y obtener resultados especificos.

Estructuras de datos. Organizan los datos de manera eficiente para facilitar su
acceso y manipulacion.

Bases de datos. Almacenan y gestionan grandes volumenes de datos.

Redes. Transmiten datos entre diferentes dispositivos.

Seguridad informatica. Protege los datos de accesos no autorizados.
Visualizacion de datos. Presenta los datos de forma grafica para facilitar su com-

prension.

Aplicaciones

Pueden entenderse como programas infor-
maticos diseflados para ejecutar un conjunto
especifico de funciones, proporcionando una
interfaz que permite a los usuarios interactuar
con el sistema operativo y con otros progra-
mas. Si bien las aplicaciones parecen existir en
un mundo digital abstracto, estan profunda-
mente arraigadas en el hardware. Cada linea
de codigo se traduce en instrucciones que el
procesador ejecuta y cada dato que se proce-

sa se almacena en algun componente fisico.

Desarrollo de software front-end. Las aplicaciones con interfaces graficas inte-
ractivas impulsan el desarrollo de tecnologias web y moviles.

Desarrollo de software back-end. Las aplicaciones requieren de servidores y ba-
ses de datos para almacenar y procesar informacion, lo que a su vez impulsa el
desarrollo de lenguajes de programacion del lado del servidor.,

Aprendizaje automatico. Las aplicaciones utilizan algoritmos de aprendizaje au-
tomatico para realizar tareas como reconocimiento de imagenes, procesamiento
de lenguaje natural y recomendacion de productos.

Mineria de datos. Las aplicaciones pueden utilizar algoritmos de mineria de datos
para descubrir patrones y relaciones ocultas en los datos.

Comunicacién. Las aplicaciones utilizan protocolos de red para comunicarse en-

tre si y con otros dispositivos.

)




IV. Lineamientos metodoldgicos

La asignatura de Ciencias de la Computacion presenta un enfo-
que constructivista, centrado en la resolucién de problemas por
medio del pensamiento computacional y la innovacion. Como
resultado, la aproximacion IDI permite la inclusion de distintas
técnicas didacticas que impulsen al estudiante a usar su imagi-
nacion y las herramientas tecnologicas digitales para proponery
evaluar ideas que le permitan afrontar desafios y resolver proble-
mas relacionados prioritariamente con su ambito cotidiano.

El desarrollo de los pensamientos logico, algoritmico, computa-
cional y critico, asi como la construccion de una mentalidad de
innovacion, no depende directamente del acceso a las tecnolo-
gias digitales, sino de poner en practica los procesos subyacentes
ante distintas situaciones de forma cotidiana. Asimismo, la natu-
raleza cambiante de las tecnologias y su capacidad para generar
disrupcion en distintos campos vuelve poco relevante centrar el
aprendizaje en el uso de las aplicaciones particulares. Por estas
razones, la propuesta metodologica de la asignatura se basa en
generar una cultura escolar y del aula que promueva el plantea-
miento de situaciones problema que puedan resolverse de for-
ma logica y secuencial, incentivando el dialogo respetuoso, las
preguntas abiertas y una disposicion a la sorpresa. Se estimula
la curiosidad, se aceptan los desafios y distintas soluciones son
consideradas una valiosa fuente de investigacion, exploracion y
colaboracion.

Por otro lado, para generar la experticia tecnologica y digital, asi
como las habilidades de gestion y evaluacion, la asignatura pro-
pone experiencias educativas practicas; no obstante, la diversidad
de tecnologias disponibles, asi como el contexto de cada centro
educativo, impide establecer una metodologia unica para guiar
su desarrollo, por lo que se proponen distintas estrategias com-

patibles. Entre las metodologias y estrategias didacticas compa-
tibles con la aproximacion IDI para conducir las experiencias de
aprendizaje, se pueden destacar:

e Resolucion de problemas.

e Proyectos educativos.

e Aprendizaje mediado.

e Gamificacion.

e Investigacion.

e Estudio de caso.
 Comprobacion/Demostracion.

e Aprendizaje basado en tecnologias.

4.1 Experiencia directa: la practica

Para acercar las tecnologias y la mentalidad innovadora a cada
estudiante, la secuencia IDI se vale principalmente de sus etapas
de inmersion y desarrollo. De hecho, sumergirse en el mundo
tecnoldgico implica que el estudiantado experimente de primera
mano el funcionamiento e impacto cotidiano de las tecnologias,
mientras que el desarrollo supone manipular, deconstruir, pro-
poner ideas y prototipar. Existen dos razones para fomentar la
practica: 1) la experiencia es la llave que abre el entendimiento de
los conceptos y, 2) un estudiante esta continuamente utilizando
Sus experiencias para construir el entendimiento del mundo que
lo rodea, sea cientificamente correcto o no (Worth et al., 2009).

En consecuencia, la asignatura de Ciencias de la Computacion
esta pensada para ser conducida de forma vivencial a través de las
experiencias de aprendizaje, que pueden ser vistas como peque-
Aos ejercicios de innovacion y desarrollo tecnoldgico adaptados
al aula.




4.2. Organizacion de las sesiones de clase

La asignatura de Ciencias de la Computacion se organiza en se-
manas de 4 horas clase. En cada sesion de clases, en principio,
deben desarrollarse las tres etapas de la secuencia IDI, lo que in-
cluye al menos un momento de practica. Debido a esto, se sugie-
re organizar las clases en bloques de dos horas, lo que permitira
usar el tiempo de forma mas efectiva, acomodando momentos
para la exploracion, la practica y la reflexion.

4.3 Secuencia didactica de IDI

Para conjuntar las sesiones de clase con el desarrollo de las ha-
bilidades, procesos y actitudes, se plantea la secuencia didactica
IDI, que comprende tres etapas:

a. Etapa de inmersién

Pretende desarrollar las habilidades, procesos y actitudes del am-
bito de la inmersion, especificamente aquellas relacionadas con
la exploracion y la adaptabilidad. Esta etapa se centra en observar
e investigar para descubrir donde se encuentran y como funcio-
nan las tecnologias y sumergirse en su mundo. Es decir, se pre-
tende que cada estudiante sea capaz de abstraer y analizar donde
se utilizan y como influyen las tecnologias digitales en la vida co-
tidiana, lo que ayudara a deducir su funcionamiento técnicoy, en
ultima instancia, a adaptarse de forma critica y proactiva a ellas,
especialmente si se trata de tecnologias nuevas o desconocidas.
Por otro lado, cuando el contenido no es nuevo, la etapa de in-
mersion también involucra la activacion de presaberes.

Dado que la etapa de inmersion a menudo involucra la discu-
sion a raiz de preguntas generadoras y puede llegar a ser bas-
tante practica, se recomienda centrarse en una actividad puntual
de facil conclusion. Ademas, la actividad de inmersion deberia

arrancar sin un preambulo tedrico que conduzca al estudianta-
do a una respuesta predeterminada. De hecho, se considera que
no existen respuestas o conclusiones erroneas en esta etapa, por
lo que es importante no coartar opiniones ni ideas preconcebi-
das, incluso si carecen de asidero técnico (MINED, 2022). Se debe
fomentar las repreguntas, el contraste de opiniones y el uso del
pensamiento logico entre el estudiantado.

A continuacion se presentan ejemplos de actividades que permi-
ten cumplir las caracteristicas de la etapa de inmersion:

e Manipulacion de aplicaciones o dispositivos.
 Demostraciones (por el docente).

e Lecturas.

e Recursos audiovisuales.

e Lluvias de ideas.

e Analisis de datos.

e Juegos (actividad gamificada).

b. Etapa de desarrollo

Busca estimular las habilidades, procesos y actitudes del ambito
del desarrollo, especificamente aquellas relacionadas con el pen-
samiento computacional, la productividad y la innovacion. Esta
etapa se centra, por un lado, en determinar el funcionamiento es-
pecifico de las tecnologias digitales y, por otro lado, en practicar
y generar experticia tecnoldgica o digital para proponer adapta-
ciones o generar proyectos innovadores propios. Incluye cons-
truir, programar, crear soluciones, proponer y perfeccionar ideas
o prototipos.

La etapa de desarrollo es el corazon de la experiencia educativa
dentro de la aproximacion IDI; en consecuencia, deberia ser la
parte mas extensa de la clase. Tipicamente, incluye una actividad
central, pero también puede abordarse como una secuencia de



actividades menores, segun el objetivo y la tematica. Ocasional-
mente, puede optarse por dividir al salon de clase en equipos de
trabajo que efectuen variantes experimentales, prototipos o acti-
vidades particulares, segun los mismos requerimientos del estu-
diantado.

Cualquiera que sea el foco de la actividad de desarrollo, es indis-
pensable que toda la clase tenga claridad del objetivo o producto
finaly lleve un registro del proceso. Asimismo, dar rienda suelta a
la creatividad y propiciar la innovacion implica que el estudiante
pueda atreverse a cuestionar su propio procedimiento, realizar
adecuaciones y cometer errores, siempre que no altere el objeti-
vo planteado inicialmente.

A continuacion se presentan ejemplos de actividades que permi-
ten cumplir las caracteristicas de la etapa de desarrollo:

e Resolucion de problemas.

e Desarrollo de un juego (gamificacion).

o Construccion de un modelo o prototipo.

e Diseflo de un algoritmo o programacion de software
» Simulaciones o experimentos (individual o grupal).

e Recuperacion y tratamiento de datos.

e Practica con un software o un hardware.

c. Etapa de implementacién

Tiene por objetivo facilitar el desarrollo de habilidades, procesos
y actitudes del ambito de la implementacion, especificamente
aquellas relacionadas con la evaluacion y la gestion. Esta etapa se
centra en valorar y pensar criticamente sobre la experiencia con
el uso o desarrollo de las tecnologias, asi como el impacto en la
sociedad, la economia y el ambiente.

Cuando se ha desarrollado un proyecto practico, es importante

también brindar el espacio para presentarlo y demostrar su fun-
cionamiento y utilidad, lo cual a menudo se acompafia con la re-
presentacion y analisis de datos. También es de vital importancia
reflexionar sobre los obstaculos superados durante el proceso de
desarrollo y los puntos de mejora. En este sentido, la etapa de
implementacion fortalece la sintesis, la planificacion y la comuni-
cacion efectiva y objetiva.

A continuacion se presentan ejemplos de actividades que permi-
ten cumplir las caracteristicas de la etapa de desarrollo:

e Plenarias.

e Debates.

e Exposiciones.

» Demostraciones (por los estudiantes).
e Ferias de logro.

4.4. El estudiantado como protagonista

El desarrollo de las competencias en innovacion y ciencias com-
putacionales, asi como la adopcion de las metodologias para el
aprendizaje activo, conllevan a la adopcion de un rol protagonista
en el estudiantado, quien debe realizar una serie de actividades
practicas que aseguren la consecucion de los indicadores de lo-
gro propuestos. Para que un estudiante pueda ser el protagonista
de su aprendizaje e involucrarse en una experiencia educativa es
vital que comprenda la cuestion o el problema en el que esta tra-
bajando y que este sea significativo para él. Una buena forma de
lograrlo es propiciar su involucramiento para determinar la pre-
gunta o problema de interés (Worth et al., 2009).

La habilidad de formular preguntas, la capacidad de observacion y
de sequir una secuencia de instrucciones son aspectos clave para
las ciencias en general. En este sentido, el docente debe propiciar




con su ejemplo el uso de la pregunta correcta para cada situacion
y brindar indicaciones muy precisas sobre qué deberia observar o
hacer el estudiantado en cada momento, lo que ayuda a dejar en
claro el objetivo de la actividad y brinda pistas sobre el proceso
para conseguirlo.

Antes se menciond que es recomendable usar las experiencias pre-
vias e ideas preconcebidas del estudiantado para conducir la etapa
de inmersion. Ademas, se debe evitar responder inmediatamen-
te a sus interrogantes sobre el tema para que pueda propiciarse
una mentalidad de innovacion. Una vez que un estudiante se haya
centrado en la pregunta o problema, es el momento de estimular
su involucramiento en la busqueda de soluciones, pidiéndole su
opinidon o conjetura y la contrastacion con las de sus compareros.
El uso de contraejemplos y de contextos situacionales para probar
conjeturas también son estrategias recomendables.

4.5. Modelaje docente

Se recomienda al equipo docente realizar el modelaje pertinente
de las estrategias y actividades que se utilizan por primera vez con
el estudiantado, con el fin de evitar ambiguedades y procesos in-
necesarios que los alejen de los indicadores de logro propuestos;
esto es especialmente importante con la manipulacion de dispo-
sitivos y el desarrollo de prototipos.

En adicion, es indispensable para el equipo docente modelar en
todo momento el respeto a las normas establecidas para:

e Aportar ideas o comentarios.

e Organizar el espacio de trabajo.

e Manipular dispositivos y aplicaciones.

e Reduciry tratar el error.

e Descartar residuos.

4.6. Atencion a la diversidad

Hay que recordar que cada estudiante aprende de diferente ma-
nera y a distintos ritmos, lo que obliga al equipo docente a im-
plementar diversas estrategias didacticas con el fin de dar una
respuesta que permita atender y desarrollar de forma adecuada
el potencial de cada estudiante.

La diversidad también incluye el uso diferente de la lengua. En un
aula puede haber estudiantes de origen rural y urbano, asi como
de diferente estrato social y econdmico; sin embargo, el lenguaje
y la simbologia son aspectos cruciales para el logro de las com-
petencias de la asignatura.

Durante la etapa de inmersion es importante atender la formula-
cion apropiada de preguntas y la discusion. En la etapa de desa-
rrollo se debe tener cuidado en estimular el pensamiento com-
putacional, la manipulacion y la creatividad, mientras que en la
etapa de implementacion se debe prestar especial atencion a la
reflexion y a la evaluacion del trabajo propio.

Finalmente, es indispensable para el adecuado desarrollo de la
asignatura que se normalice el cometimiento de errores, los cua-
les no deben ser castigados, sino asumidos como parte inherente
de la innovacion y el desarrollo, por lo que solo pueden reducirse
y tratarse. Existen tres razones de peso detras de este principio:
1) las tecnologias, y cualquier las innovaciones, son falibles y per-
fectibles; 2) la asuncion de errores es una actitud deseable en dis-
tintos contextos de la vida laboral y personal, y 3) castigar errores
coarta la creatividad y genera barreras entre los estudiantes.



V. Bases tedricas y lineamientos para la evaluacién en
Ciencias de la Computacion

Es necesario retomar lo establecido en el manual Evaluacion al
servicio del aprendizaje y del desarrollo, en donde se explicitan
los métodos, las técnicas y las normas de evaluacion en su carac-
ter diagnostico, formativo y sumativo (MINED, 2015).

El nuevo curriculo en innovacion y ciencias computacionales se
sustenta en el enfoque por competencias y en la aproximacion
IDI. Este paradigma practico exige una evaluacion a través de
situaciones practicas concretas y simuladas, pero en contextos
cercanosy reales (escolar, familiar y comunitario). Estas experien-
cias de aprendizaje deben buscar que el estudiantado aplique los
aprendizajes adquiridos y evidencie los desempefios (ser, hacer,
conocer y convivir) de las competencias.

5.1. La evaluacion auténtica

Este tipo de evaluacion otorga relevancia a las tareas o activida-
des basadas en el «saber hacer» (proceso) en situaciones prac-
ticas de innovacion o desarrollo tecnoldgico que ocurren en el
aula, o en cualquier otro espacio escolar, para construir signifi-
cado. Por ejemplo, resolver un problema, programar software,
representar datos, construir un modelo, efectuar una simulacion
por computadora, elaborar un prototipo, entre otras actividades.
La evaluacion auténtica se centra en un estudiante real, considera
sus diferencias, lo ubica en su propio contexto y lo enfrenta a si-
tuaciones significativas y complejas de aprendizajes, tanto a nivel
individual como grupal (Condemarin & Medina, 2000).

Principios de la evaluacion auténtica:
e Es una instancia destinada a mejorar la calidad de los apren-
dizajes.

o Constituye parte integral de la ensefianza.

e Evalua competencias dentro de contextos significativos.
e Serealiza a partir de situaciones problematicas.

e Se centra en las fortalezas del estudiantado.

o Constituye un proceso colaborativo.

o Diferencia evaluacion de calificacion.

e Constituye un proceso multidimensional.

e Utiliza el error como ocasion de aprendizaje.

Una de las criticas en el sistema educativo tradicional es que la
evaluacion que se realiza no es congruente con lo que se fomen-
ta aprender. A partir de esto y de una idea del constructivismo,
que plantea que no debe haber una ruptura ni un desfase entre
los episodios de aprendizaje y los de evaluacion, se establece que
los criterios de evaluacion deben determinarse a partir de los in-
dicadores de logro definidos en la transformacion curricular rea-
lizada como evidencias de los aprendizajes prioritarios.

Los criterios de evaluacion son el término mas usado en la eva-
luacion por competencias para dar cuenta de las pautas que de-
ben considerarse al evaluar un producto o evidencia de semana,
unidad, o periodo, pues buscan considerar los diferentes saberes
de la competencia (ser, hacer, conocer y convivir) y el desarrollo
integral de un proceso transformador del estudiantado (Tobodn et
al., 2010).

Es importante que el personal docente utilice estrategias e ins-
trumentos para diferentes tipos de evaluacion. Estos deben reunir
los criterios, con base en los indicadores de logro, de manera que
se realice una evaluacion integral. Se sugiere el uso de rubricas,
listas de verificacion o de cotejo, matrices de valoracion, el regis-
tro anecdotico o un diario de clases, el portafolio de tareas, los
proyectos, los prototipos, entre otros.




5.2. Tipos de evaluacion

Evaluacién diagnéstica. Un docente de Educacion Media, por
medio de diversas técnicas, como la formulacion de preguntas
exploratorias, de discusiones, de explicaciones previas y del se-
guimiento en la resolucion de tareas o problemas iniciales, co-
noce el saber y las habilidades que posee el estudiantado al inicio
del afio escolar, de una semana o de una unidad didactica.

Para ello, se presentan tareas en funcion de las necesidades y
desempefos esperados de sus estudiantes.

Evaluacién formativa. La evaluacion formativa es continua y tie-
ne como punto de partida los aprendizajes esperados de acuerdo
con los indicadores de logro y las evidencias al final de cada se-
mana, unidad o trimestre, segun lo manifiesta la secuencia didac-
tica de cada afo. La finalidad de la evaluacion formativa es co-
nocer los logros y las dificultades de los aprendizajes para tomar
decisiones o acciones de ensefianza necesarias a fin de que cada
estudiante y el grupo en su conjunto logren las competencias.

Este tipo de evaluacion se apoya en la observacion y el registro
sistematico durante la clase para detectar las necesidades, poten-
cialidades y dificultades de cada uno de sus alumnos en cuanto
al desarrollo de las habilidades, procesos y actitudes, asi como de
las competencias.

Al indagar las razones de su conducta y ritmo de aprendizaje, se
puede identificar el tipo de ayuda u orientacion que necesita el
estudiantado y definir estrategias didacticas diferenciadas, adap-
tadas a los distintos estilos de aprendizaje y contextos sociales
de cada estudiante, para lograr las competencias en innovacion y
tecnologicas. Ademas, permite orientar el desarrollo de activida-
des de refuerzo y de ampliacion como apoyo especifico al final
de la unidad o del ciclo escolar.

Evaluaciéon sumativa. La evaluacion sumativa certifica y asigna
una nota a la calidad del desempefio del estudiantado (MINED,
2008a, 2008b). Segun la secuencia didactica propuesta, al inicio
de cada unidad se debe definir el producto final (evidencia de
aprendizaje), lo que orienta las actividades en las que el estudian-
tado aplica la comprension de conceptos y los procedimientos
y demuestra actitudes a través del trabajo en pares, en equipos y
con el docente.

En este sentido, como evidencia del aprendizaje en cada sema-
na y unidad, se deben revisar las acciones especificadas en los
contenidos procedimentales correspondientes, que incluyen
procesos como identificar aplicaciones tecnoldgicas, organizar
secuencias de pasos logicos, resolver problemas, representar o
analizar datos, desarrollar una aplicacion, crear prototipos, ela-
borar modelos, entre otros. Todos estos procesos deberian que-
dar registrados adicionalmente en el cuaderno de los estudiantes,
como proyectos tangibles, o en registros grupales.

Para evaluar cada producto, se recomienda elaborar un instru-
mento en el que se detallen los criterios segun los indicadores de
la unidad y se expliciten las escalas valorativas, para que la eva-
luacion esté ligada a lo ensefiado y lo aprendido en clases desde
el enfoque por competencias.
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Competencias de grado

Al finalizar el primer afio de bachillerato el estudiantado sera competente para:

» Formular estrategias basadas en el reconocimiento de patrones y la abstraccion para resolver pro-
blemas simples empleando secuencias de pasos logicos, estructuras de datos basicas y herramientas
sencillas de programacion.

» Utilizar responsablemente herramientas tecnologicas basicas para implementar soluciones sencillas
a problemas, considerando la ciberseguridad y la l6gica de programacion.

» Experimentar con ideas originales o prototipos basicos para afrontar desafios relevantes en su comu-
nidad, utilizando herramientas de programacion, hardware o elementos de inteligencia artificial.



Unidad 1 Introduccion a las ciencias de la computacion

Duracion: 5 semanas

Eje integrador: Computacion

¢Qué es una computadora?
» Concepto
e Funciones principales
» Generaciones y su impacto

Pensamiento computacional
* ;Qué es el pensamiento
computacional?
e Descomposicion
* Patrones

e Abstraccion
 Algoritmos

e Elementos de un algoritmo

.

1.2.

1.3.

14.

1.5.

1.6.

1.7

Competencia:

Aplicar los conceptos fundamentales del pensamiento computacional,
enfatizando en el reconocimiento de patrones, la abstraccion y los algo-

ritmos, para resolver problemas sencillos y comprender el funcionamiento

basico de una computadora y su sistema operativo.

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

Indagacion del concepto y funciones
principales de la una computadora.

Analisis de los problemas resuel-
tos por las distintas generaciones de
computadoras, segun su tecnologia.

Practica de descomposicion de pro-
blemas a partir de tareas cotidianas.

Elaboracion de patrones simples em-
pleando figuras, objetos naturales o
numeros.

Representacion abstracta de objetos
0 conceptos cotidianos utilizando es-
quemas o textos simplificados.

Indagacion del concepto, caracteris-
ticas e importancia de los algoritmos.

Reconocimiento de la entrada, pro-
cesamiento y salida de un algoritmo.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

17

Explica el concepto y funciones prin-
Cipales de una computadora.

Ejemplifica problemas logicos o de
calculo que han sido resueltos por las
computadoras, segun su generacion.

Elabora un diagrama o lista de planifi-
cacion con las tareas necesarias para
abordar una situacion cotidiana.

Reconoce un patréon simple forma-
do por figuras, objetos naturales o
numeros.

Representa objetos o conceptos coti-
dianos de forma abstracta, utilizando
esquemas o textos simplificados.

Explica el concepto, caracteristicas e
importancia de los algoritmos.

Identifica la entrada, procesamientoy
salida de un algoritmo.
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» Representacion de algoritmos 1.8. Representacion visual de algoritmos 1.8. Representa algoritmos empleando 8
relacionados con situaciones cotidia- herramientas visuales como diagra- o
nas. mas de flujo y pseudocodigo. 'g
%
)]
Componentes de una computadora 19. Clasificacion de los componentes de 1.9. Desarrolla los conceptos de hardwa- £
Sistemas operativos una computadora como hardware y re y software brindando ejemplos. a
software.
1.10. Caracterizacion de los principales sis- 1.10 Explica qué es un sistema operativo y
temas operativos. su funcion en la computadora.
. J L J \ J

= Curiosidad por comprender el funcionamiento de las tecnologias digitales y sus aplicaciones.
= Perseverancia para determinar patrones y resolver problemas logicos siguiendo una estructura secuen-
cial.

Contenidos actitudinales

Las computadoras son herramientas multifuncionales que operan mediante la integracion de hardware y
software, mientras que el pensamiento computacional, al descomponer problemas y buscar patrones, nos
permite abordarlos de manera logica y creativa.

Dominio clave

= Relaciona las tecnologias de construccion de las computadoras de distinta generacion con el tipo de
problemas que han resuelto.
= Utiliza un software para plantear un algoritmo simple.

Indicadores avanzados




Unidad

Log

ica de programacion

Duracion: 5 semanas

Eje integrador: Computacion

Fundamentos de logica
e Introduccion a la logica de
programacion
» Operadores logicos y relacionales

Estructuras secuenciales

¢ Pseudocodigo
e Escritura de secuencias
* Bloques de codigo

Estructuras condicionales

» Condicionales simples y compuestos

» Diagramas de flujo para decisiones

e Implementacion en un entorno de
programacion visual

&

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Competencia:

Disefar algoritmos con estructuras de control, representandolos en pseu-

docodigo y diagramas de flujo, para resolver problemas logicos y practi-
cos implementandolos en un entorno de programacion visual.

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

Resolucion de ejercicios para eva-
luar expresiones de verdad o false-
dad utilizando operadores logicos y
relacionales.

Uso de operadores logicos (AND, OR,
NOT) y operadores relacionales (<, >,
==l !=: <=, >=)_

Abordaje de problemas simples em-
pleando estructuras secuenciales y
sintaxis en lenguaje natural.

Escritura de secuencias en papel
usando pseudocodigo y bloques para
afrontar situaciones cotidianas.

Disefio de estructuras condicionales
simples (if) y compuestas (if-else) en
pseudocodigo y diagramas de flujo.

Implementacion de estructuras con-
dicionales en un entorno de progra-
macion visual.

2.1

2.2.

2.3.

24.

2.5.

2.6.

Evalua expresiones de verdad o false-
dad utilizando operadores logicos y
relacionales.

Utiliza apropiadamente los opera-
dores logicos (AND, OR, NOT) y los
operadores relacionales (<, >, ==, =
<=, >=).

Expresa problemas simples emplean-
do estructuras secuenciales y sintaxis
en lenguaje natural.

Escribe situaciones cotidianas em-
pleando secuencias en pseudocodi-
go o bloques de cddigo y viceversa.

Utiliza apropiadamente estructuras
condicionales simples (if) y com-
puestas (if-else) en pseudocddigo y
diagramas de flujo.

Implementa estructuras condiciona-
les en un entorno de programacion
visual.




de la depuracion en la programacion
e identificacion de errores en un al-
goritmo.

( ) (

Estructuras repetitivas 2.7. Explicacion del concepto de bucles y 2.7. Explica el concepto de bucles y su
» Concepto su importancia en la automatizacion importancia en la automatizacion de
« Tipos de bucles: for y while de tareas repetitivas. tareas repetitivas.

* Representaagp en pseudocodigo 2.8. Aplicacion de los bucles for y while en 2.8. Aplica correctamente los tipos bucles
* Implementa'gon'en un entorno de pseudocodigo y diagramas de flujo. for y while en pseudocodigo o dia-
programacion visual gramas de flujo.

Depuracion y optimizacion de algoritmos 29. Aplicacion de técnicas basicas para la 29. lIdentifica errores en algoritmos den-
« |[dentificaciéon y correccion de errores identificacion y correccion de errores tro de un entorno de programacion
¢ Mejora de algoritmos en algoritmos y programacion visual. visual.

2.10. Discusion acerca de la importancia 2.10. Explica la importancia de la depura-

cion en la programacion e identifica-
cion de errores en un algoritmo.

Contenidos actitudinales

= Asuncion de desafios al organizar secuencias de instrucciones para enfrentar problemas logicos.
= Automejora de algoritmos en la busqueda de soluciones eficientes.

Dominio clave

La logica de programacion es un proceso estructurado que nos permite afrontar problemas de manera sis-
tematica y eficiente, utilizando algoritmos y estructuras de control para crear soluciones paso a paso.

Indicador avanzado

Propone soluciones 6ptimas a errores frecuentes de algoritmos implementados en un entorno de progra-
macion visual.
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Unidad 3 Estructuras de datos

Duracion: 5 semanas

Eje integrador: Datos

Introduccion a estructuras de datos
» Concepto
e Estructuras simples y complejas
e Tipos de datos: variables y listas

Listas y arreglos
* Concepto
¢ Manipulacion de listas y arreglos
e Implementacion en un entorno de
programacion visual

Pilas y colas
» Concepto y aplicaciones
e Implementacion en un entorno de
programacion visual

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Competencia:

Implementar estructuras de datos basicas en un entorno de programacion
visual para organizar informacion y resolver problemas cotidianos aplican-

do métodos de busqueda y algoritmos de ordenamiento.

Organizacion de datos en estructu-
ras simples (variables) y complejas
(listas, matrices, arboles y grafos)
dentro de un entorno de programa-
cion visual.

Diferenciacion de los tipos de datos y
su forma de almacenamiento en va-
riables y listas.

Organizacion de datos empleando
listas y arreglos.

Implementacion de listas y arreglos
para el almacenamiento y la mani-
pulacion dindmica de datos en un
entorno de programacion visual.

Identificacion de aplicaciones comu-
nes de pilas y colas en la vida coti-
diana y en la computacion.

Implementacion de pilas y colas en
un entorno de programacion visual
mediante el uso de listas y estructu-
ras condicionales.

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

3.1

Ejemplifica tipos de datos cotidianos
que pueden organizarse en estruc-
turas simples (variables) y complejas
(listas, matrices, arboles y grafos).

Diferencia entre tipos de datos y su
forma de almacenamiento en varia-
bles y listas.

Realiza operaciones basicas (agregar,
eliminar y modificar) en una lista de
al menos 5 elementos.

Implementa listas y arreglos para el
almacenamiento y la manipulacion
dinamica de datos en un entorno de
programacion visual.

Ejemplifica aplicaciones comunes de
pilas y colas en la vida cotidiana y en
la computacion.

Implementa pilas y colas en un en-
torno de programacion visual me-
diante el uso de listas y estructuras
condicionales.




r

Contenido actitudinal

Orden y seguridad en la implementacion de estructuras de datos.

( N
Tablas y diccionarios 3.7.  Explicacion del concepto, estructuras 3.7. Explica como acceder a un valor es-
» Concepto, estructura y usos y usos de las tablas y diccionarios. pecifico en una tabla o diccionario
e Estructuras de datos en un entorno de 38. Implementacién de estructuras de sencillo de elaboracion propia.
Sprogramlaaon visual datos en un entorno de programa- 3.8. Implementa estructuras de datos en
* Simulacion de tablas y diccionarios cion visual aplicando listas para simu- un entorno de programacion visual
lar tablas y diccionarios. aplicando listas para simular tablas o
diccionarios.
Aplicaciones practicas de las estructuras 3.9. Diferenciacion entre los métodos de 3.9. Diferencia entre los métodos de bus-
de datos busqueda lineal y binaria. queda lineal y binaria.
* Métodos basicos de busqueda: lineal y 3.10. Implementacién de algoritmos de 3.10. Implementa un algoritmo de bus-
blnarl_a , _ busqueda y ordenamiento en un en- queda y ordenamiento en un entor-
* Algoritmos de ordenamiento: Bubble torno de programacion visual apli- no de programacion visual aplicando
Sorty Selection Sort _ cando estructuras de datos. estructuras de datos.
¢ Algoritmos de busqueda y ordenamiento
en un entorno de programacion visual
\§ J
N

Dominio clave

Las estructuras de datos son herramientas para organizar y almacenar informacion que resultan funda-
mentales para manipular datos de manera eficiente y ordenada, tanto en la programacion como en la vida
cotidiana.

Indicador avanzado

Importa una lista estructurada desde un archivo CSV para su lectura en una aplicacion de desarrollo propio.
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Unidad 4 Desarrollo basico de software

Duracion: 7 semanas

Eje integrador: Aplicaciones

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

Introduccién a los lenguajes de
programacioén
e Entorno de desarrollo y aprendizaje
integrado (IDLE)
« Editores de codigo fuente

« Sintaxis basica: variables, operadores y
comentarios

Condicionales

 Sentencias if, else y elif (else if)
» Operadores relacionales y logicos

eAplicaciones practicas de condicionales

Bucles
* Bucles for y while

» Combinacion de bucles y condicionales
e Casos de uso y buenas practicas

&

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Competencia:

Desarrollar programas basicos utilizando estructuras de control, funcio-
nes y manejo de datos para implementar soluciones a problemas senci-
llos y explorar las posibilidades de la programacion como herramienta de
innovacion.

Instalacion y configuracion del en- 4.1. Configura el entorno de desarrollo y
torno de desarrollo y aprendizaje in- aprendizaje integrado (IDLE).
tegrado (IDLE).

Conﬁguracién de un entorno de edi- 4.2, Conﬁgura un entorno de edicion de
cion de codigo fuente para progra- codigo fuente para programar en
mar en Python. Python.

Uso de la sintaxis basica de Python 4.3. Utiliza apropiadamente la sinta-
para variables, operadores y comen- xis basica de Python para variables,
tarios. operadores y comentarios.
Explicacion de la sintaxis y usos de 4.4, Utiliza apropiadamente las senten-
las sentencias if, else y elif (else if). cias if, else y elif (else if).

Desarrollo de aplicaciones practicas 4.5. Aplica estructuras condicionales en
que utilicen estructuras condicio- el desarrollo de una aplicacion sim-
nales para resolver problemas coti- ple.

dianos.

Implementacion de bucles for y 4.6. Implementa los bucles for y while
while para automatizar tareas repe- para automatizar tareas repetitivas.
titivas.

Integracion de bucles y condiciona- 4.7. Integra buclesy condicionales en el
les en aplicaciones para la resolu- desarrollo de una aplicacion simple.
cion de problemas practicos.




( (

Funciones y modularidad 4.8. Definicion y uso de funciones esta- 4.8. Ejecuta funciones estableciendo pa-
* Definicion de funciones bleciendo parametros y valores de rametros y valores de retorno.

e Parametros y valores de retorno retorno.

» Modularizacion de codigo 4.9. Uso de la modularizacion de codigo 4.9. Organiza una aplicacion simple en

» Buenas practicas al escribir codigo en el desarrollo de aplicaciones. dos 0 mas modulos independientes

y reutilizables.

4.10. Reconocimiento de buenas prac- 4.10. Reconoce practicas que facilitan la
ticas para facilitar la legibilidad y el legibilidad y el mantenimiento del
mantenimiento del cddigo. codigo.

Tipos de datos y manejo basico de archivos 4.11. Implementacion de cadenas, listas, 4.11. Implementa cadenas, listas, tuplas y
» Cadenas, listas, tuplas y diccionarios tuplas y diccionarios para almacenar diccionarios para almacenar y mani-
» Operaciones con archivos de texto y manipular informacion. pular informacion.

* Lectura y escritura de datos 4.12. Lectura y escritura de archivos de 4.12. Escribe archivos de texto aplicando
texto aplicando operaciones de en- operaciones de entrada/salida (E/S)
trada/salida (E/S) para persistir datos. para persistir datos.

Librerias 4.13. Implementacion de librerias integra- 4.13. Resuelve problemas simples me-
* Operaciones matematicas das para realizar operaciones mate- diante la implementacion de una
¢ NUmeros aleatorios maticas. libreria integrada para realizar ope-
e Fechay hora raciones matematicas.

4.14. Aplicacion de librerias para generar 4.14. Resuelve problemas simples me-
numeros aleatorios y trabajar con fe- diante la implementacion de una li-
chas y horas. breria integrada para generar nume-

ros aleatorios o trabajar con fechas y
horas.

. .

Contenidos actitudinales

= Orientacion a resultados en el desarrollo de aplicaciones sencillas.
= Atencion al detalle para comprender errores de sintaxis o compilacion.

Dominio clave

La programacion consiste en brindar instrucciones a una computadora para que realice tareas. Es una he-
rramienta poderosa para la creacion de soluciones innovadoras a problemas, permitiendo transformar ideas
en aplicaciones funcionales mediante el uso de lenguaje Python.

Indicador avanzado

Utiliza un sistema de control de versiones para administrar y compartir sus proyectos de programacion.
propio.

J

]
=)
@©
&4
9
.-E
(%}
@
0
()]
©
o
i =
@
S
)]
£
=
(=




Unidad 5 Ciberseguridad y ciudadania digital

Duracion: 4 semanas

Eje integrador: Sistemas

Competencia:

Aplicar principios y herramientas de ciberseguridad para proteger la in-
formacion personal, detectar y evitar ciberamenazas y navegar de forma

seguray ética en internet.

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

Fundamentos de ciberseguridad y
ciudadania digital
 Rastro digital y privacidad en linea
» Reputacion en linea
» Marco de contenido

Ciberamenazas
» Ciberamenazas comunes: phishing,
malware y estafas
e Informacion falsa y suplantacion de
identidad

Huella digital y proteccion de la
informacion personal
* Contrasefas y cuentas
* Datos que permanecen en linea
» Configuraciones de privacidad
» Supervision de dispositivos

Etica en el uso de internet
¢ Empatia, respeto y bondad en la inte-
raccion digital

&

5.1.

5.2.

5.3.

54.

5.5.

5.6.

5.7.

Reconocimiento de datos sensibles
que no deberian compartirse en li-
nea, cOmo encontrarlos y verificarlos.

Reflexion acerca de las practicas que
permiten mantener una buena repu-
tacion y presencia positiva en linea.

Deteccion de senales que caracteri-
zan los ataques de phishing, malwa-
re y estafas en linea.

Deteccion de informacion falsa en
linea y la confiabilidad de fuentes.

Aplicacion de estrategias de segu-
ridad para gestionar contrasefas y
cuentas.

Analisis de los datos que pueden
permanecer en linea en relacion con
las configuraciones de privacidad.

Analisis de situaciones que requieren
acciones amables y empaticas du-
rante la interaccion en linea.

5.1. Reconoce datos sensibles que no
deberian compartirse enlinea, como
encontrarlos y verificarlos.

5.2. Ejemplifica practicas que permiten
mantener una buena reputacion y
presencia positiva en linea.

5.3. lIdentifica senales caracteristicas de
los ataques de phishing, malware y
estafas en linea.

5.4. Evalua la veracidad de informacion
disponible en linea considerando la
fiabilidad de sus fuentes.

5.5. Lista estrategias de seguridad utiles
en la gestion de contrasefias y cuen-
tas.

5.6. Ejemplifica los datos que pueden
permanecer en linea dependiendo
de las configuraciones de privaci-
dad.

5.7. Reconoce situaciones que requie-
ren acciones amables y empaticas
durante la interaccion en linea.




( N\ ( N\ ( A
» Ciberacoso 5.8. Analisis de situaciones en linea que 5.8. Reconoce situaciones en linea que
e Denuncia y bloqueo de contenido ina- requieren acciones de reporte, blo- requieren acciones de reporte, blo-
propiado queo de contenido y ayuda profe- queo de contenido o ayuda profe-
» Como pedir ayuda en situaciones de sional. sional.

riesgo 0 acoso
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Contenidos actitudinales = Respeto a los limites de la privacidad de los demas, aunque sean distintos a los propios.
= Promocion de la amabilidad y la empatia en la interaccion en linea.

Dominio clave La ciberseguridad es una responsabilidad compartida que exige proteger la informacion personal y navegar
con ética en el mundo digital utilizando herramientas y principios para prevenir y responder ante ciberame-
nazas.

Indicador avanzado Utiliza una aplicacion de autenticacion de identidad o un gestor de contrasefas para robustecer la seguri-
dad de sus cuentas personales.

J




Unidad 6 Fundamentos de inteligencia artificial (1A)

Duracion: 6 semanas

Eje integrador: Datos

Contenidos conceptuales Contenidos procedimentales Indicadores de logro

Competencia:

Explorar los fundamentos de la inteligencia artificial y sus aplicaciones, in-

cluyendo el aprendizaje automatico y la vision artificial, para comprender

su impacto en la sociedad y proponer ideas innovadoras que utilicen estas

tecnologias.

&

(Introduccion a la inteligencia artificial (1A) 1 [ 6.1. Reconocimiento de las caracteristi- | [ 6.1. Describe las caracteristicas, evolu- |
* ;Qué es una inteligencia artificial (IA)? cas, evolucion y usos cotidianos de cion y usos cotidianos de la inteli-
« Aplicaciones cotidianas de IA la inteligencia artificial (IA). gencia artificial (IA).

: ?stong Y evolu(;:]or.\ de lf 1A {tico (AA) 6.2. Indagacion de los conceptos funda- 6.2. Explica los conceptos fundamenta-
IAaZIe’Sb'le ?eren Lzaje automatico mentales del aprendizaje automati- les del aprendizaje automatico (AA),
* ebie uerte co (AA), diferenciando entre IA fuerte incluyendo la diferencia entre |A
e |A débil. fuerte e |IA débil.
Vision artificial (VA) 6.3. Simulacion de algoritmos basicos 6.3. Escribe un algoritmo basico para vi-
e ;Como observan las maquinas? para vision artificial (VA) y clasifica- sion artificial (VA) o clasificacion de
« Clasificacion de imagenes cion de imagenes por IA. imagenes por IA empleando pseu-
» Generacion de imagenes docaodigo.
6.4. Simulacion de un algoritmo basico 6.4. ldentifica los retos de formular ins-
para generacion de imagenes por IA. trucciones precisas para un algorit-
mo de generacion de imagenes con
IA.

Procesamiento del lenguaje natural (PLN) 6.5. Diferenciacion entre el funciona- 6.5. Caracteriza el funcionamiento ge-
» Chatbots miento de chatbots basados en re- neral de los chatbots basados en re-
« Clasificacion de textos glas y los chatbots de IA. glas y los chatbots de IA.

* Getnera.olon de textos y sus sesgos 6.6. Analisis de las potencialidades y limi- 6.6. Identifica los retos en la programa-
potenciaies taciones de los algoritmos de |A para cion de |A para comprender y gene-
clasificacion y generacion de textos. rar textos en lenguaje natural.
J J J




s

Datos y aprendizaje automatico (AA)
e Tipos de datos para |A
e Preprocesamiento de datos para AA
» Fundamentos de modelado predictivo

Aprendizaje supervisado
* Algoritmos de clasificacion: arboles de
decision, clasificacion basada en reglas
y clasificacion k-NN
e Fundamentos de regresion

Aprendizaje no supervisado
e Agrupamiento
e Aprendizaje supervisado vs. no supervi-
sado
* Redes neuronales
* |A generativas

6.7. Exploracion del papel de los datos
en el AAy la eficiencia de los siste-
mas de IA.

6.8. Indagacion del funcionamiento de
los modelos predictivos basados en
AA.

6.9. Simulacion de algoritmos de clasifi-
cacion usados en |IA para la toma de
decisiones.

6.10. Exploracion de los modelos predic-
tivos de |IA basados en métodos de
regresion.

6.11. Caracterizacion del aprendizaje no
supervisado a partir de algoritmos
de agrupamiento para el analisis de
datos.

6.12. Simulacion de la estructura y fun-
cion de las redes neuronales y su
potencial generativo.

6.7. Argumenta acerca del papel crucial
de los datos en el AA y la eficiencia
de los sistemas de IA.

6.8. Explica los conceptos fundamenta-
les del modelado predictivo basado
en AA.

6.9. Reconoce la aplicabilidad de un al-
goritmo basico de clasificacion usa-
do en |A para la toma de decisiones
en situaciones cotidianas.

6.10. Describe la regresion lineal simple
y su uso en el modelado predictivo
por IA.

6.11. Explica los fundamentos del apren-
dizaje no supervisado a partir de un
algoritmo de agrupamiento para el

analisis de datos.

6.12. Describe la estructura y funcion de
las redes neuronales, incluyendo su
potencial generativo.

Contenidos actitudinales

= Reflexion en los aspectos éticos de utilizar IA predictivas y generativas.
= Apertura mental al analizar los modelos y aplicaciones de IA.

Dominio clave

La |IA, entendida como la capacidad de las maquinas para simular la inteligencia humana, es un campo en
constante evolucion. Sus herramientas, como el aprendizaje automatico (AA) y la vision artificial (VA), enri-
guecen la comprension del mundo y la innovacion dentro de la sociedad.

Indicadores avanzados

= Desarrolla un chatbot basico entrenado para responder a preguntas de un tema o contexto particular.
= Genera codigo para una aplicacion funcional a partir de una IA generativa.
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" @ Y | MINISTERIO
PN DE EDUCACION

GOBIERNO DE
EL SALVADOR

Programa de estudio de

Competencias de grado

Al finalizar el segundo afio de bachillerato el estudiantado sera competente para:

* Pensamiento computacional. Formular estrategias eficientes basadas en la descomposicion, el re-
conocimiento de patrones y el analisis de datos, para resolver problemas empleando algoritmos y
codigos optimizados de acuerdo con su paradigma de programacion.

+ Talento tecnoldgico. Utilizar con criterio herramientas tecnoldgicas apropiadas para disefar y de-
sarrollar soluciones efectivas a problemas, considerando aspectos de seguridad avanzada, protec-
cion de redes y desarrollo de software ajustado al hardware.

* Innovacion y desarrollo. Generar soluciones innovadoras o prototipos viables para abordar desa-
fios relevantes u oportunidades, aplicando conocimientos de programacion, web 3.0, robodtica y
manufactura 3D.
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