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MODALIDAD PRESENCIAL

Nombre de la asignatura

Intfroduccién a la Ingenieria de Sistemas e

Resultado de aprendizaje de la

Al finalizar la asignatura, el estudiante serd capaz de identificar mejores prdcticas para la solucidn de problemas con el uso de

Informdtica asignatura: las tecnologias informdticas modernas y su impacto en las organizaciones y la sociedad, con ética y responsabilidad social.
Ciclo 1 EAP Ingenieria de Sistemas e Informdtica
Competencia Descripcion de la competencia Nivel Descripcion de nivel

Demuestra un comportamiento ético y asume responsabilidad por los proyectos y trabajos realizados, tomando
decisiones de manera informada vy justa, que considere el impacto de las soluciones de ingenieria en contextos

Entiende y valora el bien comuin considerando el

Etica y Responsabilidad Profesional

globales, econdmicos, ambientales y sociales

impacto de la ingenieria en la sociedad

Disefio en Ingenieria

Disena un sistema, producto o proceso en el campo de la ingenieria que satisface necesidades y requerimientos,
considerando salud publica, seguridad y bienestar, asi como factores globales, culturales, sociales, ambientales y 1

econdmicos.

Propone soluciones iniciales de diseno identificando
las necesidades para realizarlo.

Resultado de Al finalizar la unidad, cada estudiante serd capaz de describir el rol del Ingeniero de Sistemas e oz
- Nombre de . . . - " . . : - . ; Duracion
Unidad 1 la unidad: Generalidades y la teoria general de sistemas aprendizaje de la Informdtica, reconociendo la importancia de la teoria general de sistemas en las soluciones del en horas 12
) unidad: contexto empresarial.
Se Ho.rcs 2 . . ~ .. Actividades de aprendizaje autonomo
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje -
Temas y subtemas Zq s . Recursos Asincronas
an de Propdsito / Estrategias (Docente - Estudiante) . .
e (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
I: Motivacién, se presenta el propédsito de la sesidén
A fravés de dindmicas activas el docente y los estudiantes se
L _ ., presentan asertivamente
- Presentacion del | -Al finalizar la sesion el . , L. .
. . . e D: el docente presenta el silabo Introduccidn a la Ingenieria de
docente y estudiante estudiante identifica la . : . - L . . o
. . Clase Se visualiza un video para la intfroduccidn a la asignatura. Sistemas e Informatica:
- Presentacion de la relevancia de la o . S ‘o 7 .
: . . expositiva / Se menciona sobre la evaluaciéon diagndstica (asincrona) https://www.youtube.com/watc
asignaturay el silabo asignatura para ] L —
leccidn Se desarrolla la clase con el tema conceptos generales, de la hev=nVyx2BK270I
2T - Conceptos generales de desarrollo en la carrera. . : S L . - -
I . . . o magistral ciencia, ingenieria y tecnologia. Padlet: https://es.padlet.com/
a CIeH(:‘,IO, ingeniena, (CE-LM) Se solicita la conformacién de equipos para el desarrollo de las Nubes de palabras:
fecnologia actividades de las semanas posteriores https://www.nubedepalabras.es | - Desarrollar la evaluacién
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion / diagndstica: prueba objetiva, que
1 Para cerrar la sesidn a través de una nube de palabras los estudiantes se ubica en el aula virtual.
- ., senalan sus expectativas respecto ala asignatura. - Revisar la PPT de presentaciéon de
- Al findlizar la sesidon El . .
. la asignatura y el silabo.
estudiante reconoce los - - — — — ; L
conceptos basicos de Ia I: Motivacién, se presenta el propésito de la sesion ] MIT (2023). MIT App Inventor - Revisar la PPT de la proxima clase
ciencia. la tecnoloaia. la Se socializa respecto a las preguntas de la evaluaciéon diagnodstica ! i 8 ’
. o gia. D: Se realiza una clase introductoria de MIT App Inventor App Inventor hitps://appinventor.mit.edu/
- Conceptos generales de ingenieria y la tecnologia, Designer y se les comparte un guia de practica dirigida que lo
la ciencia, ingenieria, y su relacion con la | Aprendizaje 9 Y parte 9 P 9 q Qué es App inventor
- k - T desarrollan de manera individual. )
2P tecnologia informdtica. experiencial ) VN : . https://www.youtube.com/watc
C: Metacognicion, sintesis y refroalimentacion _
. . L . ., hev=CvglzUNfTdc
Se realiza un resumen de lo realizado, pidiendo la participacion de
los es esfudiantes Guia de frabajo N.° 1. MIT
inventor designer.
I: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion Etica profesional | conceptos
Se visualiza el video motivador y los estudiantes responden bdsicos:
: -Al finalizar la sesién El preguntas respecto a este https://www.youtube.com/watc
- El profesional de la . . . —
D estudiante describe los D: Se desarrolla la clase con el tema el profesional de la h2v=t8jEj3eGte4 - )
computacion. Eticay P e DR - . . . | - Parficipar Enel foro de la semana 2:
I principios  éficos vy la - computacion, ética y responsabilidad profesional Caso Simpson: s
Responsabilidad .. Aprendizaje R . . . . Somos éticos.-
. responsabilidad : Los estudiantes se integran en equipos, los mismo que se https://www.youtube.com/watc .
2 2T Profesional . colaborativo , . . — - Avanzar con el proyecto Unidad,
profesional de los mantendran para todo el ciclo académico h2v=HNSd8xpMPLc afadiendo este sequndo tema
- Enfomosde informaticos, asi mismo, Se desarrolla la clase con el tema enfornos de programacién visual, ACM  Code of Ethics and | o o "\ hpT ge Iog oxima Clase
programacion visual aprender a utilizar entornos con pausas realizando preguntas sobre lo mostrado. Professional Conduct: P
de programacién visual. Los estudiantes en equipos mencionan ejemplos sobre el tfema y https://www.acm.org/about-
responden a situaciones planteadas. acm/code-of-ethics-in-spanish
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=nVyx2BK2Z0I
https://www.youtube.com/watch?v=nVyx2BK2Z0I
https://es.padlet.com/
https://www.nubedepalabras.es/
https://www.nubedepalabras.es/
https://appinventor.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=CvgIzUNfTdc
https://www.youtube.com/watch?v=CvgIzUNfTdc
https://www.youtube.com/watch?v=t8jEj3eGte4
https://www.youtube.com/watch?v=t8jEj3eGte4
https://www.youtube.com/watch?v=HNSd8xpMPLc
https://www.youtube.com/watch?v=HNSd8xpMPLc
https://www.acm.org/about-acm/code-of-ethics-in-spanish
https://www.acm.org/about-acm/code-of-ethics-in-spanish
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- Se mencionan distintos contextos y el estudiante reflexiona sobre el Entendiendo los enftornos de
actuar profesional programacion visual
https://www.youtube.com/watc
h2v=294go3MtGYk
- I: Motivacioén, se presenta el propdsito de la sesion
- Serecopilan saberes previos
- MIT App Inventor App Inventor Aprer)dlije - D S'e inicia desarrollando el primer producto de Inventor, usando Guia de trabajo N° 2. MIT
2P . experiencial los lineamientos sobre que debe de contener. . .
Designer ; . s inventor designer.
- Se comparte la guia de practica 2 para el desarrollo individual
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Seresume lo desarrollado realizando preguntas sueltas.
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn Teoria de Sistemas de Ludwing
- Seredlizan preguntas sueltas para recopilar saberes trabajados la Von Bertalanffy:
clase anterior. https://www.youtube.com/watc
Clase . - —
o - D:Se desarrolla la clase con respecto a los conceptos bdsicos de hev=pP1MlécMmw
, expositiva / . - . . Pa— .
- Proyectosy la teoria leccion la teoria general de sistemas y la importancia en los proyectos Lectura N.° 1 : Teoria general de
2T general de sistemas magistral tecnoldgicos, dado ejemplos y realizando preguntas para la sistemas aplicada a proyectos
- ., 9 constante participacién del estudiante. https://es.scribd.com/document
-Al finalizar la sesion, el (CE-LM) - . -
. . - Los estudiantes dan ejemplos y participan constantemente. [466467045/TEORIA-GENERAL- .
estudiante describe los . S . . P - Avanzar con el proyecto Unidad,
. - C: Metacognicidn, sintesis y retroalimentacion DE-SISTEMAS-APLICADA-A- S
conceptos bdsicos de la p - . anadiendo este segundo tema.
; ; - Se resume lo mostrado solicitando la participacion de 3 PROYECTOS . L.
teoria general de sistemas, : . - Revisar la PPT de la proxima clase
3 estudiantes voluntarios. o
y que aprendan a - - — — = - Control de lectura N.° 1 en al aula
. - - I: Motivacidn, se presenta el propdsito de la sesidn -
aplicarlos en la resolucion ; , . virtual
- Se muestra lo avanzado del entregable haciendo énfasis en lo . L.
de problemas de . - - Revisar la PPT de la proxima clase
. o aplicado en las clases anteriores.
informatica ' - . s
Aprendizaje - D:Se continta desarrollando y se da consignas para la finalizacion
- MIT App Inventor App Inventor . ; del primer producto de Inventor, siguiendo la secuencia de la Guia de prdactica N.° 3. MIT
2P . experiencial P o . )
Editor practica N.° 4. inventor editor.
- Los estudiantes desarrollan la guia de trabajo N.° 4.
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Se resume lo aplicado vy se les da consignas de estudio.
Hardware, software y algoritmos Resultado de Al finalizar la unidad, cada estudiante serd capaz de describir la organizacion de un computador .,
. Nombre de . . . S . 9 Duracion
Unidad 2 3 ) aprendizaje de la y las funciones de un sistema operativo, implementando algoritmos y programas para la solucion 20
la unidad: . . < . . en horas
unidad: de problemas practicos en el contexto de la informdtica.
Se Horas - Ao ;
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje FEEREEOCE c,|prend|zcue COETETD
Temas y subtemas Zq A . Recursos Asincronas
an de Propdsito /Estrategias (Docente - Estudiante) . .
e (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn Apre.nde @ programar:
- Se redlizan preguntas sueltas para recopilar saberes trabajados la hTTps.//www.youTube.;om/on
Clase clase anterior ch2v=AbQ9%sépu41g&list=PL4vZ
" ) : o xSUKWPNhNYeRbHeFWDK78637
expositiva / - D: Se desarrolla la clase con respecto a conceptos bdsicos: datos, Kz6W
Fundamentos de algoritmos y leccion algoritmos y lenguaijes, estructura de datos, mostrando ejemplos y e
2T : - . i Algoritmos y estructuras de
estructura de datos magistral realizando preguntas para la constante participacion de los O .
. programacion: - Enfregan por el aula virtual su
- (CE-LM) estudiantes. ’ > L
- ., A C . . ., http://departamento.us.es/ed frabajo practico individual para
Al finalizar la sesion El - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion - . .
A . o . an/php/asig/LICFIS/LFIPC/Tem su cdlificacion.
estudiante comprende los - Seresume con la identificaciéon de los detalles o partes de un . L.
e . QSFISPC0809.pdf - Revisar la PPT de la préoxima
4 conceptos bdsicos de algoritmo para un programa. clase
algoritmos y estructuras de - — o — ) o
- I: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesion o . - Control de lectura N.° 2 aula
datos, y aprender a . - Lectura N.° 2 Que es CSS: .
. - Se muestra el propdsito de la clase con un ejemplo de entregable ] virtual.
implementarlos en . . L https://rockcontent.com/es/blo
. s que desarrollaran en las sesiones practicas.
programas informdticos T .y a/que-es-
- - D:Seinicia con el desarrollo de la programacion web con el entorno . _ -
Aprendizaje . X . - css/#:~text=EI%20CSS%20(Casc
., . ; Css 3 que es un fipo de lenguaje que permite definir y crear la -
2P Programacion web HTTml ss3 experiencial o - ading%20Style%20Sheets, desarr
presentacion visual de un documento ya estructurado y escrito en
. ollado%20por%20W3C%20en%20
un lenguaje de marcado como puede ser HTML 1996
- S.e dg consignas porollo fInG|IZC1CIIOI’T del ngundo producto con Css3, Guia de oractica N° 4. CSS3,
siguiendo la secuencia de la practica N.° 4.
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=2q4go3MtGYk
https://www.youtube.com/watch?v=2q4go3MtGYk
https://www.youtube.com/watch?v=pP1ITI6cMmw
https://www.youtube.com/watch?v=pP1ITI6cMmw
https://es.scribd.com/document/466467045/TEORIA-GENERAL-DE-SISTEMAS-APLICADA-A-PROYECTOS
https://es.scribd.com/document/466467045/TEORIA-GENERAL-DE-SISTEMAS-APLICADA-A-PROYECTOS
https://es.scribd.com/document/466467045/TEORIA-GENERAL-DE-SISTEMAS-APLICADA-A-PROYECTOS
https://es.scribd.com/document/466467045/TEORIA-GENERAL-DE-SISTEMAS-APLICADA-A-PROYECTOS
https://www.youtube.com/watch?v=AbQ9s6pu41g&list=PL4vZxSukWpNhNYeRbHeFWDK7863ZKz6W_
https://www.youtube.com/watch?v=AbQ9s6pu41g&list=PL4vZxSukWpNhNYeRbHeFWDK7863ZKz6W_
https://www.youtube.com/watch?v=AbQ9s6pu41g&list=PL4vZxSukWpNhNYeRbHeFWDK7863ZKz6W_
https://www.youtube.com/watch?v=AbQ9s6pu41g&list=PL4vZxSukWpNhNYeRbHeFWDK7863ZKz6W_
http://departamento.us.es/edan/php/asig/LICFIS/LFIPC/Tema5FISPC0809.pdf
http://departamento.us.es/edan/php/asig/LICFIS/LFIPC/Tema5FISPC0809.pdf
http://departamento.us.es/edan/php/asig/LICFIS/LFIPC/Tema5FISPC0809.pdf
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/#:%7E:text=El%20CSS%20(Cascading%20Style%20Sheets,desarrollado%20por%20W3C%20en%201996
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- Seresume lo aplicado y se les da consignas de estudio.
Consolidado 1: Ficha de evaluacién
Trabajo préctico individual
I: Motivacioén, se presenta el propdsito de la sesidon
Mediante un video, se motiva y se reflexiona sobre el . .
funcionamiento de un computador, pidiendo opiniones a los Que  es .orquﬂecTuro del
estudiantes computador: .
: https://global.tiffin.edu/noticias/
oT Arqui Aprendizaje D: Se desarrolla la clase con el tfema, conceptos bdsicos, tipos, Que-es-arquitectura-de-
- Arquitectura del computador colaborativo modelos de arquitectura computadoras
N ., . . . . . . Arquitectura del computador
-Al  finadlizar la  sesion Los estudiantes en equipos identifican los tipos de arquitectura con https:/ /www.youtube.com/watc
estudiante conoce los distintos ejemplos. ep_. . * .
componentes  fisicos y C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion hev=-akEecoGTX8 i Sub{r avance el produlcT'o 2.
5 . ; . - Revisar la PPT de la proxima clase
l6gicos de un Se pide a 2 estudiantes que comenten lo desarrollado dando
computador, y ] ejemplos. )
funcionamiento. I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén
Se recopilan saberes prdcticos frabajados la clase anterior
Aprendizaje D: Se co'nﬁgo? des,or;pllor;‘doo5el segundo producto r, siguiendo la
. : ; secuencia de la préctica N.° 5. . . o
2P - Programacién web HTML Css3 experiencial Los estudiantes desarrollan la guia de trabajo N2 5. Practica trabajo N.° 5- HTML Css3
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Se da consignas de avance para la proxima sesidon prdctica.
Sistemas operativos en red:
I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn https://sevillasystems.es/sistemas
Se recopilan saberes mediante una pregunta, la cual deberd ser -operativos-en-
_ Sistemas Operativos, redes de descompuesta y detallada con la pgr.ﬁcip.qcién de los esfgdionTes. red/#':~:fexT=Un%QOsis’remo%QOo
computadoras e inTémet Aprendizaje D: Sg desarrolla la clase con la participacion de los estudiantes en De'rohvo%ZOen%QOred,de%QOTro
o invertido (Al) equipos. bajo%20u%20ordenadores%20p
Los estudiantes presentan y exponen los temas: Sistemas operativos, ersonales.
Al finalizar 1o sesion el tipos, redes, tipos, internet y la actualidad, retroalimentado cada Redes: .
estudiante  conceptualiza tema para qgeﬂel Te,mcu guede clo'ro 3 hTTD://hgro.cmce.mec.es/redesQ - Avanzar con el proyecto de Unidad,
un sistema operativo y redes C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion /contenido/mod1/E mod2 a m anadiendo este segundo tema.
[ de computadoras, asi como Se concluye y resume con un video sobre el tema. odl/e 51.htm . o
Utilizarlos en cosos,reoles - Revisar la PPT de la proxima clase
) I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén
Mediante preguntas sueltas utilizando menti meter se propicia la
participacion de los estudiantes recopilando saberes trabajados.
Aprendizaje . . o L
2P - Comandos en redes experiencial D: Se desarrollan ejercicios prdcticos de redes, siguiendo la GU,'O 'de frabajo N.* 6- Fjercicios
secuencia del tfrabajo N.° 6. practicos de redes
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Se da consignas de estudio para la préxima clase.
I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén
Se les comparte un video sobre un proyecto de software,
reflexionando sobre su implicancia y que debe considerar
Clase D: Se desarrolla el tema sobre la Ingenieria de software, conceptos, Ingenieria de software, mucho
expositiva / drea de conocimiento, etc. mas que programar:
o - Ingenieria de software Al finalizar la sesion el Iecqién Los e.s.fudionTes participan actfivamente dentro de la clase https://sg.com.mx/revista/1/swe | - . Avanzar con el proyecto de Unidad,
estudiante explica magistral exposifiva. S . . - bok-desarrollar-es-mucho-mas- anadiendo este tercer tema.
conceptos bdsicos  de (CE-LM) C: Metacognicion, S|nte5|s y reTr.oollmenToaon. . 3 que-programar - . .
ingenieria  de  software §e resume lo oprelndldo cons@erondo, acciones para identificar - Conc!uw el prpyecfo de Unldqd
7 bara sisternas de dreas de conocimiento de la ingenieria de software y se les da - Trabajo practico grupal y enviarlo por
! ., consignas para la evaluacion parcial. el aula virtual para su calificacion.
informacion
I: Motivacioén, se presenta el propdsito de la sesidon - Revisar la PPT de la préxima clase
Se recopilan saberes prdcticos frabajados la clase anterior -
Aprendizaje D: Se continla desarrollando el segundo producto, siguiendo la
2P - Programacién web HTTml Css3 experiencial secuencia de la practica N.° 7 Practica N.¢ 7 Css3
Los estudiantes desarrollan la guia de frabajo N.° 7.
Se da consignas de avance para la préxima sesiéon prdctica.

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



https://global.tiffin.edu/noticias/que-es-arquitectura-de-computadoras
https://global.tiffin.edu/noticias/que-es-arquitectura-de-computadoras
https://global.tiffin.edu/noticias/que-es-arquitectura-de-computadoras
https://www.youtube.com/watch?v=-akEec5GTX8
https://www.youtube.com/watch?v=-akEec5GTX8
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
https://sevillasystems.es/sistemas-operativos-en-red/#:%7E:text=Un%20sistema%20operativo%20en%20red,de%20trabajo%20u%20ordenadores%20personales
http://hera.cnice.mec.es/redes2/contenido/mod1/E_mod2_a_mod1/e_51.htm
http://hera.cnice.mec.es/redes2/contenido/mod1/E_mod2_a_mod1/e_51.htm
http://hera.cnice.mec.es/redes2/contenido/mod1/E_mod2_a_mod1/e_51.htm
https://sg.com.mx/revista/1/swebok-desarrollar-es-mucho-mas-que-programar
https://sg.com.mx/revista/1/swebok-desarrollar-es-mucho-mas-que-programar
https://sg.com.mx/revista/1/swebok-desarrollar-es-mucho-mas-que-programar
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Consolidado 1: RUbrica de evaluacion
Trabajo préctico grupal
I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén
D: Se desarrolla el tema de programacién web considerando los
lenguaijes existentes para desarrollar portales o sitios web. L .
- X . . . Programacion web:
Aprendizaje Los estudiantes participan activamente dando respuesta a .
L - - s https://www.youtube.com/watc
2T - Programacién web gamificado actividades de gamificacion sobre el tema a desarrollar. h2v=0MIczo7YZnk
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
-Al finalizar la sesion el Se pide a dos estudiantes que puedan resumir lo desarrollado
estudiante comprende los considerando ideas claves. - Estudiar para la evaluacién parcial
conceptos bdsicos de I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén segun la matriz de prueba de
8 programacién web, para Se muestra el producto que se estd desarrollado, explicando y desarrollo mostrada.
implementarlos en sitios resumiendo lo aplicado. -
web con Css3 y HTML. D: Se continta desarrollando y se da consignas para la finalizacion - Revisar la PPT de la préoxima clase
del segundo producto con Css3, siguiendo la secuencia de la -
Aprendizaje préctica N.° 8. Guia de trabajo N.° 8 Css3
2P - Programacién web HTml Css3 experiencial Se aplica la evaluacién parcial (Prueba de desarrollo)
Prueba de desarrollo
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Evaluacién parcial: Prueba de desarrollo
Trabajo préctico grupal
Nombre de Sistemas de informacié,n y aplicaciones Resultado de Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de reconocer los Duracion
Unidad 3 la unidad: contemporaneas aprendizaje de la sistemas de informaciéon con nuevas tecnologias por medio de un prototipo para la gestion en horas 12
’ unidad: empresarial
o Ho-ras p . . ~ .. Actividades de aprendizaje auténomo
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje e
Temas y subtemas g ; N Recursos Asincronas
an de Proposito /Estrategias (Docente - Estudiante) (Estudiante — Aula virtual)
a sesion
I: Motivacion, se presenta el propdsito de la sesidon
Con la ayuda de un software de gamificacion, recordamos saberes
previos al tema a desarrollar.
Clc'|s'e ) . . . Los sistemas de informacién en
expositiva / D: Se desarrolla el tema los sistemas de informacién en las R .
. L - e . o : las organizaciones:
oT - Sistemas de Informacién en las leccién organizaciones, la realidad en las organizaciones, estrategia, httos:/ /www.youtube.com/watc
organizaciones magistral objetivos de los sistemas de informacion. h2v=.5Myvd2'6Vkv4 :
- L (CE-LM) :
'g\;uﬂd?grlﬁgr loex s&sgn, Ioesl C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion - Iniciar y avanzar con el proyecto de
concentos de si?femos de Se proyecta un video corto sobre el tema trabajado vy se le pide 04 Unidad
9 informo?cién U opiniones, haciendo feedback a sus respuestas y resumiendo el -
aplicacion ’ eny las tfema. - Revisar la PPT de la préoxima clase
orp anizaciones I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén -
9 ’ Se readlizaron preguntas sueltas y con la participaciéon de los
estudiantes se recuperan saberes trabajados la clase anterior.
- Figma- Desarrollo de un sitio Aprendizaje
2P w?b experiencial D: Se continba desarrollando el tercer producto, siguiendo la Guia de trabajo N.° 9 - Figma
secuencia de la guia de trabajo N.° 9
C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Se resume lo aprendido dando consignas dl frabagjo y avance.
- ., I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidén . . . . - Avanzar con el proyecto de Unidad
-Al finalizar la sesién, el Clase . S . . 2Qué es Infeligencia de
. o Se muestra un video sobre que es la inteligencia de negocios y se . -
estudiante comprende la expositiva / . g . : Negocios?: . Lo
. . . s s . L rescatan conceptos bdsicos con la participacidon de los estudiantes. : - Revisar la PPT de la proxima clase
10 o - In'fellg'encm de negocios vy inteligencia de negocios y |ecqon https://www.youtube.com/watc | Parficipar en el Foro sobre la
ciencia de datos ciencia de datos magistral . S . . L h2v=ARr7RzdOLUI . . - :
. D: Se desarrolla el tema de inteligencia de negocios, y su relacidon p - . diferencia enfre Inteligencia de
aplicando en la toma de (CE-LM) . - L . ; Qué es la Ciencia de Datos y . ) ;
. . con la ciencia de datos, conceptos, objetivos, ejemplos, realizando . - L negocios y ciencia de datos.
decisiones . L - ) cémo beneficia a tu negocio:
pausas solicitando la constante participacion de los estudiantes. -

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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MODALIDAD PRESENCIAL
- https://www.youtube.com/watc
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion h2v=QtqH58WQNDg
- Usando herramientas de gamificacién se resume lo aprendido.
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- Seredlizan preguntas sueltas para recuperar saberes trabajados.
o - D: Se continla desarrollando el tercer producto, siguiendo la
Aprendizaje secuencia de la guia de trabajo N.° 10
2P - Figma experiencial ' - Guia de trabagjo N.° 10 - Figma
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Seresume lo aprendido y se da consignas de trabajo y de estudio
para la préxima clase.
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- Con la ayuda de Slido se realiza recopilacion de saberes previos . .
) . . - 26 heramientas de prototipado
- D: Se forman grupos de 4 estudiantes se les da un tfema que tiene Usabilidad:
Aprendizaje que ver con el prototipado de aplicaciones y de manera Y . . ’
. . . - . . . - https://www.iebschool.com/blo
2T - Prototipos de aplicaciones _ . colaborativo colaborativa deberdn realizar un enfregable en 30 min. Lo que - -
-Al finalizar la sesion, el a/herramientas-prototipado-
. . presentaran en el aula. o - . .
estudiante entiende de . SRR . . L andlitica-usabilidad/ - Culminar con el proyecto de Unidad
rototinos los como - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion
prototip y ‘os - Por sorteo salen 4 estudiantes para resumir lo aprendido de la sesidon ) . L
aplicaciones moviles, web . - Revisar la PPT de la proxima clase
11 o . colaborativa. . .
o de escritorio, aplicando - - —~ — — - Subir el proyecto de Unidad por el
- I: Motivacidn, se presenta el propdsito de la sesidon -
los conceptos del . . - . Aula virtual.
. - Se muestra un prototipo terminado motivandolo y explicdndoles lo
prototipado de - -
aplicaciones Aprendizaje aue depeq frabajar. -
. . ; - D: Se findliza con el desarrollo el tercer producto, siguiendo la . . o .
2P - Figma experiencial . . . 5 - Guia de trabagjo N.° 11 - Figma
secuencia de la guia de trabajo N.° 11
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Se les da consignas de trabajo para la presentaciéon de su
entregable y consignas de estudio para la préoxima clase.
Unidad 4 Nomb.re de Aplicaciones de tecnologia informdtica Resultado de qprendlzaje Al flhollzor la unidad, cada ,e.sTudlonTe sera capaz d§ identificar aplicaciones tecnoldgicas para Duracion 20
la unidad: de la unidad: el diseno de un proyecto bdsico que el estudiante elija en horas
2 Horas Actividades de aprendizaje autonomo
m / Tipo Metodologia Actividades para la ensenanza aprendizaje P .
Temas y subtemas o A R Recursos Asincronas
an de Propdsito /Estrategias (Docente - Estudiante) . .
oz (Estudiante - Aula virtual)
a sesion
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn
- Mediante un video se les pide opiniones y puntos de vista sobre la
Clase robética en nuestra vida diaria. - Qué es la robdtica y cudles son
expositiva / - D: Se desarrolla el tema fundamentos y conceptos bdsicos de la sus principales usos:
. leccion robdtica y su aplicacion en la informdtica y en el contexto actual. https://fi.ort.edu.uy/blog/que-
2T Robdtica : s z 2. P "
magistral - Se les toma la evaluacion teorica practica es-la-robotica-y-cuales-son-
(CE-LM) - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion SUS-USOs
- Seresume lo aprendido utilizando conceptos de robdtica y
Al finalizar la sesion el solicitando a los estudiantes que participen. - Avanzar con el proyecto de Unidad
estudiante describe los -
12 fundamentos de la robdtica - I: Motivacion, se presenta el propésito de la sesidon - Revisar la PPT de la préxima clase
y su aplicaciéon en la - Mediante preguntas sueltas se realiza la recopilacién de saberes - Prueba Mixta por el aula virtual
informatica frabajados. -
- D: Se desarrolla la guia de trabajo N.° 12, desarrollado la consigna
Aprendizaje en equipo.
2P Unity colaborativo - C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion - Guia de trabajo N.° 12 - Unity
- Seresume lo aprendido dando consignas de trabajo y avance del
entregable.
Consolidado 2: Prueba mixta
Evaluacién tedrico individual

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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- I: Motivacion, se presenta el propésito de la sesidon 2Qué es Machine Learning?:
Clase - Con la ayuda de herramientas de gamificacién se realizan https://www.ibm.com/mx-
" preguntas sobre el tema a desarrollar. es/analytics/machine-learning
expositiva / . : . L .
leccion - D: Se desarrolla el tema Mochme learning, conceptos bdsicos, ]
2T - Machine Learning L .. magistral algoritmos y modelos estadisticos. Qué es el MACHINE LEARNING vy
Al finalizar la  sesion el 9 - C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion sUS APLICACIONES: .
. . (CE-LM) . . . . - Avanzar con el proyecto de unidad
estudiante explica los - Se resume lo desarrollado con un video sobre Machine learning y https://www.youtube.com/watc
, basi g sus aplicaciones. h2v=SNN59HCNNCw ) Revisar la PPT de Ia proxima clase
conceptos dsicos e ) -
L . . - - — — = - Participar en el foro sobre beneficios
machine learning. - I: Motivacidn, se presenta el propdsito de la sesion de usar el Machine Learing
- Mediante preguntas sueltas se realiza la recopilacion de saberes i '
) Aorendizaie frabajados. Unity in 100 Seconds:
op - Unit ef erienciJoI - D: Se desarrolla la guia de trabajo N.° 13, avanzando con el https://www.youtube.com/watc
Y P desarrollo del proyecto de unidad. h2v=iglH40kiQqg
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion Guia de trabajo N.° 13
- Seresume lo aprendido dando consignas de trabajo y avance del
entregable.
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn
- Se inicia mostrando un video corto de video juegos, identificando 5Qué es un Videojuego®?
o los personajes y objetivo del juego Definicion y  Caracteristicas:
Aprendizaje . . . . . .
. . : - D:Se forman en grupos y se les da la consigna de planear un juego, https://pandacinematico.com/
2T - Videojuegos colaborativo . g . s : - - Y
identificando personajes, roles y objetivo del juego. videojuego-definicion-
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion caracteristicas/
-Al finalizar la sesién el - Seredliza la presentacion de los juegos de dos equipos y se les da
estudiante utiliza técnicas consignas para la clase practica. - Avanzar con el proyecto de unidad
de game design para - I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesidn
14 crear experiencias de - Se recopilan saberes trabajados la clase anterior con preguntas - Revisar la PPT de la préxima clase
juego atractivos haciendo sueltas
uso del motor  de - D: Se desarrolla la guia de trabajo N.° 14, avanzando con el
videojuego UNITY Aprendizaje desarrollo del proyecto de unidad.
2P - Unity experiencial Guia de trabajo N.° 14
- C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
- Seresume lo aprendido dando consignas de trabajo y avance del
enfregable.
- I: Motivacion, se presenta el propésito de la sesidon Realidad virtual, la tecnologia
- Se muestran algunos dispositivos para realidad aumentada que ya estd cambiando nuestras
Aprendizaje - D: Cada estudiante haciendo uso de un dispositivo tecnolégico vidas:
2T - Realidad Virtual colaborativo complementard algunas técnicas de realidad aumentada. https://www.adslzone.net/report
ajes/tecnologia/realidad-virtual- | Avanzar con el provecto de Unidad
-Al finalizar la sesion el - C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion v/ ] proy
estudiante utiliza técnicas - _Dos grupos presentardn lo trabajado en clase. - Concluir el rovecto de  Unidad
de diseno para crear - I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién trabai rocﬂcpo yru al v enviarlo oor
15 experiencias de realidad - Uno de los grupos presenta lo desarrollado en la clase anterior el oulg)\ﬁrtuol or% sB coTificociénp
virtual envolventes recordando saberes. P ’
siguiendo los fundamentos A o - D: Se desarrolla la guia de frabgjo N.° 15, avanzando con el . -
L. prendizaje . - Revisar la PPT de la préoxima clase
. fedricos. . ; desarrollo del proyecto de unidad. , . o
2P - Unity experiencial ; ST . 3 ., Guia de frabajo N.° 15
- C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion
- Seresume lo aprendido dando consignas de frabajo y avance del
enfregable
Consolidado 2: Ficha de evaluacién
Trabagjo practico grupal
- I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
- Usando Menfimeter se realiza preguntas para puntos de
-Al finalizar la sesion el o participacién sobre el tema a desarrollar.
estudiante utiliza técnicas Aprendizaje - D: Los estudiantes en equipos exponen diferentes temas sobre la
21 - Realidad Aumentada . invertido (Al) - o Guia de trabajo N.° 16 - Terminar con el proyecto final para su
de diseno para crear realidad aumentada: tipos, usos, etc. exposicion
16 experiencias de realidad . C ., . . ., - Prepararse para la exposicién final
aumentada envolventes - C: Metacognicion, sintesis y retroalimentacion
siguiendo los fundamentos
tedricos. Aprendizaje - I: Motivacién, se presenta el propdsito de la sesién
2P - Unity experiencial - Se les da consignas para la presentacién de sus trabagjos vy Rubrica de Evaluacion final
exposiciones finales.

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.
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D: Se desarrolla la evaluacion final, presentando su trabajo final.

C: Metacognicién, sintesis y retroalimentacion
Se les agradece por su esfuerzo y felicita por lo desarrollado, y se les

da consigna para la evaluacién sustitutoria.

Evaluacién Final: Ribrica de evaluaciéon
Trabajo préctico grupal

Las actividades de aprendizaje autdnomo en el aula virtual son las realizadas por el estudiante. Cada semana, el docente tiene el rol de monitorear, supervisar, evaluar y retroalimentar estas actividades, ademds de atender los foros y las comunicaciones generadas en el aula virtual.



