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IMPORTANTE

En el presente documento, se utilizan de manera inclusiva términos como “el docente”, “el estudiante”, “el
nino”, “el compafiero” y sus respectivos plurales (asi como otras palabras equivalentes en el contexto
educativo) para referirse a hombres y mujeres.

Esta opcidn obedece a que no existe acuerdo universal respecto de cémo aludir conjuntamente a ambos sexos
en el idioma espafiol, salvo usando “o/a”, “los/las” y otras similares, y ese tipo de férmulas supone una
saturacion grafica que puede dificultar la comprension de la lectura.
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Presentacion

Las Bases Curriculares para EPJA establecen Objetivos de Aprendizaje (OA) de habilidades y actitudes que
se integran con conocimientos esenciales para la comprension de grandes ideas consideradas relevantes
en cada asignatura. El presente Programa de estudio es una propuesta de organizacion curricular que
define y desarrolla actividades de desempefio para que los estudiantes construyan los aprendizajes
establecidos para cada nivel de ensefianza.

Al Ministerio de Educacién le corresponde la tarea de elaborar Programas de estudio que orienten la
implementacién de las Bases Curriculares para aquellos establecimientos que no han optado por la
elaboracién de programas propios. Estos programas constituyen un complemento coherente y alineado
con las Bases Curriculares y son una herramienta para apoyar a los docentes en el logro de los Objetivos
de Aprendizaje y propdsitos formativos declarados en cada asignatura y nivel.

Los Programas de estudio constituyen una propuesta que los establecimientos pueden implementar, o
ser un referente para aquellos establecimientosquedeseenelaborarProgramas de estudio propios. En
estesentido, responden a las multiples realidades educativas que se derivan de los distintos contextos
en los cuales se imparte la modalidad, y que dan origen a una diversidad de aproximaciones diddcticas,
metodoldgicas y organizacionales, que se expresan en el desarrollo de distintos proyectos educativos,
todos validos mientras permitan el logro de los Objetivos de Aprendizaje.

Los Programas de estudio proponen al docente una organizacion de los Objetivos de Aprendizaje,
conocimientos esenciales y grandes ideas de acuerdo con el tiempo disponible dentro del afio escolary
constituyen una orientacion acerca de cémo desarrollar una comprensién profunda y significativa. Se
trata de una estimacion temporal aproximada y de caracter propositivo y que, por tanto, puede ser
adaptada por los docentes de acuerdo a la realidad de sus estudiantes y de su establecimiento.

Para apoyar la implementacidon de las bases, los programas proporcionan orientaciones disciplinares,
diddcticas y criterios de evaluacién formativa que pueden utilizarse como apoyo para las actividades de
desempefio sugeridas. Las actividades de desempefio son actividades que permiten a los estudiantes
poner en “uso” el conocimiento esencial; para lo cual, aplican los procedimientos que definen a las
habilidades y actitudes declaradas en los Objetivos de aprendizaje. Las actividades de desempefio, en
consecuencia, permiten construir aprendizajes y recoger evidencia de comprensidn. Estas actividades se
enriguecen con recomendaciones de recursos didacticos complementarios y bibliografia para profesores
y estudiantes, y se enmarcan en un modelo pedagdgico cuyo enfoque es el de la comprensién, lo que
implica establecer conexiones desde la experiencia del estudiante alinteriorde cadadisciplina y también
conotrasareas del conocimiento. Las actividades de desempefio de los Programas ilustran un modelo
para que cada docente, en su establecimiento, pueda construir nuevas actividades acordes con las
diversasrealidades.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 5
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Nociones basicas

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE HABILIDADES Y ACTITUDES NUCLEARES

Los Objetivos de Aprendizaje definen los aprendizajes terminales esperables para una asignatura
determinada en cada nivel escolar y evidencian de forma clara y precisa cudl es el aprendizaje que el
estudiante debe lograr. Los Objetivos de Aprendizaje de estas Bases Curriculares refieren a las
habilidades y actitudes fundamentales de cada asignatura y se constituyen en el nicleo del aprendizaje.

Las habilidades son definidas como procesos estratégicos centrales para realizar tareas y para solucionar
problemas con precision y adaptabilidad; favorecen la transferencia educativa, es decir, la capacidad
para utilizar el conocimiento y aplicarlo en nuevos contextos.

Las actitudes, por su parte, son disposiciones frente a objetos, ideas o personas que incluyen
componentes afectivos, cognitivos y valorativos, y que inclinan a las personas a determinados tipos de
acciones. Las actitudes que conforman los OA refieren a los cuatro dmbitos del marco de las habilidades
para el siglo XXI y su inclusion responde a criterios de pertinencia para ser trabajadas integradamente
con las habilidades. En los niveles de Basica, se prioriza el desarrollo de actitudes que fomentan la
autonomia y la proactividad, y en los niveles de Media, actitudes que fomentan la responsabilidad
personal y social de los estudiantes.

Las actitudes y las habilidades se integran en la construccion de los Objetivos de Aprendizaje nucleares,
lo que evidencia su interdependencia y su importancia para una formacion integral, que permita a los
estudiantes contar con una combinacion de valores, disposiciones, habilidades y conocimientos para
enfrentar los desafios del futuro?.

CONOCIMIENTOS ESENCIALES

Los conocimientos esenciales refieren a una red conceptual coherente y rica en conexiones, que permite
construir la comprension sobre los fendmenos y el mundo. El conocimiento entendido como
comprension, permite a los estudiantes refinar, transformar o reemplazar ideas preexistentes que han
adquirido en su experiencia vital y cotidiana, y moverse con flexibilidad entre visiones generales y
detalles, generalizaciones y ejemplos sobre los fendmenos que estudian.

Los conocimientos esenciales son prioritarios e imprescindibles, pues constituyen una base que permite
avanzar de manera progresiva en el aprendizaje de cada asignatura y construir nuevos conocimientos.

1 0ECD (2020). Op. Cit., pag. 5.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 6
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PROPOSITO FORMATIVO

Los propdsitos formativos de cada asignatura definen las finalidades educativas que se busca desarrollar
a partir de los Objetivos de Aprendizaje y conocimientos esenciales en cada nivel. Entregan el para qué
del aprendizaje y buscan evidenciar como cada asignatura contribuye al logro de los Objetivos generales
de la Educacién Media, definidos en la Ley General de Educacién.

En estas Bases Curriculares, las grandes ideas operan como propdsito formativo de cada nivel,
orientando la comprensiéon y la articulacion de los Objetivos de Aprendizaje y los conocimientos
esenciales.

ENFOQUE DE LA ASIGNATURA

Explican los principales principios, teorfas y conceptos disciplinares desde los cuales se han construido
los aprendizajes de la asignatura. Se presenta una visién actualizada de dichos elementos de acuerdo
con el desarrollo de las disciplinas. En el enfoque de la asignatura se explicitan también los énfasis
tedricos y perspectivas disciplinares desde las cuales se espera que los docentes y estudiantes aborden
los conocimientos, habilidades y actitudes incluidos en los Objetivos de Aprendizaje. Asimismo, en esta
seccion se explican los enfoques didacticos que permiten orientar la implementacion de la asignatura en
el aula. Esto Ultimo se sustenta en los conceptos, teorias y principios pedagodgicos de la ensefianza de
cada disciplina.

HABILIDADES Y ACTITUDES PARA EL SIGLO XXI

La existencia y el uso de la tecnologia en el mundo global, multicultural y en constante cambio ha
determinado nuevos modos de acceso al conocimiento, de aplicacién de los aprendizajes y de
participacién en la sociedad. Estas necesidades exigen competencias particulares, identificadas
internacionalmente como Habilidades del siglo XXI, y responden a los diversos requerimientos del
mundo actual, como el aprendizaje de nuevas maneras de pensar, de aprender, de relacionarse con los
demas, de comunicarse, de usar la tecnologia, de trabajar, de participar en la sociedad, de desarrollarse
como persona y de desarrollar la creatividad, entre otros?.

Las Habilidades para el siglo XXI corresponden al foco formativo central que propende a la formacién
integral de los estudiantes. Corresponden a un marco de habilidades y actitudes transversales a todas
las asignaturas y a partir de las cuales cada una define sus propios aprendizajes disciplinares. Se
presentan organizadas en torno a cuatro ambitos: Maneras de pensar, Maneras de trabajar,
Herramientas para trabajar y Maneras de vivir en el mundo.

2 El conjunto de habilidades seleccionadas para las Bases Curriculares de EPJA corresponden a una adaptacion de distintos
modelos (Binkley et al., 2012; Fadel et al., 2016) y se han organizado en cuatro categorias: Maneras de pensar, Maneras de
trabajar, Herramientas para trabajar y Maneras de vivir en el mundo.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 7
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MANERAS DE PENSAR

Desarrollo de la creatividad y la innovacién

Las personas creativas poseen habilidades de pensamiento divergente, producciéon de ideas, fluidez,
flexibilidad y originalidad. El pensamiento creativo implica abrirse a diferentes ideas, perspectivas y
puntos de vista, ya sea en la exploracion personal o en el trabajo en equipo. La ensefianza para la
creatividad implica asumir que el pensamiento creativo puede desarrollarse en todas las instancias de
aprendizaje y en varios niveles: imitacién, variacion, combinacion, transformacion y creacion original.
Por ello, es importante que los docentes consideren que, para lograr la creacion original, es necesario
haber desarrollado varias habilidades y que la creatividad también puede ensefiarse mediante
actividades mds acotadas segun los diferentes niveles.

Desarrollo del pensamiento critico

El pensamiento critico permite discriminar entre informaciones, declaraciones o argumentos,
evaluando su contenido y pertinencia. Permite cuestionar la informacién, tomar decisiones y emitir
juicios, como asimismo reflexionar criticamente acerca de diferentes puntos de vista, tanto de los
propios como de los demas, ya sea para defenderlos o contradecirlos sobre la base de evidencias.
Contribuye asi, ademas, a la autorreflexion y correccién de errores, y favorece la capacidad de estar
abierto a los cambios y de tomar decisiones razonadas. El principal desafio en la ensefianza del
pensamiento critico es la aplicacidon exitosa de estas habilidades en contextos diferentes de aquellos
en que fueron aprendidas.

Desarrollo de la metacognicion

Corresponde al concepto de “aprender a aprender”. Se refiere a ser consciente del propio aprendizaje
y de los procesos para lograrlo, lo que permite autogestionarlo con autonomia, adaptabilidad y
flexibilidad. El proceso de pensar acerca del pensar involucra la reflexién propia sobre la posicién
actual, fijar los objetivos a futuro, disefiar acciones y estrategias potenciales, monitorear el proceso de
aprendizaje y evaluar los resultados. Incluye tanto el conocimiento que se tiene sobre uno mismo como
estudiante o pensador, como los factores que influyen en el rendimiento. La reflexién acerca del propio
aprendizaje favorece su comunicacién, por una parte, y la toma de conciencia de las propias
capacidades y debilidades, por otra. Desde esta perspectiva, desarrolla la autoestima, la disciplina, la
capacidad de perseverar y la tolerancia a la frustracion.

Desarrollo de Actitudes

* Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a los problemas.

* Pensar con apertura a distintas perspectivas y contextos, asumiendo riesgos y responsabilidades.

* Pensar con consciencia, reconociendo que los errores ofrecen oportunidades para el aprendizaje.

Pensar con flexibilidad para reelaborar las propias ideas, puntos de vista y creencias.

* Pensar con reflexién propia y autonomia para gestionar el propio aprendizaje, identificando
capacidades, fortalezas y aspectos por mejorar.

* Pensar con consciencia de que los aprendizajes se desarrollan a lo largo de la vida y enriquecen la
experiencia.

* Pensar con apertura hacia otros para valorar la comunicacion como una forma de relacionarse con

diversas personasy culturas, compartiendo ideas que favorezcan el desarrollo de la vida en sociedad.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 8
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MANERAS DE TRABAJAR
Desarrollo de la comunicacidn

La comunicacidn, ya sea escrita, oral o multimodal, requiere generar estrategias y herramientas que
se adecuen a diversas situaciones, propdsitos y contextos socioculturales, con el fin de transmitir lo
gue se desea de manera efectiva. La comunicacién permite desarrollar la empatia, la autoconfianza, la
valoracion de la interculturalidad, asi como la adaptabilidad, la creatividad y el rechazo a la
discriminacion.

Desarrollo de la colaboracién

La colaboracion entre personas con diferentes habilidades y perspectivas faculta al grupo para tomar
mejores decisiones que las que se tomarian individualmente. Ademas, el trabajo colaborativo entre
pares determina nuevas formas de aprender y de evaluarse a si mismo y a los demas, lo que permite
visibilizar los modos en que se aprende; esto conlleva nuevas maneras de relacionarse en torno al

aprendizaje.

La colaboracién implica, a su vez, actitudes clave para el aprendizaje en el siglo XXI, como la
responsabilidad, la perseverancia, la apertura de mente hacialodistinto, laaceptaciényvaloraciondelas
diferencias, laautoestima, la tolerancia a la frustracion, el liderazgo y la empatia.

Desarrollo de Actitudes

* Trabajar colaborativamente en la generacion, desarrollo y gestion de proyectos y la resolucion de
problemas, integrando las diferentes ideas y puntos de vista.

* Trabajar con responsabilidad y liderazgo en la realizacion de las tareas colaborativas y en funcién del
logro de metas comunes.

* Trabajar con empatiay respeto en el contexto de la diversidad, eliminando toda expresion de prejuicio
y discriminacion.

* Trabajar con autonomia y proactividad en trabajos colaborativos e individuales para llevar a cabo
eficazmente proyectos de diversa indole.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 9
Ministerio de Educacién — Marzo 2022
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HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR

Desarrollo de la alfabetizacion digital

Promueve el desarrollo del pensamiento computacional, la autonomia y el trabajo en equipo, la
creatividad, la participacién en redes de diversa indole, y el interés por ampliar los propios intereses y
horizontes culturales, por medio del uso responsable de la tecnologia para hacer frente a nuevos
desafios, como la ciberseguridad y el autocuidado. La utilizacién de la tecnologia como herramienta de
trabajo implica dominar las posibilidades que ofrece, como asimismo darle un uso creativo e innovador
que, a la vez, promueva el pensamiento critico. A partir de esto, la alfabetizacion digital apunta también
a la resolucién de problemas en el marco de la cultura digital que caracteriza al siglo XXI, aprovechando
las herramientas que nos da la programacion, el pensamiento computacional, la robdtica e internet,
entre otros, para desarrollar habilidades que permitan crear contenidos digitales, informarnos a partir
de la tecnologia y vincularnos con los demas utilizando la tecnologia.

Desarrollo del uso de la informacion

Dice relacién con la eficacia y eficiencia en la busqueda, el acceso, el procesamiento, la clasificacion, la
integracion, la gestion, la evaluacion critica, el uso creativo y ético, y la comunicacion, de la informacion.
Implica formular preguntas, indagar y generar estrategias para seleccionar, organizar y comunicar la
informacién. Tiene ademds siempre en cuenta tanto los aspectos éticos y legales que la regulan, como
el respeto a los demas y a su privacidad. Promueve también el acceso, uso responsable, aplicacién eficaz
y evaluacion critica de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC), y su uso creativo de acuerdo
con distintos propdsitos, atendiendo a las caracteristicas y convenciones de diversos contextos
multiculturales.

Desarrollo de Actitudes
+ Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.

* Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el desarrollo intelectual, personal y
social del individuo.

Valorar las TIC como una oportunidad para informarse, investigar, socializar, comunicarse y participar
como ciudadano.

* Actuar responsablemente al gestionar el tiempo para llevar a cabo eficazmente los proyectos
personales, académicos y laborales.

* Actuar de acuerdo con los principios de la ética en el uso de la informacion y de la tecnologia,
respetando la propiedad intelectual y la privacidad de las personas.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 10
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MANERAS DE VIVIR EN EL MUNDO
Desarrollo de la ciudadania local y global

La ciudadania se refiere a la participacidn del individuo en su contexto desde una perspectiva politica,
social, territorial, cultural, econdmica, medioambiental, entre otras dimensiones. Por ello, es necesaria
la interaccién eficaz con las instituciones publicas y la participacion en iniciativas que apoyen la cohesion
social. La participacién también implica reflexionar y tener un juicio critico acerca de los mensajes de los
medios de comunicacion masiva, de modo de adoptar una postura razonada ante ellos. La conciencia de
ser ciudadano promueve el sentido de pertenencia y la valoraciéon y ejercicio de los principios
democraticos, como los derechos humanos vy la igualdad, asi como asumir sus responsabilidades como
tal. En este sentido, el respeto a los demas, a su privacidad, y a las diferencias valdricas, religiosas y
étnicas cobra gran relevancia; se relaciona directamente con una actitud empatica, de mentalidad
abierta y de adaptabilidad.

Desarrollo del plan de vida y carrera

La construccién y consolidacion de un proyecto de vida y de una carrera, oficio u ocupacién, requiere la
capacidad de adaptarse a los cambios para poder desenvolverse en distintos roles y contextos. Para el
logro de objetivos personales, es necesario establecer metas, crear estrategias para conseguirlas,
desarrollar la autogestién, actuar con iniciativa y compromiso, ser auténomo para ampliar los
aprendizajes, ser autocritico, reflexionar criticamente y estar dispuesto a integrar las
retroalimentaciones recibidas. Por otra parte, para lograr estas metas se requiere interactuar con los
demas de manera flexible, con la capacidad de trabajar en equipo para la busqueda de soluciones. Esto
permite el desarrollo de liderazgo, responsabilidad, ejercicio ético del poder y el respeto por las
diferencias en ideas y valores.

Desarrollo de responsabilidad personal y social

La responsabilidad personal y social se interrelacionan constantemente. En lo personal, el respeto por
los demads y el rechazo a la discriminacidn, la conciencia acerca de la propia cultura y las relaciones de
esta con las del mundo, el compromiso con la propia vida y el contexto inmediato, y el control de la
agresion, la violencia y la autodestruccién permiten que las personas se desarrollen de una manera
integral. Por otra parte, el compromiso con la propia persona se traduce, a su vez, en una manera sana
y activa de relacionarse con los demas, generando confianza en los otros y comunicandose de una
manera asertiva, empatica, libre de prejuicios, que acepte los distintos puntos de vista y contribuyendo
a mejorar la sociedad en la que vive. Estas habilidades apuntan a ser consciente de si mismo y de los
otros, y a realizar acciones concretas que den cuenta de la responsabilidad que tiene el individuo con su
vida y con su entorno.
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Desarrollo de Actitudes

* Perseverar en torno a metas con miras a la construcciéon de proyectos de vida y al aporte a la
sociedad y al pais con autodeterminacidén, autoconfianza y respeto por uno mismo y por los demas.

* Participar asumiendo posturas razonadas en distintos &mbitos: cultural, social, politico,
medioambiental, entre otros.

Tomar decisiones razonadas y que contribuyan al bien comun, respetando los derechos humanos, la
diversidad y la multiculturalidad.

Actuar con honestidad, responsabilizdndose de las propias acciones y decisiones con consciencia, y
de las implicancias que estas tienen sobre uno mismo vy los otros.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 12
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Consideraciones generales

Las consideraciones que se presentan a continuacion son relevantes para una éptima implementacién de los
Programas de Estudio, se vinculan estrechamente con los enfoques curriculares, y permiten abordar de mejor
manera los Objetivos de Aprendizaje de las Bases Curriculares.

El estudiante de Educacion para Jovenes y Adultos

PERFIL DE EGRESO

La formacién habilita al estudiante para conducir su propia vida en forma auténoma, plenay responsable, de
modo que pueda desarrollar planes de vida y proyectos personales, continuar su proceso educativo formal
mediante la educacién superior, o incorporarse a la vida laboral.

Los estudiantes que egresan de la modalidad de Jévenes y Adultos han desarrollado los conocimientos,
habilidades y actitudes definidas en el curriculum nacional y transfieren sus aprendizajes a distintos dmbitos:
social, cultural, civico, laboral, intelectual y personal. A partir de dichos aprendizajes, son capaces de alcanzar
sus metas académicas y laborales, y de construir un proyecto de vida de acuerdo con sus necesidades e
intereses, actuando con autonomia, responsabilidad.

Considerando el marco de Habilidades del siglo XXI y los Objetivos generales de la Ley General de Educacién,
las Bases Curriculares para la EPJA definen un conjunto de diez competencias que reunen habilidades,
actitudes y conocimientos que los estudiantes han adquirido al finalizar el segundo nivel de Educacién Media
de la modalidad. Estas competencias se organizan segun los dmbitos de las Habilidades del siglo XXI, y su
relacion de tributacion con las habilidades y actitudes nucleares de los Objetivos de Aprendizaje. La
competencia 1 se refiere al dominio disciplinar de las asignaturas que los estudiantes deberdn dominar al
finalizar la Educacion Media.

Dominio disciplinar

1. Aplica conocimientos y habilidades disciplinares de las dreas del lenguaje, las matematicas, las ciencias, la
historia y la geografia y el idioma extranjero inglés en contextos que impliguen aprendizaje y desarrollo
personal.

Maneras de pensar

2. Gestiona el proceso de aprendizaje personal por medio de habilidades de metacognicidn, reflexién y
comunicacién, demostrando autonomia, motivacion y una solida autoestima y confianza en las propias
capacidades para mejorar y enriquecer su desarrollo personal y cognitivo.

3. Identifica problemas, elabora argumentos, considera nuevas ideas, y propone soluciones creativas e
innovadoras ante los desafios que enfrenta.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 13
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4. Piensa de manera critica y elabora puntos de vista y opiniones propias, utilizando evidencia y con una
actitud abierta, dispuesta a cuestionar los supuestos y a reconsiderar las propias visiones.

Maneras de trabajar

5. Trabaja de manera colaborativa con otros en la resolucion de problemas y en el desarrollo de proyectos,
demostrando habilidades interpersonales de comunicacién, gestion y monitoreo del trabajo, y capacidad
para asumir roles, reconocer fortalezas y aceptar debilidades, y una actitud perseverante para alcanzar los
objetivos propuestos.

6. Se comunica efectivamente con otros en lengua materna y en una lengua extranjera, con diferentes
propdsitos y en diversos contextos, por medio de habilidades de comunicacién oral, escrita y no verbal,
demostrando capacidad de escuchar y comprender distintos mensajes, y una valoracién positiva del
lenguaje como fuente de enriquecimiento cultural y personal.

Herramientas para trabajar

7. Utiliza internet y las herramientas digitales de manera efectiva y eficiente, demostrando habilidades de
busqueda, seleccion, manejo y produccion de informacién, y capacidad para resolver tareas, reconociendo
los aspectos éticos y legales involucrados en el acceso y uso de la informacién en ambientes digitales.

8. Demuestra compromiso y capacidad de autogestionar el aprendizaje en las diversas instancias de
formacién que enfrenta, por medio de habilidades que le permitan desenvolverse en distintos roles y
contextos y planificar un proyecto de vida personal y laboral en el tiempo, desarrollando una disposicion
favorable al aprendizaje a lo largo de la vida.

Maneras de vivir en el mundo

9. Se relaciona de manera respetuosa, empatica y constructiva con otros en las diversas instancias de
intercambio y colaboracion que enfrenta, demostrando conciencia y reconocimiento de la propia cultura
y la de los demas, y una actitud de rechazo a la violencia, a la agresion y a la discriminacion.

10. Demuestra conciencia de los derechos y responsabilidades ciudadanas al relacionarse con sus pares, con
la comunidad y con las instituciones publicas, practicando habilidades de interaccion eficaz, de
participacion y toma de decisiones, mostrando un compromiso con el bien comun, la cohesién social, los
Derechos Humanos vy los principios de la democracia, a nivel local y global.
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CONTEXTUALIZACION CURRICULAR

La contextualizacion curricular es el proceso de apropiacion y desarrollo del curriculum en una realidad
educativa concreta. Este se lleva a cabo considerando las caracteristicas particulares del contexto escolar (por
ejemplo, el medio en que se sitla el establecimiento educativo, la cultura, el proyecto educativo institucional
de la escuela y la comunidad escolar, el tipo de formacion diferenciada que se imparte - humanistico-cientifica
o técnico profesional), lo que posibilita que el proceso educativo adquiera significatividad para los estudiantes
desde sus propias realidades y facilita, asi, el logro de los Objetivos de Aprendizaje.

El marco de habilidades y actitudes que define esta propuesta permite desarrollar actitudes y habilidades que
facilitan formas de pensar, de vivir en el mundo, formas de trabajar y herramientas para trabajar que definen
el perfil del estudiante EPJA y que pueden ser utilizados como estrategias para atender a las necesidades de
contextualizacién las diferencias que se presenten en las aulas. Los Programas de estudio son una propuesta
de disefio de clases, de actividades y de evaluaciones flexible, que pueden modificarse, ajustarse y transferirse
a diferentes realidades y contextos, considerando, entre otros:

Diversidad etaria; debido a que la edad de los estudiantes de Educacién para Jovenes y Adulto puede variar de
los 15 a mas de 50 afios de edad, las actividades propuestas se han disefiado desde un principio de flexibilidad
gue permita en las aulas ajustarse a las distintas necesidades y posibilidades de estudiantes que no han iniciado
o interrumpido su trayectoria formativa por un corto o un largo periodo de tiempo.

Tipos de establecimientos: considerando las distintas posibilidades originadas por el tipo de establecimiento
en las que se implementa la modalidad; tercera jornada, centros de educacion integrada de adultos,
establecimientos educacionales al interior de recintos penitenciarios y al interior de unidades militares, la
ilustracion didactica de las actividades propuestas en el programa sugiere el uso de recursos y procedimientos
tanto andlogos como virtuales.

Trayectorias formativas: considerando que por razones diversas las trayectorias formativas de los estudiantes
EPJA se interrumpen, y en consecuencia, la progresidn de aprendizajes de las asignaturas que forman parte del
Plan de Formacién General en sus distintos Niveles de Educacién Basica y Educacién Media: Lenguaje vy
Comunicacién/Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias e Historia, Geografia, Ciencias Sociales y Educacion
Ciudadana, pueden estar afectadas, de modo que para la implementacién de los programas de estudio se
necesite realizar procesos previos de nivelacion que permitan a los estudiantes avanzar en su trayectoria
formativa. La implementaciéon del programa se ha disefiado en un tiempo estimativo que, de acuerdo al plan
de estudio, puede ajustarse a las necesidades formativas de los estudiantes.
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INCLUSION Y DIVERSIDAD

En el trabajo pedagodgico, es importante comprender que la diversidad se entiende en términos culturales,
sociales, étnicos, religiosos, de género, de estilos de aprendizaje y de niveles de conocimiento y/o de
trayectorias escolares. Esta diversidad enriquece los escenarios de aprendizaje y esta asociada a los siguientes
desafios:

. Desarrollar aprendizajes significativos que se relacionen con el contexto y la realidad de los
estudiantes.

*  Generar oportunidades inclusivas para desarrollar el aprendizaje en todos los estudiantes.

. Favorecer y potenciar metodologias integradoras y colaborativas tales como Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y Aprendizaje Basado en la Resolucion de Problemas (ABRP).

Atender a la diversidad de estudiantes, en sus contextos, implica reconocer las necesidades educativas de los
estudiantes para disefiar experiencias de aprendizaje considerando tiempos, recursos y estrategias para que
cada estudiante logre un aprendizaje de calidad. La experiencia y conocimiento que tengan los docentes sobre
su asignatura y las estrategias que promuevan un aprendizaje profundo, son herramientas para tomar
decisiones pertinentes y oportunas respecto de las necesidades de sus alumnos.

Para los estudiantes con necesidades educativas especiales, el conocimiento de los profesores, el apoyo y las
recomendaciones de los especialistas contribuyen a que todos desarrollen al madximo sus capacidades. Algunas
orientaciones para considerar:

*  Generar ambientes de aprendizaje inclusivos, lo que implica que cada estudiante debe sentir seguridad
para participar, experimentar y contribuir de forma significativa a la clase. Se recomienda destacar
positivamente las caracteristicas particulares y rechazar toda forma de discriminacion, agresividad o
violencia.

. Proveer igualdad de oportunidades, asegurando que los estudiantes puedan participar por igual en todas
las actividades, evitando asociar el trabajo de aula con estereotipos asociados a género, caracteristicas
fisicas o cualquier otro tipo de sesgo que provoque discriminacion.

. Utilizar diversos materiales, estrategias didacticas y actividades que se adecuen a las singularidades de
los estudiantes y sus intereses.

. Promover un trabajo sistematico, con actividades variadas para diferentes estilos de aprendizaje y con
ejercitacion abundante, procurando que todos tengan acceso a oportunidades de aprendizaje
enriquecidas.
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Orientaciones pedagdgicas Programas de estudio EPJA

Todas las actividades siguen los pasos que caracterizan el proceso de aprendizaje en los jovenes y adultos:
identificar la necesidad del aprendizaje; crear una estrategia y recursos para alcanzarlos; desarrollar la
estrategia y evaluarla. Para aprender, necesitan saber cudl es el propdsito de su aprendizaje, aplicar lo
aprendido en la vida profesional; y ser agentes de su propio aprendizaje, utilizando su experiencia.

La etapa inicial del aprendizaje es de gran importancia, ya que, si bien el estudiante puede no estar siempre
consciente de lo que necesita aprender, la motivacion y el compromiso por el aprendizaje como un medio para
adquirir autonomia y aprender a aprender, pueden operar como incentivos poderosos para encontrar un
sentido al aprendizaje escolar. Asimismo, es relevante que los estudiantes participen en el proceso de disefio
del aprendizaje. La literatura sefiala que, en los estudiantes adultos, compartir el control de las estrategias de
aprendizaje lo hace més eficaz.® Hacer participar a los estudiantes adultos como agentes de su aprendizaje,
satisface su necesidad de conocer y estimula su autoconcepto como alumnos independientes®.

Organizacion modular del Programa de estudio

Los Programas de estudio para las Bases Curriculares de la Educacién de Jévenes y Adultos, proponen una
estructura modular que organiza los Objetivos de Aprendizaje de habilidades y actitudes, los conocimientos
esenciales y las grandes ideas de cada asignatura de acuerdo con las Bases Curriculares aprobadas para la
modalidad.

Los médulos se definen como bloques unitarios de aprendizaje que integran habilidades, actitudes vy
conocimientos requeridos para adquirir desempefios flexibles en una determinada area o asignatura.

Todas las asignaturas, tanto del plan de Formacion General como de Formacién Instrumental cuentan con
Programas de estudio modulares para su implementacién. En cuanto a la estructura, cada asignatura se
organiza por nivel en cuatro médulos obligatorios y cuatro mdédulos electivos. Los mdédulos obligatorios
organizan los Objetivos de Aprendizaje, conocimientos esenciales y grandes ideas de cada nivel, y los modulos
electivos ofrecen oportunidades de profundizar en el desarrollo del OA y en la comprensidon de las grandes
ideas del nivel, por medio del desarrollo de proyectos o la resolucién de problemas.

3 Knowles, M. S., Holton IIl, E. F., & Swanson, R. A. (2014). The adult learner: The definitive classic in adult education and human
resource development. Routledge, pag. 148.
4 Ibidem.
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MODULOS OBLIGATORIOS:

En coherencia con las Bases Curriculares, los mddulos obligatorios organizan los Objetivos de Aprendizaje, los
conocimientos esencialesy las grandes ideas del nivel. Cada mddulo presenta cuatro actividades de aprendizaje
y evaluacion que desarrollan, como foco principal, las habilidades y actitudes de los Objetivos de Aprendizaje
del nivel. En las Bases Curriculares para EPJA, las habilidades son entendidas como conocimientos
procedimentales que desarrollan destrezas de pensamiento y habitos de mente que permiten pensar en los
contenidos en profundidad. Desarrollar habilidades permite a los estudiantes aprender a pensar sobre el
conocimiento, ponerlo “en movimiento para hacer conexiones y predicciones”, darle forma “para crear nuevos
productos y resultados creativos”, como sefiala David Perkins>.

Organizacién del aprendizaje en los Mddulos obligatorios

Los mdédulos obligatorios organizan el aprendizaje en torno al desarrollo de una actividad de desempefio y
actividades de evaluacion que se integran. Los elementos que componen estos moédulos son:

¢ Visién panoramica del Médulo
La visién panoramica de cada mddulo presenta la gran idea, los objetivos de aprendizaje y conocimientos
esenciales que se necesitan desarrollar para cumplir con el propdsito formativo del mdodulo. Por Ultimo, se
identifica el tiempo semanal y horas de clase propuestas para abarcar su implementacion.

*  Propdsito del médulo
El propdsito del mddulo responde a tres interrogantes: ¢Qué se espera que los estudiantes comprendan?,
écémo se evidenciard que los estudiantes han comprendido? y ¢cdémo tributa el médulo al marco formativo de
las habilidades y actitudes del siglo XXI? Para responder a la primera interrogante se explica brevemente la
gran idea que se pretende construir en el médulo. Luego, se relacionan explicativamente las habilidades,
actitudes y conocimientos esenciales que pondra en uso el estudiante para finalmente detallar como estos se
integran y tributan al marco de habilidades y actitudes del s. XXI.

* Ruta de aprendizaje
Secuencia de 4 actividades de desempefio que describen sintéticamente qué habilidades —procedimientos
estratégicos- y actitudes desarrollara el estudiante para poner en uso los conocimientos esenciales declarados
en el médulo. Cada desempefio se construye identificando qué hace el estudiante — habilidad o procedimiento
aplicado- y el conocimiento esencial que se moviliza. El conjunto de actividades de desempefio se integra
coherentemente para dar cuenta del propdsito formativo general declarado en el médulo.

5 perkins, D. Prélogo a Swartz, R. et al. (2017). Op. Cit., pag. 8.
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* Actividades de desempefio
Para organizar el desarrollo de las actividades propuestas se utilizan criterios didacticos transversales que guien
flexiblemente a los docentes, de modo que puedan transferir la propuesta a los diferentes contextos. Los
criterios utilizados se distinguen por su funcion didactica, es decir, la finalidad formativa que se persigue a
través de ello:

+ Situacién experiencial, permite enmarcar de forma situada un determinado aprendizaje,
activando y enganchando el conocimiento previo con el nuevo conocimiento para desarrollar un
aprendizaje significativo.

* Construccién del conocimiento, permite ilustrar como mediar, a través de una propuesta de
seleccion de recursos y estrategias la adquisicidon y organizacion de nuevos conocimientos.

* Practica guiada, modela paso a paso la mediacion que realiza el docente, a través de actividades
individuales, plenarias o colaborativas que desarrollan los estudiantes, para profundizar en la
comprensién de un determinado conocimiento.

*  Préactica independiente, detalla las actividades individuales y/o colaborativas que desarrollan los
estudiantes para realizar desempefios flexibles que permitan profundizar y evidenciar su
comprension. Permite al docente monitorear el proceso de aprendizaje.

* Integracién, corresponde a una actividad de sintesis que realiza el estudiante individualmente
para evidenciar la comprensién del propdsito declarado para la actividad. Por ejemplo, mediante
el uso de ticket de salida.

* Orientaciones al docente: en esta seccidn se aclaran y precisan conceptos disciplinares que se han
movilizado a la largo del mddulo. Se realizan sugerencias complementarias al docente sobre el
trabajo con adultos y/o estrategias didacticas que puedan facilitar su labor. Se sugieren
seleccionar estrategias para guiar la retroalimentacion y la evaluacién formativa compartiendo
criterios, estrategias de retroalimentacién y rubricas.

MODULOS ELECTIVOS

Los médulos electivos ofrecen oportunidades de profundizar en el desarrollo de las habilidades y actitudes de
los Objetivos de Aprendizaje del nivel y en la comprensidn de las grandes ideas. Se desarrollan por medio de
metodologias de aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje basado en resolucion de problemas, es decir,
se organizan en torno a un tema que es planteado como problema o desafio y que permite ampliar el
conocimiento esencial, profundizar en la comprension de las grandes ideas y conectar con los intereses y
experiencias de los estudiantes.

Los problemas y desafios podran ser adaptados a los contextos, intereses y experiencias vitales de los
estudiantes.
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Se sugiere considerar los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda para el Desarrollo Sostenible de la
UNESCO como foco para orientar los problemas y proyectos a desarrollar en los médulos electivos. Estos temas

son®:
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Fin de la pobreza

Hambre cero

Salud y bienestar

Educacion de calidad’

lgualdad de género

Agua limpia y saneamiento

Energia asequible y no contaminante
Trabajo decente y crecimiento econdmico
Industria, innovacion e infraestructura

. Reduccion de las desigualdades

. Ciudades y comunidades sostenibles
. Produccion y consumo responsables
. Accién por el clima

. Vida submarina

. Vida de ecosistemas terrestres

. Paz, justicias e instituciones sdlidas
17.

Alianzas para lograr los objetivos.

Esta metodologia debe permitir generar un compromiso activo del estudiante con el aprendizaje, lo cual se

lograra si es que este aprendizaje: conecta con sus necesidades o inquietudes, y sabe de antemano cual sera

este aprendizaje (qué aprender), lo considera importante (por qué aprender) y sabe cémo ocurrira este

aprendizaje (plan de trabajo) e idealmente participa en su planeamiento.

6 Recuperado de: https://es.unesco.org/sdgs

7 Las Bases Curriculares de EPJA se encuentran alineadas con este Objetivo N°4, en tanto apuntan al Aprendizaje a lo largo de la vida,
y a una educacién de calidad para todos.
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Estructura del aprendizaje en los mddulos electivos

En coherencia con lo que plantean las Bases Curriculares, los mdédulos electivos ofrecen oportunidades para el
desarrollo de metodologias de trabajo colaborativo y que aborden desafios cognitivos y del entorno. En
particular, los Programas de estudio desarrollan las metodologias de Aprendizaje Basado en Proyectos y
Aprendizaje Basado en la Resolucion de Problemas como propuestas que permiten desarrollar habilidades y
poner en uso el conocimiento, integrar aprendizajes y promover la curiosidad y la busqueda activa y creativa
de respuestas. Estas metodologias buscan que los estudiantes puedan transferir el conocimiento a distintas
areas y/o situaciones de la vida real, por medio de aprendizajes significativos y relevantes. En cada nivel se
ilustran dos ejemplos, uno de ABP y otro de Resolucion de problemas, que podran servir de modelo para que
los docentes puedan construir nuevos proyectos o problemas.

Tanto en la Resolucion de problemas como en ABP se busca conectar los problemas y preguntas con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de UNESCO, para reforzar su relevancia y transversalidad.

Aprendizaje Basado en Proyectos

Consiste en la organizacion de los estudiantes en torno a una pregunta o desafio originado a partir de un
problema real o que sea significativo para los estudiantes, que puede ser concreto o abstracto. En la medida
gue el problema es mas complejo moviliza e integra diferentes dreas de conocimiento, promoviendo de esta
manera la interdisciplinariedad. Para su desarrollo, es deseable que los docentes se organicen y planifiquen
el trabajo de manera conjunta entre docentes de diferentes asignaturas.

Existe una serie de elementos que son requisitos para que el disefio de un proyecto permita maximizar el
aprendizaje y la participacion de los estudiantes, de manera que aprendan cémo aplicar el conocimiento al
mundo real, cémo utilizarlo para resolver problemas, responder preguntas complejas y crear productos de alta
calidad®. Estos elementos son:

* Conocimiento esencial, comprension y habilidades:
El proyecto se enfoca en profundizar en la comprension del conocimiento, ya que permite desarrollar a la vez
los Objetivos de Aprendizaje y las habilidades del Siglo XXI que se requieren para realizar el proyecto.
Se basa en un problema significativo para resolver o una pregunta para responder, en el nivel adecuado de
desafio para los alumnos, que se implementa mediante una pregunta de conduccién abierta y atractiva.

8 Adaptacién de: John Larmer, John Mergendoller, Suzie Boss (ASCD 2015). Setting the Standard for Project Based Learning: A Proven

Approach to Rigorous Classroom Instruction.
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* Indagacién sostenida:
El proyecto implica un proceso activo y profundo a lo largo del tiempo, en el que los estudiantes generan
preguntas, encuentran y utilizan recursos, hacen preguntas adicionales y desarrollan sus propias respuestas.
e Autenticidad:
El proyecto tiene un contexto del mundo real, utiliza procesos, herramientas y estandares de calidad del
mundo real y tiene un impacto real, ya que creara algo que sera utilizado o experimentado por otros, y/o esta
conectado a las propias preocupaciones, intereses e identidades de los estudiantes.
Es importante saber en qué contexto del mundo real puede encontrarse el problema como el planteado y
por qué el proyecto puede ser significativo para los estudiantes.

*  Vozy eleccién del estudiante:
El proyecto permite a los estudiantes tomar algunas decisiones sobre los productos que crean, cémo
funcionan y cémo usan su tiempo, guiados por el docente.

*  Gestidn y auto organizacion:
El proyecto exige a los estudiantes desarrollar el trabajo en equipo, la comunicacién y la resolucién de
problemas; tomar decisiones sobre el disefio y la implementacion del proyecto en sus distintas etapas. Esto
implica identificar las competencias y procedimientos que son necesarios para desarrollar un plan de trabajo
adecuado al proyecto, y una exploracién activa de los recursos y actividades con que cuentan para su
desarrollo. Asimismo, reconocer las fortalezas y debilidades con que cuenta cada uno de los miembros para
su desarrollo.

*  Evaluacién y Retroalimentacion:
El proyecto brinda oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre qué y cémo estan aprendiendo.
Incluye procesos de evaluacién formativa y retroalimentacion para que los estudiantes den y reciban
comentarios sobre su trabajo, con el fin de revisar sus ideas y productos o realizar una investigacion adicional.

*  Producto publico.
El proyecto requiere que los alumnos demuestren lo que aprenden, creando un producto que se presenta u
ofrece a personas que se encuentran mas alla del aula.
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EVALUACION

Considerando estos elementos, los programas proponen un disefio de ABP con la siguiente estructura:

Estructura Descripcion
Problema central: Se describe el problema que origina el proyecto.
Propésito: Refiere al propdsito formativo del proyecto, es decir, qué se espera que aprendan

los estudiantes gracias a la realizacidn de este.

Objetivos de Aprendizaje: Identifica y/o registra qué objetivos de aprendizaje de la asignatura y de otras
asignaturas del nivel del plan de estudio de EPJA se integran para el desarrollo del
proyecto.

Preguntas: Se proponen preguntas orientadoras, que serviran para disefiar las etapas del

proyecto. Son preguntas centrales y generales.

Tipo de proyecto: Identifica el tipo de proyecto de acuerdo a las asignaturas que participan: STEM,
interdisciplinario, etc.

Producto: identifica el producto que se espera construir colaborativamente en el proyecto
para dar respuesta concreta al problema.

Habilidades y actitudes del  Identifica cuales son las habilidades y actitudes que se desarrollarén, y a qué
siglo XXI: ambito pertenecen.

Etapas: se realiza un cronograma con las distintas etapas del proyecto, identificando:
caracteristicas de cada etapa, qué hara el estudiante, como lo realizara. Se apoya
con recursos y/o ilustraciones cada etapa.

Evaluacion: Se comparten criterios de evaluacién y rubricas que guien y permitan monitorear
el desarrollo de los aprendizajes durante la realizacion del proyecto. Los criterios y
las rubricas deben verificar los aprendizajes de los objetivos que se identificaron
para el proyecto, de manera descriptiva y por nivel de logro.

Difusion final: describir como se difundird el producto, incluyendo a la comunidad escolar y/o
local.
Recursos: Nombra recursos, clasificandolos segun su tipo.
Unidad de Curriculum y Evaluacién 23
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Aprendizaje Basado en la Resolucién de Problemas

El modelo de Aprendizaje basado en la Resolucidén de Problemas que presentan los Programas de estudio se
organiza en torno a un problema o desafio cognitivo para el cual se busca encontrar una solucion, por medio
del uso del conocimiento y el desarrollo de habilidades. En los Programas, un problema se define por una
situacion o pregunta que presenta restricciones y cuya respuesta no es evidente.

Al resolver problemas, los estudiantes utilizan procesos y estrategias relacionadas con el analisis critico, la
investigacion, la evaluacion y la comunicacion; planifican su trabajo y reflexionan sobre la solucidon que mejor
responde a las restricciones que presenta el problema o desafio cognitivo. Como resultado, ponen en uso el
conocimiento, lo amplian adquiriendo nuevos conceptos, principios e informacién, y desarrollan nuevas
destrezas de pensamiento critico y creativo®.

La resolucién de problemas permite motivar y despertar el interés del estudiante, desarrolla la autonomia y el
trabajo en equipo; esto requiere que las situaciones o problemas sean significativos y relevantes, y que puedan
visualizar las posibles soluciones. Esta metodologia requiere que el docente adquiera un rol activo como guia
para monitorear el desarrollo del proceso y orientar el trabajo de los estudiantes.

°R. Swartz “El Aprendizaje basado en el Pensamiento. Cémo desarrollar en los alumnos las competencias del SXXI
(2017). Edit. SM Figura 7-11. Pag. 232. Adaptacion.
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El modelo que proponen los Programas de estudio para el desarrollo del Aprendizaje Basado en la Resolucién

de Problemas se compone de los siguientes elementos:

Elementos de la
estructura

Titulo

Propésito

Preparacion

Presentacion del
problema

Posibles soluciones

Investigacion

Evaluar la solucién del

problema:

Comunicacion

Unidad de Curriculum y Evaluacién

Descripcién

Se plantea como una afirmacién o pregunta que sintetiza el problema o desafio.

Busca despertar el interés, predisponer al estudiante para el aprendizaje basado en
problemas.

Busca contextualizar a los estudiantes en la situacién que se planteard y/o
familiarizarlos con la resolucion de problemas y su sistema de trabajo.

Se expone el problema, considerando la contextualizacién del mismo en una
situacién significativa. Se define con claridad y precision cual es el problema; se
distinguen conceptos centrales y restricciones que constituyen el problema.

Se describe como se mediara estratégicamente el trabajo colaborativo: el uso de
estrategias para mediar disposiciones actitudinales positivas que les permitan a los
estudiantes involucrarse con el problema y buscar soluciones (por ejemplo, la
perseverancia), y estrategias de mediacion para compartir las soluciones; se ilustran
soluciones posibles que puede tener el problema.

Describe cémo mediar el trabajo de investigacion y el desarrollo de habilidades de
indagacidén y evaluacidn; se ilustran recursos que se puedan utilizar y conocimientos
diciplinares que se movilizan en la solucién del problema.

Describe como mediar estratégicamente las soluciones propuestas al problema,
considerando las habilidades y la evaluacidn de las posibles soluciones.

Describe cémo se mediard la comunicacion individual y/o colaborativa del problema,
segln codigos de comunicacion pertinentes y caracteristicos de las disciplinas.
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EVALUACION

Orientaciones para evaluar los aprendizajes

La evaluacién, como un aspecto intrinseco del proceso de ensefianza-aprendizaje, se plantea en estos
programas con un foco formativo al servicio del aprendizaje de los estudiantes. Para que esto ocurra, se
plantea recoger evidencias que permitan describir con precision la diversidad existente en el aula para tomar
decisiones pedagdgicas y retroalimentar a los estudiantes. La evaluacion desarrollada con foco pedagdgico
favorece la motivaciéon de los estudiantes a seguir aprendiendo; asimismo, el desarrollo de la autonomiay la
autorregulacién potencia la reflexion de los docentes sobre su practica y facilita la toma de decisiones
pedagodgicas pertinentes y oportunas que permitan apoyar de mejor manera los aprendizajes.

Para implementar una evaluacion con un foco formativo, se requiere:

* Disefiar experiencias de evaluacion que ayuden a los estudiantes a poner en practica lo aprendido en
situaciones que muestren la relevancia o utilidad de ese aprendizaje.

* Evaluar solamente aquello que los alumnos efectivamente han tenido la oportunidad de aprender mediante
las experiencias de aprendizaje mediadas por el profesor.

* Procurar que se utilice diversas formas de evaluar, que consideren las distintas caracteristicas, ritmos y
formas de aprender, necesidades e intereses de los estudiantes, evitando posibles sesgos y problemas de
accesibilidad para ellos.

* Promover que los alumnos tengan una activa participacién en los procesos de evaluacion; por ejemplo: al
elegir temas sobre los cuales les interese realizar una actividad de evaluacién o sugerir la forma en que
presentaran a otros un producto; participar en proponer los criterios de evaluacion; generar experiencias
de auto y coevaluacion que les permitan desarrollar su capacidad para reflexionar sobre sus procesos,
progresos y logros de aprendizaje.

* Que las evaluaciones sean de la mds alta calidad posible; es decir, deben representar de la forma mds precisa
posible los aprendizajes que se busca evaluar. Ademas, las evidencias que se levantan y fundamentan las
interpretaciones respecto de los procesos, progresos o logros de aprendizajes de los estudiantes, deben ser
suficientes como para sostener de forma consistente esas interpretaciones evaluativas.

El profesor puede utilizar diferentes métodos para evaluar los OA. Para esto, se sugiere emplear una variedad
de medios y evidencias, como portafolios, registros anecddticos, proyectos de investigacién grupales e
individuales, informes, presentaciones, entre otros. La forma en que se disefie este tipo de evaluaciones y el
modo en que se registre y comunique la informacion que se obtiene de ellas debe permitir que dichas
evaluaciones integren lo formativo y sumativo para retroalimentar tanto la ensefianza como el aprendizaje.

El uso formativo de la evaluacion debiera preponderar en las salas de clases, utilizdndose de manera
sistematica para reflexionar sobre el aprendizaje y la ensefianza, y para tomar decisiones pedagdgicas
pertinentes y oportunas que busquen promover el progreso del aprendizaje de todos los estudiantes,
considerando la diversidad como un aspecto inherente a todas las aulas.

El proceso de evaluacion formativa que se propone implica articular el proceso de ensefianza-aprendizaje en
funcién de responder a las siguientes preguntas: éA dénde voy? (qué objetivo de aprendizaje espero lograr),
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éDénde estoy ahora? (cudn cerca o lejos me encuentro de lograr ese aprendizaje) y éQué estrategia o
estrategias pueden ayudarme a llegar a donde tengo que ir? (qué pasos tengo que dar para acercarme a ese
aprendizaje). Este proceso continuo de establecer un objetivo de aprendizaje, evaluar los niveles actuales y
luego trabajar estratégicamente para reducir la distancia entre los dos, es la esencia de la evaluacion
formativa. Una vez que se alcanza una meta de aprendizaje, se establece una nueva meta y el proceso
continda.

Para promover la motivacién para aprender, el nivel de desafio y el nivel de apoyo deben ser los adecuados
—en términos de Vygotsky (1978), estar en la zona de desarrollo préoximo de los estudiantes—, para lo cual se
requiere que todas las decisiones que tomen los profesores y los propios estudiantes se basen en la
informacion o evidencia sobre el aprendizaje recogidas continuamente®,

Como parte de la evaluacion formativa, los Programas proponen en cada actividad un conjunto de criterios que
permiten evaluar el desempefio de los estudiantes en un determinado aprendizaje. Estos criterios permiten
identificar el lugar en que se encuentran los estudiantes en el desarrollo de las habilidades y la construccién de
conocimientos, entregando informacién que permita al docente tomar decisiones pedagdgicas para avanzar
hacia el logro de los aprendizajes propuestosii.

Los criterios de evaluacién describen el dominio de conceptos, de procedimientos y actitudes en los
estudiantes. En su conjunto, permiten evaluar la comprension y la disposicién o inclinacion a actuar de acuerdo
al marco de Habilidades y actitudes del siglo XXI. Cuando se integran en el desarrollo de la clase, los criterios
de evaluacién permiten generar un mejoramiento continuo del aprendizaje®.

10 Mineduc (2017). Presentacidn de Criterios de evaluacidn, calificacién y promocién al Consejo Nacional de Educacidn.
Fundamentos a la propuesta de actualizacion de criterios y normas de Evaluacidn, Calificacion y Promocién Escolar de
estudiantes de Educacion Regular presentada por la Unidad de Curriculo y Evaluacion al Consejo Nacional de
Educacion. Santiago, pag. 74.

11 para la construccion de los criterios, se han tenido a la vista las orientaciones que plantea la Mesa Covid Universitaria y la
normativa vigente para la atencién a la diversidad, la inclusion y la flexibilidad en la repuesta educativa contenida en la ley 20.845
de inclusion escolar (Art. 1°, nim. i), y como referente los principios del Decretos 83 de 2015 y Decreto 67 de 2018.

12 propuestas Educacion Mesa Social Covid-19 (2021). Recomendacidn para una evaluacién pertinente en tiempos de
crisis. Santiago de Chile. Santiago, pag. 65.
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Presentacion Pensamiento Computacional

Propdsito Formativo

El pensamiento computacional permite a los jovenes y adultos adquirir habilidades y conocimientos para
resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el mundo en que vivimos desde los conceptos
fundamentales de la informatica (Wing, 2006), transformandose durante los afios en una competencia
imprescindible de la era digital y del siglo XXI.

En este sentido, resolver problemas apunta a que los estudiantes sean productores activos de conocimiento,
al utilizar saberes y experiencias ya existentes para dar respuesta a una o mas situaciones complejas, pero
también enfatiza el descubrimiento al combinar reglas propias de la informatica y aplicarlas a situaciones
novedosas, auténticas y concretas para ellos. Ademas, por medio de la resoluciéon de problemas desarrollan el
pensamiento critico al discriminar y evaluar distintos conocimientos de la informatica, las tecnologias vy
sistemas de la informacidn, y el ambito digital, estableciendo condiciones para elaborar juicios informados y
tomando decisiones como ciudadanos de un mundo en constante cambio y evolucién.

Sobre este escenario, se promueve que los estudiantes disefien sistemas de soluciones con impronta creativa,
abordando las situaciones problematicas desde distintos puntos de vista y reuniendo los datos necesarios y
disponibles, considerando las restricciones del contexto y cumpliendo con criterios de eficiencia y efectividad.
Siguiendo esta logica, la flexibilidad y perseverancia son actitudes del siglo XXI que potencian la propuesta de
soluciones para satisfacer necesidades y deseos de manera sostenible.

En consecuencia, las Bases Curriculares favorecen el aprendizaje de conceptos de programacion y cémo
aprovechar las posibilidades que los sistemas digitales y de informacién proveen, no solo desde la perspectiva
de usuarios sino también desde el rol de creadores de tecnologias, con una mirada hacia las crecientes
transformaciones sociales que las ciencias de la computacién y la inteligencia artificial estan produciendo. El
pensamiento computacional se ha transformado progresivamente en la nueva alfabetizacién digital, por tanto,
los conocimientos tecnoldgicos que poseen los estudiantes son la base para potenciar habilidades de
resolucion de problemas, pensamiento abstracto, pensamiento critico, razonamiento légico y analitico,
creatividad, colaboracion y comunicacion.

Considerando lo anterior, las Bases Curriculares de Pensamiento Computacional del presente ciclo de
Formacion de Educacion Media, buscan contribuir a la formacion de Personas Jovenes y Adultos con el dominio
de habilidades que les permitan utilizar, expresar y desarrollar sus ideas por medio de la tecnologia de la
informacién y la comunicacion, a un nivel adecuado para su futuro laboral y sus estudios superiores, y logren
ser participantes activos en el espacio digital (Mineduc, 2019).
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Enfoque de la asignatura

La asignatura pone énfasis en el desarrollo de habilidades y formas de razonamiento propias de la informatica,
aplicadas a la formulacién y resolucién de problemas de forma flexible y proactiva para encontrar soluciones
innovadoras.

Estas ldgicas de razonamiento tienen su origen en las ciencias, pero principalmente, en el pensamiento
ingenieril, pensamiento cientifico y pensamiento matematico, cuyas implicancias se asocian a una manera de
pensar, de disefiar, de probar y usar modelos computacionales, asi como a una manera especifica de abordar
problemas del mundo real mediante la descomposicién, la evaluacién, la abstraccion, la generalizacion vy el
pensamiento algoritmico. Con esto, se busca conformar una estructura de pensamiento que integre los
aprendizajes que los estudiantes han adquirido en la Educacién Basica, entre los que se destacan modelos,
funciones o ecuaciones matematicas; el analisis, explicacidén y representacién de las partes de la célula; los
sistemas de érganos del ser humano; la clasificacion de los seres vivos en diversos grupos taxondmicos; la
evaluacién de diversos componentes de un circuito eléctrico o el disefio de experimentos.

En este sentido, aprender pensamiento computacional contempla la aplicacion de un razonamiento que
permite organizar y analizar datos de forma légica y formular problemas que puedan ser resueltos mediante
dispositivos electrénicos u otras herramientas para trabajar en busqueda de una solucién. Asi, también implica
representar datos de manera abstracta con modelos y simulaciones, identificar y analizar posibles soluciones
con el objeto de encontrar la combinacion de pasos de manera eficiente y efectiva, implementar soluciones
sobre la base de una serie de pasos ordenados, y generalizar y transferir ese proceso de solucién a nuevos
problemas.

Junto con esto, esta asignatura brinda un contexto para el estudio de la programacién de gran alcance, con
una aplicacién que va mas alld de la tecnologia y la programacién en si misma, entendiendo que esta
corresponde a una de las practicas mas visibles del pensamiento computacional. Esta perspectiva posibilita
profundizar en el desarrollo de competencias necesarias para la vida laboral, como son las competencias
digitales asociadas al manejo de la informacidn, la colaboracion en linea, el ejercicio de la ciudadania digital, la
creacién de contenidos en linea y la resolucién de problemas en y con internet.

Las experiencias cotidianas de los estudiantes de la educacién para Personas Jévenes y Adultas permiten situar
y dar sentido a lo que sucede en un mundo fuertemente influenciado por las tecnologias. En este contexto, el
desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional contribuye a propiciar un rol activo, honesto y
responsable de los estudiantes frente a la sociedad, en el que se releva la importancia de la dimensién éticay
de reflexionar en torno a temas controversiales, considerando, entre otros: las brechas de género que existen
en el acceso a la programacién y al uso de tecnologias digitales; y los desafios en términos de inclusion, gestion
de la diversidad y oportunidades para personas con necesidades especiales que ofrece hoy la tecnologia. De
esta manera, el enfoque de la asignatura favorece una mejor comprension de la realidad social y promueve
una actitud activa en su mejoramiento.
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Organizacidén curricular

Las Bases Curriculares de Pensamiento Computacional se articulan en torno a Objetivos de Aprendizaje de
habilidades y actitudes, los cuales fortalecen disposiciones para un saber hacer que integre el respeto a los
principios éticos y valores fundamentales de la sociedad. Asimismo, los Objetivos de Aprendizaje se entrelazan
con conocimientos esenciales que buscan focalizar la comprension de las ideas y procesos fundamentales de
la asignatura. Las grandes ideas operan como propdsito formativo del nivel 1y 2, orientando la comprensiény
la articulacién de los Objetivos de Aprendizaje y los conocimientos esenciales.

Objetivos de Aprendizaje

Los Objetivos de Aprendizaje de la asignatura se organizan en el nivel 1y 2 para desarrollar las habilidades y
légicas de razonamiento del pensamiento computacional, fundamentadas en las grandes ideas de la
informatica y en el valor de la abstracciéon como forma de pensamiento diferenciadora. Los objetivos integran
actitudes de los ambitos que organizan las habilidades del siglo XXI de acuerdo con un criterio de pertinencia
para ser trabajadas integradamente con las habilidades.

Para esta asignatura, se han organizado los Objetivos de Aprendizaje en®®:

e Descomponer

e Evaluar

e Modelar

e Generalizar y transferir

e Pensar de forma algoritmica.

Descomponer

Pensar en términos de descomponer facilita comprender las tecnologias artefactuales en términos de cada una
de sus parte o componentes, lo que implica que cada una de las partes debe comprenderse, desarrollarse y
evaluarse por separado.

En este eje se desarrollan las actitudes del dambito Maneras de pensar. En Educacion Media se focaliza en
promover la actitud de pensar con apertura a distintas perspectivas y contextos, asumiendo riesgos y
responsabilidades.

Evaluar

Pensar en términos de evaluar significa desarrollar la habilidad de pensar para asegurar que una solucién, ya
sea un algoritmo, un sistema o un proceso, cumpla eficientemente con su propdsito de acuerdo con el contexto
donde se presenta la problematica.

En este eje se desarrollan las actitudes del dmbito Maneras de Trabajar. Asi, en la Educacién Media se
promueve trabajar con honestidad en la realizacién de tareas colaborativas con miras al logro de una meta
comun.

Modelar

13 Basado en Computational Thinking: A Guide for Teachers, 2015.
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Modelar es una habilidad que permite hacer mas comprensible un sistema u objeto del mundo real; al utilizar
el pensamiento abstracto, facilita comprender y estudiar con mayor eficiencia uno o mas problemas al extraer
los elementos que son mas relevantes de una situacién.

En este eje se desarrollan las actitudes del ambito Herramientas para trabajar. Esto implica que en la Educacién
Media se favorece el aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.

Generalizar y Transferir

La generalizacion facilita identificar patrones, similitudes y conexiones con la intencion de transferir las
maneras de solucionar un problema a otras situaciones similares de manera eficaz y eficiente.

En este eje se desarrollan las actitudes de Maneras de vivir el mundo. Asi, en Educacién Media, se promueve
que los estudiantes actien con honestidad, responsabilizdindose por las propias acciones y decisiones con
conciencia de las implicancias que estas tienen sobre uno mismo vy los demas.

Pensar de forma algoritmica

El pensamiento algoritmico permite llegar a una solucién a través de una identificacion clara de pasos y reglas,
cuando se esta frente a problemas que tienen que ser resueltos de forma continua, de manera que no se
tengan que pensar unay otra vez los mismos caminos para llegar a resolverlos.

En este eje se desarrollan las actitudes del ambito de las Herramientas para Trabajar. En el caso de la
Educacion Media, implica que los estudiantes actien de acuerdo con los principios de la ética en el uso de la
informacién y de la tecnologia, respetando la privacidad de los otros.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

OAL. Formular problemas a partir de un contexto o situacion especifica, con apertura a distintas perspectivas,

identificando las partes que los componen. (Descomponer)

OA2. Organizar datos de una situacidén problematica estableciendo secuencias e identificando fallaos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacion problematica mediante representaciones, simulaciones simples, bloques
de programacion y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles. (Modelar)

OAA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones en una
situacion problematica dada. (Generalizar y Transferir)

OAS. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones problematicas,
integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y Transferir)

OAB6. Elaborar e implementar soluciones a una situacion problematica mediante la formulacién de algoritmos,
actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimientos esenciales
e Procesos y funcionamiento de las cosas para resolver problemas cotidianos.

e Modelos entidad relacién y simulacion de sistemas.
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e Sistemas computacionales: dispositivos, hardware y software, y resolucion de problemas.

e Redes e Internet: sitios web, aplicaciones moviles, seguridad cibernética y objetos controlados
digitalmente.

e Algoritmos y programacién: lenguajes, métodos y entornos de programacion.
e Representacion y andlisis de datos.

e Impacto social de la computacion: interacciones, cultura, seguridad y ética.

Orientaciones para el docente
Orientaciones didacticas:

Las orientaciones que se presentan a continuacion destacan elementos que son relevantes al momento de
implementar el programa. Estas orientaciones se vinculan estrechamente con el logro de los Objetivos de
Aprendizaje especificados en las Bases Curriculares.

El enfoque de la educacién en Pensamiento Computacional que orienta el programa se basa en el desarrollo
de habilidades y formas de razonamiento propias de la informatica, aplicadas a la formulacién y resolucién de
problemas de forma flexible y proactiva, para encontrar soluciones innovadoras. También, contempla la
aplicacion de un razonamiento que permite organizar y analizar datos de forma ldgica y formular problemas
gue puedan ser resueltos mediante dispositivos electréonicos u otras herramientas para trabajar en bldsqueda
de una solucién. Asimismo, desarrolla habilidades necesarias para el pensamiento computacional, tales como
Descomponer, Evaluar, Modelar Generalizar y Transferir y Pensar de forma Algoritmica. En consecuencia, al
organizar el proceso de aprendizaje, el docente debe tomar en cuenta los siguientes factores:

¢ Integracidn de los Objetivos de Aprendizaje: Las actividades modélicas que se ofrecen en este programa
consideran en numerosas oportunidades el desarrollo de los objetivos de aprendizaje de manera integrada.
De igual manera, las actitudes se deben trabajar conjuntamente con los Objetivos de Aprendizaje.

e Planificacién: Es necesario incluir un tiempo al inicio de una unidad para rescatar las experiencias y
conocimientos previos de los estudiantes, pues constituyen el punto de partida para implementar
adecuadamente las actividades. Asimismo, se debe considerar un enfoque participativo y colaborativo que
implique que los estudiantes tengan el protagonismo en sus aprendizajes. Durante el desarrollo de las
actividades, se debe promover una relaciéon positiva con el aprendizaje en todos los alumnos. Para esto, es
necesario que se consideren instancias de retroalimentacién de los procesos de expresion, creacién y
apreciacién, aprovechando descubrimientos, errores y dificultades como fuente de nuevos aprendizajes y
logros. Para orientar y apoyar al estudiantado en la superacién y solucion de dificultades, es importante que
conozcan y comprendan los criterios de evaluacién al inicio de cada actividad. Al finalizar cada mdédulo, se
debe considerar un tiempo adecuado para que expongan, justifiquen y enjuicien criticamente sus
proyectos, algoritmos o programas lo que les permite observar sus progresos y valorar sus trabajos y los de
sus pares.
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e Desarrollo del razonamiento ldgico: el razonamiento logico permite a los estudiantes dar sentido a los
problemas mediante el analisis y comprobacion de hechos para aprender a pensar de forma efectiva y clara.
Esto implica que el profesor favorezca que los alumnos pongan en tensidn sus propios conocimientos vy
modelos internos para predecir y sacar conclusiones respecto de una situacién o mas situaciones que
requieran solucién. El razonamiento légico es sumamente relevante en la asignatura, este permite a los
estudiantes depurar sus propios codigos para aislar errores e idear mejoras empleando la abstraccion, la
evaluacién y el pensamiento algoritmico.

e Tecnologias: el docente debe considerar que las herramientas tecnoldgicas computacionales actuales

varian en su efectividad a través del tiempo, al permitir progresivamente mayor interaccion con diferentes
componentes artefactuales y también humanos, siendo imperativo para esta asignatura impulsar el
desarrollo de nuevas herramientas disefiadas y elaboradas expresamente para fomentar el pensamiento
computacional con miras a un uso contextualizado y cotidiano. Es necesario que los estudiantes estén
conscientes de que los computadores no funcionan a menos que un programa se esté ejecutando y que un
amplio rango de dispositivos pueden ser considerados un computador, por lo tanto, es importante
establecer la relacion entre las personas, la tecnologia, los usos y que diferentes tecnologias responden a
diferentes o iguales necesidades.
Dentro de este uso y la comunicacidn que existe entre usuarios, computadores, programadores y empresas,
la ciberseguridad o seguridad de la informacion en el mundo digital es compleja en el sentido de los
conceptos de la invasién de la privacidad, aumento de la vigilancia de datos y de las transacciones
comerciales y civicas digitales!*. Esto tiene una connotacidn de responsabilidad para los estudiantes en su
rol de programadores y usuarios de programas. En esta asignatura y a nivel instrumental, se sugiere la
lectura de las politicas de privacidad y proteccién de datos personales. Teniendo presente el alcance del
uso de los datos y del tipo de datos personales a los cuales se pueden acceder preguntando a los usuarios®®.
En cuanto a los consejos de autocuidado, los estudiantes deben tener claro que las personas son las duefias
de los datos personales y no quienes las administran, lo cual significa que hay derechos y deberes sobre el
usoy los fines que se les da a los datos®®.

¢ Aprendizaje colaborativo: En la elaboracién de las multiples tareas de la asignatura, es importante que el
docente favorezca la comunicacion y la colaboracién entre los estudiantes, tanto al momento de programar,
disefiar o ejecutar un programa. Esto permite profundizar y compartir la construccion de aprendizajes, junto
con potenciar habilidades y actitudes transversales como el respeto por la opinién de los pares y el
descubrimiento de la riqueza presente en la diversidad.

14 pangrazio, L. & Sefton-Green, J. (2021). Digital Rights, digital Citizenship and Digital Literacy: What’s the Difference?
Journal of new approach in education research, 10(1). 15-27

15 Servicio Nacional del Consumidor. https://www.curriculumnacional/link/ https://www.sernac.cl/portal/617/w3-
article-53061.html

16 Servicio Nacional del Consumidor. https://www.curriculumnacional/link/https://www.sernac.cl/portal/607/w3-
article-3389.html
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e Ciudadania y alfabetizacién digitales: Con la influencia cada vez mas creciente de las tecnologias en la
sociedad, es sumamente relevante que el docente favorezca la comprensién del funcionamiento y los
principios que rigen el entorno digital por parte de los estudiantes. Asimismo, es necesario que en todo
momento se pueda realizar un analisis del rol que juegan las tecnologias en la sociedad, la incidencia en la
vida cotidiana propia y la de los demas, asi como el papel que ellas ocupan en la construccion del
conocimiento. Es necesario que la tecnologia sea vista como sujeta de valoracién en cuanto a su uso vy
creacidn, siendo imprescindible la reflexion critica y ética sobre la misma.

Ciudadania digital se entiende como el derecho a participar en la sociedad en linea, la cual considera el
acceso, inclusién y libertades comunicativas. Una vez que se tiene acceso, el estudiante debe focalizar su
desarrollo como ciudadano digital considerando algunas condiciones, como descifrado de las fuentes de las
noticias o bien construccion de las identidades digitales’. El estudiante debe tomar en cuenta las fuentes,
la interpretacion de la informacion, los flujos locales y globales, y sobre todo anticipar posibles
consecuencias de lo expuesto como ciudadano digital.

En este sentido, la alfabetizacion digital es fundamental para lograr un ciudadano digital y se puede
entender como una educacion digital que permite al estudiante comprender la informacion, las normas y
las convenciones que rodean a lo digital y las formas para demostrar su adquisicion. Esta asignatura tiene
foco en la alfabetizacion digital utilizando el concepto de aprender programando y la educacion digital con
sus normas y convenciones son utilizadas para lograr un programa que pueda ser utilizado por un ciudadano
digital®®.

Orientaciones para la evaluacién en Pensamiento Computacional

La evaluacion ayuda tanto al docente como al estudiante a determinar las fortalezas y debilidades que surgen
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Con esta informacion, se puede tomar decisiones para
modificar la planificacion y adecuarla a las caracteristicas y necesidades de los alumnos. Por su parte, ellos
podran focalizar sus esfuerzos con la confianza de mejorar sus resultados a partir de la orientacién que la
evaluacién proporciona.

En Pensamiento Computacional, como en todas las asignaturas, es muy importante contar con criterios claros
y conocidos por los estudiantes, lo que ayuda a transparentar la evaluacidn. En este programa, se proporcionan
ejemplos de criterios y pautas de evaluacién, los que se recomienda contextualizar segin la situacion de
aprendizaje especifica.

Para poder evaluar los Objetivos de Aprendizaje, se debe considerar que los mismos tributan a habilidades y
actitudes que buscan configurar de forma dinamica el desarrollo del pensamiento computacional por medio
de propuestas de aprendizaje que refieren a procedimientos individuales y en equipos, los cuales son
necesarios de monitorear, acompafiar y considerar en una légica de proceso sistematica y rigurosa. Sobre este
contexto, se deben favorecer practicas de evaluacion que consideren:

1. Colaborar en torno a la informatica.
2. Reconocer y definir problemas computacionales.

17 pangrazio, L. & Sefton-Green, J. (2021). Digital Rights, digital Citizenship and Digital Literacy: What’s the Difference?
Journal of new approach in education research, 10(1). 15-27
18 Ibidem.
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3. Desarrollar y usar abstracciones.

4. La creacion de artefactos computacionales.
5. Probar la tecnologia disponible.

6. Comunicarse por medio de tecnologias.

En este sentido, para que la evaluacion contribuya efectivamente a lograr los aprendizajes, se deben aplicar
gradualmente los criterios o pautas de evaluacion, tanto durante el desarrollo del proceso como en la
presentacion de un producto final. En estricto rigor, todas las actividades que se realizan deben ser evaluadas;
solo asi el docente puede asegurar su pertinencia para el logro de un OA. Estas evaluaciones no deben
traducirse necesariamente en una calificacion; su fin es proporcionar evidencia acerca del grado de avance en
el logro del o los Objetivos de Aprendizaje y apoyar o reorientar el trabajo de los alumnos en caso de ser
necesario.

Para lograr un proceso de evaluacién efectivo es necesario realizar un disefio previo, para lo cual se sugiere
responder a algunas preguntas como:

e (Cudles son los Objetivos de Aprendizaje y/o metas que abarcara la evaluacion?

e (Qué criterios son adecuados a las actividades efectivamente realizadas y los propdsitos de la
evaluacion?

e (Qué evidencias en el trabajo de los estudiantes permiten demostrar los logros esperados?

e (Cudles son los criterios para definir la calidad en un logro de aprendizaje?

e (Qué estrategias y procedimientos son los adecuados?

e (JQuién o quiénes realizaran la evaluacién?

e ¢Enqué momentos se harad?

e iCémo se comunicaran los resultados?

Procedimientos de evaluacion

Los procedimientos son los métodos o situaciones que se consideran Utiles para recoger evidencia en relacién
con el avance de los aprendizajes. A continuacién, se sugieren algunos procedimientos que diversifican y
actualizan la forma en que se puede desarrollar este proceso y evaluar el logro de los OA en la asignatura, tanto
en instancias formativas como con fines sumativos.

Portafolio: Permite evaluar el rendimiento de los estudiantes de forma auténtica en el aula, pues las tareas y
actividades de aprendizaje pueden flexibilizarse en busca de una solucidon o respuesta a un problema o
pregunta a resolver, permitiéndole a los alumnos demostrar sus aprendizajes de diferentes formas, pues asi se
facilita evidenciar la creatividad, la motivacion, el razonamiento y las capacidades que van desarrollando
progresivamente. El portafolio, concretamente, puede ser una carpeta tradicional o una carpeta digital, donde
se guardan y organizan trabajos practicos, actividades de clase o elementos de un proyecto, a los cuales se
puede acceder facilmente, siendo evidencia para el profesory, a la vez, una forma de autoevaluacién por parte
del estudiante. El portafolio es Util para medir el uso de algoritmos, las abstracciones, el modelamiento vy la
resolucion de problemas, que generalmente son dificiles de evaluar por medio de preguntas abiertas u
opciones multiples.
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Proyectos: Consiste en plantear un problema o situacién que requiera una solucion informatica para resolver
problemas sencillos o complejos o efectuar una investigacién guiada o modelar un problema real. Es necesario
fijar con precision los objetivos, considerar resultados abiertos, identificar los recursos necesarios, favorecer el
trabajo en equipo y conectar de forma ideal diferentes areas del conocimiento. Se recomienda que para cada
fase del proyecto se tenga una pauta de evaluacion que oriente la recoleccion de evidencia de aprendizajes
durante el proceso de aprendizaje, especialmente cuando los alumnos desarrollen algoritmos.

Desarrollo de programas: Permite evaluar el proceso de disefio de un programa que frecuentemente se repite
hasta que el estudiante haya dado con la solucion necesaria. Con este procedimiento, los estudiantes aprenden
por qué las personas desarrollan programas, las ventajas y desventajas del disefio de un algoritmo, y como las
decisiones del programador involucran restricciones, eficiencia, ética y pruebas de usuarios. Como todo
procedimiento, debe realizarse usando una pauta de evaluacion basada en criterios compartidos previamente
con los alumnos. Es importante considerar que el disefio del programa, asi como los algoritmos necesarios y
lenguaje propiamente tal, pueden ser desarrollados usando un computador o similar, o bien recursos anélogos.

Una recomendacion importante es que, al construir una pauta de evaluacién, ya sea basada en items de
valoracion o rubricas, es necesario tener presente que las diferentes dimensiones de un desempefio (proyecto,
codigo, modelos u otro) se ponderen de acuerdo a su relevancia en el OA; esto significa, por ejemplo, que si el
OA pone énfasis en la descomposicién, no puede asignarse a este aspecto el mismo peso (puntaje maximo)
gue a aspectos menos relevantes en dicho OA, como podria ser la destreza en la ejecucién de procedimiento
(ingresar datos).

Orientaciones para la contextualizacién

El programa propone cuatro modulos alineados con los Objetivos de Aprendizaje para los que se consideran
actividades modélicas. Los docentes pueden contextualizar y adaptar esta propuesta a su realidad educativa,
pues los mddulos brindan la oportunidad de ser desarrollados aprovechando las herramientas tecnoldgicas
disponibles, como equipos informaticos, o bien como recursos analogos. Dado este contexto, cada mdédulo
tiene una orientacion hacia el uso de las tecnologias digitales disponibles, sin embargo, cada actividad puede
ser resuelta utilizando materiales concretos, como bloques, cubos o l4dpiz y papel. Sobre este contexto es
necesario que las actividades siempre estén en directa relacién con los Objetivos de Aprendizaje.

Dichas actividades promueven el pensamiento algoritmico, el analisis de datos, la creatividad y la resolucion
de problemas considerando las caracteristicas, intereses y contextos de los estudiantes, asi como también la
infraestructura y recursos disponibles en el establecimiento educacional. Esto significa seleccionar recursos,
plataformas, juegos, aplicaciones o simulaciones dentro de un entorno significativo para los estudiantes, que
permita a su vez recopilar datos, analizar los logros y comunicar resultados
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Es importante que cada profesor sea capaz de adaptar los diferentes elementos de su planificacion (por
ejemplo: tiempos o recursos), cuando en su curso tenga estudiantes que presenten algun tipo de discapacidad
fisica, psicoldgica, cognitiva u otras. Esto es particularmente necesario en el caso de estudiantes con
capacidades visuales, auditivas o de movilidad limitadas o diferentes. El docente podrd buscar estrategias y
adaptaciones pedagdgicas para desarrollar las habilidades propias de la asignatura, pudiendo usar recursos
concretos o digitales para modelar problemas, desarrollar cédigos, analizar datos o evaluar el impacto de la
tecnologia en la sociedad.

En cuanto a la diversidad cultural, al planificar e implementar las actividades es necesario tener presentes las
culturas de origen del curso, poniendo atencidn a los problemas que se plantean y a aspectos relativos con las
brechas digitales que puedan existir en cuanto a conectividad o acceso a equipos informaticos. En ambos casos,
se debe procurar la participacion y apoyo de todos, lo que los preparara para comprender, aceptar y valorar la
diversidad.
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Vision panoramica de maédulos del nivel

Madulos obligatorios

M1 Nivel 1y 2 EM

¢Cémo descomponer problemas para
evaluarlos usando diferentes fuentes de
informacién, modelos y herramientas?

M2 Nivel 1y 2 EM

¢Como se modelan los niveles de
interaccién entre los sistemas
computacionales y los sistemas sociales,
ambientales o industriales que enfrenta
un usuario?

M3 Nivel 1y 2 EM

¢Coémo transferir la tipologia de
sistemas y redes para solucionar
problemas de seguridad, acceso y
control de datos?

M4 Nivel 1y 2 EM

éPor qué las personas evallan y
seleccionan algoritmos en funcién del
rendimiento, reutilizacién y la facilidad

de implementacion para resolver un
problema?
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ME1 Nivel 1y 2 EM

éPor qué los avances de la
computacion cambian las
actividades cotidianas de las
personas?

ME2 Nivel 1y 2 EM

¢Cémo crear un programa
computacional que genere un
impacto amplio a nivel social?

ME3 Nivel 1y 2 EM

éPor qué la sociedad y los ambitos
de la actividad humana se ven
afectados por los grados de
comunicacién que ofrece la
informatica?

ME4 Nivel 1y 2 EM

éCémo el uso de la tecnologia
impacta en las oportunidades de las
personas en la sociedad?
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Visidn panoramica de Objetivos de Aprendizaje y conocimientos esenciales

Médulos
obligatorios
Gran idea
maodulo

Objetivos de
Aprendizaje

de Pensamiento Computacional

Modulo 1
Nivel 102 EM
Los problemas pueden
descomponerse en
partes mas pequefias y
manejables, organizarse
siguiendo patrones, vy

solucionarse en base a

reglas, modelos vy
algoritmos.
OALl. Formular

problemas a partir de un
contexto o situacién
especifica, con apertura
a distintas perspectivas,
identificando las partes
que o

(Descomponer)

componen.

Modulo 2
Nivel 10 2 EM

El comportamiento de
un sistema
computacional
(dispositivos,
hardware y software)
de la

de

dadas

usuario que

depende
secuencia
instrucciones
por el
automatizaran el
desempefio de una

tarea para ejecutar
una accion o resolver
un problema.

OA2. Organizar datos
de

problematica

una  situacion
estableciendo

secuencias e
identificando fallos vy
defectos, trabajando
con honestidad vy
considerando criterios
de usabilidad,
funcionamiento V%

funcién. (Evaluar)

Modulo 3
Nivel 102 EM
El comportamiento de
un sistema
computacional
(dispositivos, hardware
y software) depende de

la secuencia de
instrucciones dadas por
el usuario que
automatizaran el
desempefio de una

tarea para ejecutar una
accion o resolver un

problema

OA4. Establecer
conexiones %
semejanzas entre las
partes del problema
para caracterizar
patrones en una

situacién problematica
dada.
Transferir)

(Generalizar vy

Médulo 4
Nivel 1 02 EM
El pensamiento
algoritmico  permite
organizar  pasos Y

reglas para disefiar
soluciones y resolver
de

cuya

una diversidad
problemas

comprension se
favorece al integrar
conceptos
matemadticos como
variables,  funciones,
ecuaciones o graficos,
entre otros.
OAA4.

conexiones y

Establecer
semejanzas entre las
partes del problema
para caracterizar

patrones en  una
situaciéon problematica

dada.

(Generalizar y
Transferir)
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Modulos

obligatorios

Conocimientos
esenciales

Tiempo
Estimado

I

<

Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Modulo 1 Modulo 2 Moddulo 3 Moddulo 4
Nivel 1 0 2 EM Nivel 1 02 EM Nivel 1 0 2 EM Nivel 102 EM
OA2. Organizar datos de | OA3. Modelar datos de | OAS5. Aplicar | OAS5. Aplicar

una situacion
problematica

estableciendo

secuencias e
identificando fallos vy
defectos, trabajando
con honestidad y
considerando  criterios
de usabilidad,
funcionamiento y

funcién. (Evaluar)

una situacién
problematica
mediante
representaciones,

simulaciones simples,

bloques de
programacion y
diagramas,

aprovechando las

herramientas
disponibles. (Modelar)

flexiblemente las
soluciones elaboradas e
implementadas a otras
situaciones

problematicas,
integrando con
honestidad diferentes
ideas y puntos de vista.
(Generalizar y

Transferir)

flexiblemente las
soluciones elaboradas
e implementadas a
otras situaciones
problematicas,
integrando con
honestidad diferentes
ideas y puntos de vista.
(Generalizar y

Transferir)

OA3. Modelar datos de
una situacién
problematica mediante
representaciones,
simulaciones simples,
blogues de
programacion y
diagramas,
aprovechando las
herramientas
disponibles.

(Modelar)

e Procesosy
funcionamiento de
las cosas para
resolver problemas
cotidianos.

e Modelos entidad
relaciony
simulacion de
sistemas.

6 semanas (12 horas)

Unidad de Curriculum y Evaluacién
Ministerio de Educacién _ Marzo 2022

e Modelos entidad
relaciény
simulacion de
sistemas.

e  Sistemas
computacionales:
dispositivos,
hardware y
software, y
resolucién de
problemas.

6 semanas (12 horas)

OA®6. Elaborar e
implementar soluciones
a una situacion
problematica mediante
la formulacién de
algoritmos, actuando
de acuerdo con los
principios de la ética.
(Pensar de forma
algoritmica)

e Redes e Internet:
sitios web,
aplicaciones
moviles, seguridad
cibernéticay
objetos
controlados
digitalmente.

e Algoritmosy
programacion:
Lenguajes,
métodos y
entornos de
programacion.

6 semanas (12 horas)

OAG6. Elaborar e
implementar
soluciones a una
situacién problematica
mediante la
formulacion de
algoritmos, actuando
de acuerdo con los
principios de la ética.
(Pensar de forma
algoritmica)

e Algoritmosy
programacion:
Lenguajes,
métodos y
entornos de
programacion.

e Representaciény
analisis de datos.

e Impacto social de
la computacion:
interacciones,
cultura, seguridad
y ética.

6 semanas (12 horas)
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EVALUACION

Modulo Obligatorio 1
Vision panoramica

Gran idea

Los problemas pueden descomponerse en partes mas pequefiasy

manejables, organizarse siguiendo patrones y solucionarse en base a
reglas, modelos y algoritmos.

Objetivos de aprendizaje

OALl. Formular problemas a partir de un contexto o situacion especifica, con apertura a
distintas perspectivas, identificando las partes que lo componen. (Descomponer)

OAZ2. Organizar datos de una situacién problematica estableciendo secuencias e identificando
fallos y defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad,
funcionamiento y funcion. (Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacion problematica mediante representaciones, simulaciones
simples, bloques de programacion y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimientos esenciales

e Procesos y funcionamiento de las cosas para resolver problemas cotidianos.

e Modelos entidad-relacién y simulacion de sistemas.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)

Equipo Educacidon Personas Jovenes y Adultas (EPJA) 42
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Propésito Mddulo obligatorio 1

En el mdédulo 1 de la asignatura Pensamiento Computacional de los Niveles 1y 2 de Educacion Media se
espera que los estudiantes comprendan que, frente a cualquier situacién es necesario entender el
problema y hacer un andlisis previo de lo que considera el mismo, para poder dar la mejor respuesta
posible y satisfacer asi las necesidades de forma eficiente y dptima. Asimismo, todo problema puede
resolverse por medio de una serie de algoritmos, por ejemplo: los seres humanos en sus rutinas
cotidianas al momento de tener que resolver problemas, siguen una serie de acciones, conscientes o
inconscientes, en las que evallan, organizan o clasifican para llegar a una solucion, estas acciones pueden
constituir perfectamente un algoritmo. Dicho esto, en este mdédulo los estudiantes distinguirdn que la
pieza basica del algoritmo es la descomposicién y que un problema puede descomponerse en partes
pequefias y abordables que lo conforman en su generalidad.

Los Objetivos de Aprendizaje del mdédulo 1 buscan desarrollar las habilidades de descomposicion y
evaluacién a través del modelamiento de base de datos, y para comprender estos conceptos desde las
ciencias de la computacion, los estudiantes pueden organizar la informaciéon de manera efectiva y
eficiente, pues, al hacer un modelo de base de datos, ellos también descomponen informacién para darle
un sentido. Podemos entender en este médulo que el algoritmo y la base de datos no son tan diferentes,
pues ambas pueden ser descompuestas, evaluadas y modeladas.

Los Objetivos de Aprendizaje del mddulo 1 desarrollan las actitudes del siglo XXI: Maneras de pensar,
Maneras de vivir el mundo y las Herramientas para trabajar, promoviendo la utilizacién de las
herramientas y uso de la informacion para resolver problemas, disefiar soluciones e interactuar con
sistemas en diferentes contextos de la vida diaria. Finalmente, las actividades propuestas son una
oportunidad que promueve la ludificacién del espacio de aprendizaje desde contextos reales y cercanos
para el uso de las tecnologias vy la alfabetizacion digital.

Equipo Educacidn Personas Jovenes y Adultas (EPJA) 43
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Pensamiento Computacional Nivel 1,2 0 3 EM

Ruta de Aprendizaje del Médulo obligatorio 1

¢Cémo descomponer problemas para evaluarlos usando diferentes

fuentes de informacién, modelos y herramientas?

Actividad de desempefio 1: Construyen
algoritmos en base a la
descomposicion de los problemas
qgue surgen en la cotidianidad, al
tiempo que evallan las respuestas
y toman decisiones respecto de si

son las mas acertadas.

Actividad de desempeiio 2:
Evalldan las mejores opciones al
momento de  resolver un

problema teniendo en cuenta el algoritmo vy
seudocddigo. Ademas, aprovechan
oportunidades para poder utilizar codigos

para resolver situaciones-problema.

Equipo Educacidn Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
Unidad de Curriculum y Evaluacién, noviembre 2021

Actividad de desempefio 3: Modelan
bases de datos en contextos
gue plantean la necesidad de
soluciones con apertura a

diferentes  perspectivas vy

o " clasifican 'y descomponen

" objetos cotidianos haciendo

."~‘ una relaciéon simple entre
: ellos.

emmmms”®

Actividad de desempefio

4: Resuelven problemas en base a la entidad-
relaciéon entre tablas de acuerdo con el
modelamiento de bases de datos,
fundamentando cada atributo en base al

dato que almacenara.
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Actividad de desempeiio 1

Propdsito de la actividad

Esta actividad se dedicara a los fundamentos basicos del funcionamiento del algoritmo. La meta consiste
en poder descomponer problemas en base a la légica computacional de un algoritmo y llevar a cabo esas
instrucciones a una codificacion centralizada para resolver el problema principal.

Objetivos de Aprendizaje

OA1. Formular problemas a partir de un contexto o situacion especifica, con apertura a distintas
perspectivas, identificando las partes que lo componen. (Descomponer)

OA2. Organizar datos de una situacion problematica, estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

Conocimiento esencial

e Procesos y funcionamiento de las cosas para resolver problemas cotidianos.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

El docente presenta a los estudiantes dos casos: el de Carolina, quien estudié mucho para un examen
muy importante de Matematica, y el caso de José, quien, en vez de estudiar para dicho examen, decidio
dormir. Ambos casos se presentan de forma algoritmica donde se muestra el resultado de sus decisiones:

¢¢

Algunas de las preguntas que pueden promover el proceso de comunicar una argumentacion sobre el
tipo de conductas de los dos sujetos:

e (Qué algoritmo representa la aprobacion del examen?

e (Cudl es el proceso que hizo Carolina?

e (Cuales el proceso que hizo José?

e iCémo se podria hacer un algoritmo donde uno elige si dormir o no?
e (Cudl seriala salida de Carolina y José, respectivamente?

Construccién de conocimiento

Para construir el conocimiento sobre los pasos del algoritmo (entrada, proceso y salida) y su
descomposicién, se sugiere comenzar con un acercamiento del proceso de entrada, proceso vy salida,
utilizando el lenguaje verbal o bien un programa en bloques, describiendo qué se tiene por entrada,
cual seria el proceso y qué se obtiene en la salida.

PROCESO

Equipo Educacién Personas Jévenes y Adultas (EPJA) 46
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ENTRADA La tortuga Kira parte en el punto verde.

PROCESO © Latortuga avanza en LINEA RECTA 100 pasos HACIA LA DERECHA
La tortuga se gira en 90°
La tortuga avanza en LINEA RECTA 100 pasos
La tortuga se gira en 90°
La tortuga avanza en LINEA RECTA 100 pasos
La tortuga se gira en 90°
La tortuga avanza en LINEA RECTA 100 pasos
La tortuga se gira en 90°
La tortuga se para.
Los angulos se entienden en el sentido positivo (contra el reloj).

SALIDA La tortuga Kira SE ENCUENTRA EN el punto verde.

Para motivar la creacion y elaboracion de un seudocdédigo, se sugiere considerar los movimientos y
algunas convenciones del lenguaje, por ejemplo, utilizar solo tres mayusculas para los movimientos:
AVA para avanzar, RET para retroceder, GIR para girar; incluir paréntesis para indicar con nimeros
enteros la cantidad de pasos y para indicar una rotacion se utiliza una coma para indicar la unidad de
medida en grados.

ENTRADA La tortuga Kira parte en el punto verde.

PROCESO * AVA(100)
GIR (90, grados)

AVA (100)
GIR (90, grados)
AVA (100)
GIR (90, grados)
AVA (100)

GIR (90, grados)
Los angulos se entienden en el sentido positivo (contra el reloj).

SALIDA La tortuga Kira SE ENCUENTRA EN el punto verde.

Se sugiere comparar este seudocdédigo con la programacion escrita en inglés en bloques en SCRATCH y
ver diferencias o similitudes entre ambos lenguajes.
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¢Qué similitudes o diferencias hay entre el seudocédigo y el programa?

Seudocddigo Programa en bloques
AVA (100)
GIR (90, grados)
AVA (100) when clicked
GIR (90, grados) pen down
AVA (100)

move .100 steps

GIR (90, grados) P
AVA (100) turn (‘ @ degrees
GIR (90, grados) move €T steps

Los angulos se entienden en el sentido positivo turn (X @ degrees
(contra el reloj).

move @) steps
turn (X @) degrees
move €L steps
turn (X @) degrees

- Coincide en los movimientos de avanzar en 4 ocasiones y girar en 90 grados en 4 ocasiones.
- Difieren en el sentido del giro que va en el sentido del reloj y la tortuga va en otra direccion. En la
imagen se ve que difieren también del punto de partida.

En la instruccién del programa, se indica el punto de partida como la instruccién “pen down” que
1”.

significa “poner la punta del l1apiz en el pape
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Préctica guiada

Se sugiere elaborar un seudocddigo y las nociones de entrada, proceso y salida para algunos
procedimientos matematicos que son utilizados cotidianamente, por ejemplo, el cdlculo del promedio
de notas.

éCudl seria mi promedio final en este semestre?
Teniendo en cuenta que:

e Elpromedio de las 3 calificaciones parciales es de un 60% y que mis notas son 4,8 -6,0-5,7.
Notas que se pueden escribir como 48 — 60 — 57 para facilitar la lectura.

e Elexamen final es de un 40% del total y tengo un 6,8 que también se puede escribir como 68

e lasférmulas para considerar son:

Promedio Nota = (Sumar notas) / Cantidad de notas

Promedio final = (Promedio Nota * 0.6) + (Examen Final * 0.4)

Para guiar a los estudiantes en la elaboracién de respuestas, se sugiere que utilicen los términos de
entrada, proceso vy salida para resolver la problematica planteada, elaborar un seudocddigo con lo
planteado anteriormente y asi poder analizar las diferencias entre escribir los pasos de un algoritmo y
un seudocddigo, el cual podria hacerse mediante PSeint**°, que es un software de escritura de cddigos,
o bien utilizar una hoja de papel.

Preguntas de
apoyo

Accion Resultado esperado

¢Qué formula

ENTRADA PROCESO SALIDA hay que

ili ?
Promedio de 1. Promedio de notas = Resultado utilizar?
. Lo ¢Qué datos se
Confeccionar calificaciones (N1+N2+N3) /3 numerico: .
: ) promedio deben ingresar
una lista para parciales 60% 2. Promedio de notas * 0.6 + i
final en la planilla de
las fases de un (48 —60-57)
leorit NF - 0.4 procesos?
algoritmo - o
Examen final 3. Tener el resultado ¢Cudl formato
40% (68)

serd mas
conveniente

para los datos?

19 Software para primeros pasos de programacion usados en el programa: https://link.curriculumnacional.cl/
http://pseint.sourceforge.net/
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Resultado esperado

Preguntas de
apoyo

Elaborar un
seudocédigo
relacionado con
lo expresado en
las fases de los
algoritmos
hechos
anteriormente

Algoritmo CalcularPromedioFinal

Definir N1, N2, N3, NF como entero;
Definir PromedicMota, PromedicFinal como real;

N1 = 48;
N2 = 60;
N3 = 57;
NF = 68;
Escribir "Motas: " N1 " - " N2 " - " N3;

PromedicMota = (N1+N2Z+N3)/3;

Escribir "Promedioc de notas: " PromedioMota;

Escribir "Nota final: " NF;

PromedioFinal = PromedioMota = 8.6 + NF # 8.4

Escribir "Promedioc de notas final: " PromedioFinal;

FinAlgoritmo

¢Como
empezar con la
codificacion?

éCémo
organizar todo
para que sea
coherente?

¢Cémo
podemos
aplicar las
formulas en el
seudocdédigo?

Evaluar la
eficiencia del
cédigo y ver si
es posible que
uno ingrese las
notas

Algoritmo CalcularPromedicFinal

Definir N1, N2, N3, NF como entero;
Definir PromedicMota, PromedioFinal como real;

Escribir "Ingrese nota 1";
leer N1;

Escribir "Ingrese nota 2";
leer NZ;

Escribir "Ingrese nota 3";
leer N3;

PromedioNota = (N1+NZ#N3)/3;

Escribir "Promedic de notas: " PromedicMota;

Escribir "Ingrese nota final";
leer NF;

PromedioFinal = PromedioMota = 0.6 + NF % 0.4

¢Con esto
entendemos las
partes en qué
se
descomponen
los algoritmos?

¢Cémo
explicamos que
el seudocddigo
presentado es
el correcto?

¢Como
podemos
verificar si el
codigo
funciona?

Escribir "Promedic de notas final: " PromedioFinal;
. . éPara qué nos
FinAlgoritmo )
sirve este
algoritmo o
Equipo Educacién Personas Jévenes y Adultas (EPJA) 50
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Preguntas de
apoyo

Accion Resultado esperado

programacion
en seudocodigo
si podemos
usar a cada vez
una
calculadora?
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Préctica independiente

Se sugiere hacer un juego de roles en parejas, donde uno sera el cliente que solicita un programa o
solucién algoritmica al otro. La solucion se construye entre ambos y se pueden elaborar instrucciones
escritas completas, o bien elaborar un seudocddigo o trabajar con Pseint; en todos los casos se sugiere
identificar la entrada, el proceso v la salida.

¢éPodria hacer un
algoritmo donde se

determine el mayor de

dos nimeros?

¢Podria hacer un
algoritmo donde la

Si, en seudocodigo,

con los fundamentos tortuga camine en probaremos dos entradas

entrada, proceso y espiral? diferentes, pero el mismo
salida proceso y salida.

Si, se hara un algoritmo

SUJETO 1 SUJETO 2
SUJETO 2 SUJETO 1

Evaluacion formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio Inicial Intermedio Avanzado

Entrada-proceso y salida Disefia una fase de | Disefia fases de algoritmo que | Disefia fases de algoritmo
algoritmo simple. son suficientes. organizadas y entendibles,
apreciando cada detalle

solicitado.
Elaboracién de Elabora un seudocaddigo. Elabora un seudocédigo que | Elabora un seudocddigo
seudocddigos corresponde medianamente a | que corresponde a lo

lo solicitado. solicitado.
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Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Entendemos que evaluar algoritmos en esta actividad requiere de
algunos conocimientos previos y entender algunos conceptos principales para lograr que los estudiantes
comprendan lo que es un algoritmo y cudles son sus aplicaciones en PSeint. Es recomendable dar
explicaciones simples y el concepto basico de las fases de un algoritmo; a su vez, se explica con mayor
detalle el uso de las condicionales “si” y “segun”.

El concepto base en esta actividad corresponde a una serie de instrucciones que siguen patrones o
reglamentos que se realizan inconscientemente. A partir de esto serd mas facil poder ampliar las demas
funcionalidades, siendo una herramienta para expresar algoritmos mdas complejos que tengan toma de
decisiones.

e Seudocédigo: Es un cédigo falso, es decir, es una idea de cémo seria en base al lenguaje de
programacion (una base), para ello se utiliza PSeint o Scratch.
e Cddigo: Es la codificacion de un algoritmo en base a un lenguaje de programacion profesional
como C#, JAVA o Python.
Las nociones de seudocddigo funcional y éptimo pueden ser trabajadas a medida que los estudiantes
ejecutan el programa de otro grupo y comparten sus seudocddigos con otros para que los ejecuten
manualmente.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades es recomendable utilizar en ciertos periodos
computadores (PSeint) para que los estudiantes puedan ver si sus creaciones son correctas y verifiquen
si puede haber mds alternativas a sus problemas, pero siempre estd la alternativa de hacer los
seudocdédigos mediante una hoja de papel o en un documento Word. También se pueden incluir algunas
preguntas que fortalezcan la toma de decisiones del mismo algoritmo y asi contribuyan al bien comun,
por ejemplo: ¢ Qué proceso seria el mas eficaz?, éiserd la opcion mas acertada? o ées posible hacerlo de
otra manera? En cuanto a desarrollar los trabajos colaborativos, se sugiere promover un trabajo
simultdneo donde los estudiantes se ayuden mutuamente a conseguir el objetivo de ambos.

En la situacion experiencial, Carolina estudid y logré sacarse una buena calificacién, pero en cuanto a
José, él prefirié quedarse dormido en vez de estudiar y por eso tuvo una mala calificacion en el examen
de mateméticas.

Orientaciones para organizar e implementar el juego de roles: se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar la implementacién del trabajo de pares con un juego de roles:

e Elabore tarjetas con dos roles: el estudiante que pregunta puede ser considerado el cliente y la
persona que responde el informatico. Indicar en las tarjetas lo que se espera como tarea en
cada rol.

e Ambos tendran sus tarjetas y empezaran al mismo tiempo. Cada uno dird el problema y después
elaboraran un algoritmo basado en la problematica.

e Determine el tiempo necesario para elaborar un algoritmo simple para comenzar.

e QOrganice la clase y el espacio para el trabajo en pares.
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e Determine el tiempo para que ambos estudiantes revisen el algoritmo del otro. Deben dar una
retroalimentacion de acuerdo con el seguimiento de la tarjeta, como si falta algun detalle
pequefio o si se puede hacer de mejor manera.

e Luego, determinar el tiempo para que ambos se ayuden mutuamente para hacer un
seudocddigo del algoritmo que acaban de hacer.

e Determine lo que se hara con los resultados y con la entrega de las respuestas. No es necesario
gue se haga una presentacién de los resultados. Se sugiere conversar sobre las dificultades y
obstaculos que surgen a la hora de elaborar un algoritmo y/o seudocddigo.

Anexo

Elaborar una calculadora en Pseint con las funciones de sumar, restar, multiplicar y dividir con solo dos
valores a elegir para realizar el calculo.

Accién Resultado esperado
ENTRADA PROCESO SALIDA

Calculadora 1. Seleccionar qué opcidn usara (sumar, = Resultado de
Confeccionar restar, multiplicar o dividir) la operacion

una lista para 2. Ingresar los dos valores que se

quieren calcular. “Valor 1 (opcion
las fases de un

elegida) Valor 2”

algoritmo 3. Calcular la operacién matematica.
“Valor 1 (opcion elegida) Valor 2 =
Total”
Equipo Educacién Personas Jévenes y Adultas (EPJA) 54

Unidad de Curriculum y Evaluacién — enero 2022



UNIDAD DE Programa de Estudio para Educacién de Personas Jévenes y Adultas (EPJA)
CURRICULUM ¥ U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Algoritmo Calculadora

Definir opc, valorl, valor2 Como Entero;
Definir total como real;

Escribir "Calculadora";
Escribir "1: Sumar”;
Escribir "2: Restar";
Escribir "3: Multiplicar";
Escribir "4: Dividir";
Escribir "Ingrese opcion:";
Leer opc;

Si opc = 1 y opc = 4 Entonces

Escribir "Ingrese wvalor 1: ";
Leer valori;
Escribir "Ingrese wvalor 2: ";
Leer valor2;
Si cpc = 1 Entonces
Elaborar un
L total = valorl + valorZ;
cddigo calids
relacionado Escribir "Lz suma de " walor1 " + " valor2 " = " total;
con lo
SiNo
eXpresado en Si opc = 2 Entonces
las fases de
los algoritmos total = walorl - valor2;
hechos Escribir "La resta de " valorl " - " wvalor2 " = " total;
anteriorment SiNo
e 5i opc = 3 Entonces
total = valorl # valor2;
Escribir "La multiplicacion de " walorl " # " valor2 " = " total;
SiNo
5i opc = 4 Entonces
total = valorl / walor2;
: Escribir "Lz division de " valorl " / " valor2 " = " total;
FinSi
FinsSi
Finsi
FinSi
SiNo
Escribir "Opcion invalida";
FinSi
FinAlgoritmo
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Algoritmo Calculadora

Definir opc, valorl, valor? Como Entero;
Definir total como real;

Escribir "Czlculadora”;
Escribir "1: Sumar";
Escribir "2: Restar";
Escribir "3: Multiplicar”;
Escribir "4: Dividir";
Escribir "Ingrese opcion:";
Leer opc;

Si opc = 1 ¥ opc = 4 Entonces

Escribir "Ingrese valor 1: ";
Leer valorl;
Escribir "Ingrese valor 2: ";
Leer valorZ;
Segun opc
Evaluar la proceso
eficienciay total = valorl + valor2;
optimizacién o
P L Escribir "La suma de " walorl " + " wvalor2 " = " total;
del cédigo 7.
total = valorl - valorZ;
Escribir "Lz resta de " wvalorl " - " valor2 " = " total;
3 -
total = valorl = valor2;
Escribir "La multiplicacion de " walorl " = " valor2 " = " total;
4:
total = valorl / valor2;
Escribir "La division de " valorl " / " waler2 " = " total;
FinSegun
SiNo
Escribir "Opcicon invalida";
FinSi
FinAlgoritmo
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Actividad de desempefio 2

Propdsito

En esta actividad se pone énfasis en la evaluacion para que los estudiantes tengan una base sdlida de los
conceptos principales del algoritmo y asi desenvolverse de manera mas fluida con los términos ya
aprendidos, ademds de afiadir algunos conceptos nuevos que entreguen oportunidades cuando se
quiera expresar algoritmos en un cdédigo para resolver un problema.

Objetivos de Aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacion problematica estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcién.
(Evaluar)

Conocimiento esencial

e Procesos y funcionamiento de las cosas para resolver problemas cotidianos.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacion experiencial

El docente presenta una situacion que puede ser transferida a situaciones reales y a un uso cotidiano de
“si pasa esto” y/o de “segln esto o lo otro”, introduciendo las nociones con una situacién de decisién
entre 2 alternativas para el camino de la tortuga.

La tortuga Kira quiere llegar al mar. En su camino avanza en pasos de 100, pero puede ocurrir que un
obstdculo como una roca esté en su camino. La tortuga puede desviar este obstaculo girando en 90° a
la derecha o a la izquierda y luego avanzando 100 pasos, girando 90° a la izquierda y mirando otra vez si
el camino estd despejado para el proximo avance de 100 pasos hacia el mar y repitiendo el
procedimiento en el caso de que “no” sea asi.

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento, se sugiere resaltar que en programacién todos los lenguajes formales
disponen de una orden que requiere una decisién entre 2 alternativas, las que pueden ser “si 0 no”, o
bien “verdadero o falso”. Esta instruccion, en la que se decide entre 2 alternativas, se presenta en el
recuadro de abajo con la forma de un rombo.
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Si es falso se hace un

procedimiento

v

f Pregunta de 2 v
+— alternativas
vof Si es verdadero se

continua

Se sugiere ejemplificar esta idea de 2 alternativas utilizando el camino de la tortuga, esto es,
esquematizando el programa y utilizando el seudocédigo creado en la actividad de desempefio anterior,
precisando la instruccién de decisidn que se refiere a la situacion de la tortuga con un rombo.

AVA 100
GIR90 ¥
AVA 100
f éCamino libre v
<+“—— al mar?
GIR90 7 ¥
AVA 100

Se sugiere verificar de forma activa si este programa lleva a la tortuga al mar. Para esto, los estudiantes
pueden actuar el esquema o bien utilizar fichas o material concreto. También, se sugiere probar con un

segundo esquema de programacion, en el cual se cambia la pregunta decisiva en el rombo por “é Camino
bloqueado al mar?”.
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AVA 100
GIR90 ¥
; Cami AVA 100
f éCamino v
bloqueado al —————p
2
mar GIR90 /¥
AVA 100

Préctica guiada

Se sugiere guiar la verificacién de que los algoritmos propuestos son en cierta medida la mejor opcién,
o bien presentar la forma de cambiarlos, si es necesario y asi cumplir con las necesidades que se
solicitan. El estudiante también podria proponer mejoras para dicho algoritmo y asi conseguir satisfacer

y dar respuestas a las necesidades.

Con respecto a lo anterior se trabajard con un menud donde habra dos opciones a elegir:

e Verificar si un nUmero es par o impar.
e Una tabla de multiplicar.
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Preguntas de
apoyo

Accién Resultado esperado

Algoritmo ParImpar
Definir aux, nwm, NumMayor, wvariables Como Entero
Escribir 'Seleccione que tipo de cliente es: ";
Escribir "1} Ver si un numerc es par o impar'; .
Escribir '2) Tabla de multipliucar"'; dRealmente
Escribir '3) ver cual de los 1@ numeros es el mavor'; este cédigo
L H
eer aux cumple con
Segun aux Hacer lo prometido
1: .
- . . de la mejor
Escribir "Escriba un ndmero: "
Leer num manera?
Elaborar un .
51 num ¥ 2 = 0 Entonces
codigo lo Escribir num, " es un numero par” ¢Existe
mas fiel SiNo . ) alguna otra
: Escribir num, " es un numero impar"”
posible a lo Fin Si forma de
establecido = . ) hacerlo?
Escribir "Ingrese un Ndmeroc del 1 - 18 - "
enel Leer MNum
problema L ¢Coémo
Escribir 7 " ¥ " Hum " = " {1 % Num)
Escribir 2 " X " Num " = " (2 * MNum) podemos
Escr.}b.}r 3 Y Muam = 3 = MNum) saber si un
Escribir 4 " X " Num " = " (4 % Num)
Escribir 5 " X " Mum " = " (5 % MNum) numero es
Escr.}b_}r 6 H Mum = {E * Num) par o impar
Escribir 7 " X " Mum " = " (7 & Num)
Escribir 2 " X " Num " = " (2 % MNum) en un
Escribir 2 Y Mum = (9 = Mum) COdIgO?
Escribir 72 " X " Mum " = " (1d # Mum)
FinSegun
FinAlgoritmo
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Algoritmo ParImpar
Definir aux, num, NumMayor, varizbles Como Entero
Escribir 'Seleccicne gue tipo de cliente es: ';
Escribir '"1) Ver =i un numerc es par o impar';
Escribir '2) Tabla de multipliucar';
Escribir '3) Ver cuzal de los 1@ numeros es el mayor';
Leer aux;

éCoémo sé
que esta es la
mejor

opcion?
Segun aux Hacer P

Después del
analisis y la Escribir "Escriba un nimero: " ¢Cual seria [a
nueva Leer num mayor
metodologia diferencia
aprendida, Si num % 7 = 0 Entonces entre el
écomo Escribir num, " es un numero par" codigo
arreglaria o <iNo antiguoy el
mejoraria el Escribir num, " es un numerc impar" nuevo?
anterior Fin si
cédigo? - éDe qué otra
Escribir "Ingrese un Nimero del 1 - 12 - " manera se
Leer Wum podria usar la
nueva
Para Cont <1 Hasta 12 Con Paso 1 Hacer metodologia?
Escribir Cont " X " Wum " = " (Cont * Num)
Fin Para
FinSegun
FinAlgoritmo

Préctica independiente

Teniendo en cuenta el anterior ejercicio y viendo que el resultado es satisfactorio, se decide
implementar una nueva opcién llamada verificar cual de los 10 nimeros es el mayor. Esta opcién servira
para aprender a usar estas nuevas herramientas y asi poder expandir la resoluciéon del problema
anterior:
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Accién

Elaborar un cédigo
donde se afiada la
nueva opcion ya
mencionada en el
codigo hecho
anteriormente.
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Resultado esperado

Algoritmo ParImpar
Definir aux, Num, NumMayor, variables Como Entero

Escribir 'Seleccicne que tipo de cliente es: °;

Escribir '1) Ver si un numero es par o impar';
Escribir '2) Tabla de multipliucar';

Escribir '3) Ver cual de los 1@ numeros es el mayvor';
Leer aux;

Fd

Segun zux Hacer

Escribir "Escriba un ndmero:
Leer MNum

Si Num % 2 = 0 Entonces
: 5 un humero par"

: Escribir Mum,
SiNo

Escribir Mum,
Fin 51

5 un humero impar"

Escribir "Ingrese un Wimero del 1 - 12
Leer Mum

Para Cont <1 Hasta "2 Con Paso 1 Hacer

: Escribir Cont " X " Num " = " {(Cont # Num)
Fin Para
3:
Para Cont « 7 Hasta 0 Con Paso | Hacer
Escribir "Escriba un nimero: "
Leer Mum
Si MumMayor < Mum Entonces
NumMayor = Num
Fin 5i
Fin Para
Escribir "El Mavor es : ", NumMayor
FinSegun
FinAlgoritmo
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Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio

Codigos

Inicial

Elabora un cddigo.

Intermedio

Elabora un cddigo que cumple

con lo establecido.

Avanzado

Elabora un cédigo que

cumple con lo

establecido y también lo
analizé y mejord en el
proceso.

Usa las nuevas estrategias de Usa las nuevas

forma medianamente efectiva.

Metodologias Usa las metodologias

aprendidas. estrategias de forma

efectiva.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Podemos entender el funcionamiento de un algoritmo y también
como se tienen que resolver los problemas para tener la respuesta mas aceptable y éptima posible. Se
sugiere integrar nuevas estrategias, como “parar” y “repetir”.

e Parar: permite medir cuantas veces queremos que se repita la misma accién.
e Repetir: permite repetir hasta que una accién en concreto se cumpla.

Estas son herramientas para complementar nuestro entendimiento en el funcionamiento del algoritmo
y la codificacion. El objetivo principal es hacer mas sencillo el trabajo de elaboracién de programas vy la
ejecucién de ellos. Se sugiere indicar en qué momentos existen pasos iguales y si se puede utilizar la
iteracion del procedimiento.

when clicked

pen down
move

turn (X @ degrees

move

1Y) steps when clicked

} 12 realizacion |
} 22 realizacion

}
} 42 realizacion

pen down
i) steps -

turn (X €D degrees

move @YY steps

turn (X € degrees
move ETY) steps
turn (X €D degrees

" move €I steps
»
turn (0 @ degrees

lazo de 4

repeticiones
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Algunas preguntas guias para esta introduccién de los ciclos o bucles podrian ser:

e (Cuadles son los pasos de desplazamiento y giro que se repiten?
e (Como se esta abreviando la escritura del programa?

Se sugiere también ver estos ciclos de forma visual, indicando qué es lo que se repite y la cantidad de
veces que se repite. Por ejemplo, en el caso del camino de la tortuga.

Relacionando con la programacion en seudocodigo:

REP 5

AVA 100
GIRGD ¥

AVA 100

GIR90 7 ¥
AVA 100
GIR90 7 ¥
AVA 100

GIR90 ¥

Fin REP

Actitudes: Siempre que se esté usando un computador a la hora de codificar un algoritmo, se
recomienda verificar el codigo de una manera mas eficiente y, también, poder ejecutar y ver su
funcionamiento, aprovechando siempre las herramientas disponibles. Para el desarrollo de los trabajos
colaborativos, es recomendable que trabajen en equipo para que se ayuden mutuamente; también es
Util para que surjan conversaciones y se tomen decisiones para evaluar de forma correcta el algoritmo
usando criterios de funcién y funcionamiento.

Equipo Educacidn Personas Jovenes y Adultas (EPJA) 65
Unidad de Curriculum y Evaluacién — enero 2022



MDA DE Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
CURRICULUM Y U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

EVALUACION

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo en equipo: Se sugiere las siguientes indicaciones
para guiar la implementacién del trabajo en parejas o trios:

e Elabore ejercicios donde se tengan en cuenta las funcionalidades “para” y “repetir”.

e Cada pareja o trio tendra su ejercicio a desarrollar.

e Determine el tiempo necesario de desarrollo del cédigo.

e Los alumnos analizan y verifican si todo esta correcto y ven si se le puede hacer una mejora a
lo propuesto en el problema.

Determine el tiempo para el anélisis y correccion de cédigo.

Anexo

En esta actividad se muestran dos esquemas de programas donde los estudiantes pueden encontrar
similitudes y diferencias. Se sugiere guiar la actividad por medio de las siguientes preguntas:

e (Cuadl es el problema para cada algoritmo?

e (Habrd una forma mas eficiente de elaborar estos algoritmos?

e (Cuadles serian las diferencias entre los dos algoritmos en cuanto a funcionalidad?
e (¢Como se pueden mejorar estos algoritmos?
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Algoritmo Libreria)
Definir aux,total Como EnterD|

Definir descuente,totalCompra Como Rea1|

2
T

/
/

/ 'Seleccione gue tipe de cliente es:

/"1) Bronce' 7/

I i
/ '2) Plata’

)

/ '3) Oro’

g

& ]
/ 'Cuanto fue el total de la compra? /

oY

descuento ¢ total#0.1

IJ-" 'El descuento es :',descuento’/

4

descuento ¢ total#=d 2

/ 'El descuento es :',descuento’/

4

descuento ¢ total#d 2

2
/ "E1l descuento es :',descuento’/

]

totalCompra « total-descuenm|

a2
/ '5u total es: ',totalCompra’/

(FinAlgoritmo)
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(Algoritmo Libreria)

]

Definir aux,total Como Entero

Definir descuento,totalCompra Como Real

/ 'Seleccione que tipo de cliente es:

g 7Y Bronce'
["2) Plata"ﬂ

| 1 7]
/ '3) Oro"
gl

/ aux /
[

y
/ 'Cuanto fue el total de la compra?'’/

—r—
/ total /

alt

|

— 7 W ¢ W
28

descuento ¢ total*0. 1

descuento ¢ total*0 3

/ 'E1l descuento es :',descuento’/

descuento ¢ total*0 2

" 'E1l descuento es :', descuento”’

|

totalCompra ¢ total-descuento

15 T 7
/ 'Su total es: ',totalCompra’/

N S

(FinAlgoritmo)
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La siguiente actividad complementa la practica independiente y marca nuevamente los procedimientos
gue se repiten en el esquema de programacion:

El cédigo es .
eficiente, per'o' Para Cont « 1 Hasta 10 Con Paso 1 Hacer
tener que’escr|b|r Num <« Aleatorio(@,100)
los 10 nameros Escribir "El numero " Cont " es: " Num
en cada momento 5i NumMavor < Num Entonces
es agotador. Seria : NurMayor = Num
mejor si la i=in si
maquina hiciera Fin Para
ese trabajo y nos
mostrara |os Escribir "El Mavor es : ", NumMayor
nameros que FinSegun
escogio.
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Mucho mejor,
pero a la hora de )
finalizar el
problema, se
termina de
ejecutar el
cddigo. éComo se
podria hacer un
bucle para poder 2
elegir todas las
opcionesy uno 26

decidir cudndo -
termina de correr
el cédigo?

4 Repetir

(28]

(%)

Algoritmo ParImpar
2 Definir aux, Mum, NumMayor, variables Como Entero

5 Escribir 'Seleccione que tipo de cliente es: ';

i Escribir '1) Ver si un numero es par o impar';

7 Escribir '2) Tabla de multipliucar';
Escribir '3) ver cual de los 1@ numeros es el mayor';
Escribir '4) salir’';
Leer aux;

Segun aux Hacer

Escribir "Escriba un nimero:
Leer Num

Si Num % 2 = © Entonces
s un numero par”

: Escribir Num,
SiNo

j Escribir Num,
Fin Si

es un numerc impar"

Escribir "Ingrese un Nimero del 1 - 12 :
Leer Num

Para Cont «1 Hasta 12 Con Paso 1 Hacer
: Escribir Cont " X " Num " = " (Cont * Num)
Fin Para

Hasta 10 Con Paso 1 Hacer

Para Cont < 1
: Mum < Aleatoriofe,iee)

Escribir "El numero " Cont " es: " Num
Si MumMayvor < Num Emtonces
NumMayor = Num
_ Fin 5i
Fin Para

Escribir "El Mavor es : ", NumMavor

FinSegun

48 Hasta Que aux = 4
4 FinAlgoritmo
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Actividad de desempeiio 3
Propdsito

Esta actividad, estd enfocada en el modelamiento de base de datos y los inicios del sistema de
clasificacién de estructuracion de esta. Se identificaran las entidades y atributos descomponiendo
puntos clave de los problemas a la vez que aplicardn, a través de actividades concretas, las diferentes
clasificaciones de atributos que constituye un modelo de base de datos.

Objetivos de Aprendizaje

OA1. Formular problemas a partir de un contexto o situacion especifica, con apertura a distintas
perspectivas, identificando las partes que lo componen. (Descomponer)

OA3. Modelar datos de una situaciéon problematica mediante representaciones, simulaciones simples,
bloques de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles. (Modelar)

Conocimiento esencial

e Modelos entidad-relacién y simulacion de sistemas.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacion experiencial

El docente presenta a los estudiantes dos imagenes para identificar ciertos pardmetros que se deben
saber y necesitar a la hora de modelar una base de datos.

— >

: '\”'ﬁ;—?,‘_/gjﬁﬁ" "

~

<>,

Algunas de las preguntas que pueden promover el proceso de comunicar una argumentacion sobre |o
gue podemos observar son:

e (Cudles serian las entidades de las siguientes imagenes?
e iQué atributos tendria cada entidad?
e (iCdodmo se relacionarian las dos entidades?

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento sobre cémo armar un modelo de base de datos, se sugiere empezar por
analizar objetos simples para entender lo es una entidad y un atributo, con sus respectivas

descripciones. Primero, se le mostrard a los estudiantes imagenes para descomponer y asi clasificarlas
en torno al funcionamiento de una base de datos.
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Para guiar a los estudiantes en la elaboracién de respuestas, se sugiere que utilicen los términos
“atributo” y “entidad” para la resolucién del problema. También, se sugiere ampliar e identificar los
atributos, decidiendo si son obligatorios, opcionales o claves primarias, para esto, se pueden considerar

como minimo 3 atributos.

Accion

Confeccionar
una lista para la
clasificacion de

las entidades

Resultado esperado

Preguntas de

apoyo
ENTID ATRIBUTO
Alas
Alerén
Estabilizador
Cabina
Motor iCo
émo
Asiento N
: identificar cada
Piloto i
. atributo?
Pasajero
Timon
! éSon todos los
Asiento i
atributos que se
Ancla dieron
udi
Cubierta i
< encontrar?
Capitan
Tripulacién
p ¢Puede haber
Mapa
datos que se
Tronco i
o repitan en cada
ojas
) entidad?
Fruta
Nido de pajaro
paj ¢Existe alguna
PLANETA Tierra
X forma de
, gua relacionar todas
ersonas las entidades?
Animales
Capa de ozono
Rocas
Arboles
Casas
Paises
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Resultado esperado

Preguntas de

apoyo

tablas entre ellas

“tronco
aramas
ahojas

afruta
anida_pajaros.

* estabilizador
* cabina
“ motor
oasianto
* pilato
opasajsro

( AVION Y [ BARCO \
# * Codigo # * codigo . . .
* alas *timon ¢Que hacer si
* aleron oasiento no le encuentro
Distinguir las estabilizador ancla una clave
* cabina * cubierta
diferentes * motor * capitan primaria?
clasificaciones oaglento otripulacion
. * piloto omapa i
de atributos y opasajerc ~ , ¢Cémo
i . e ™ ) .
verificar sienlos | ) PLANETA identificar una
" . # * nombre . .
atributos existe . clave primaria?
otierra
alguno que sirva | - P ~ Z:gl:onas
como o iComo saber si
) . # " nombre oanimales ¢ '
identificador " tronco ocapa_ozono un atributo es
oramas
orocas H H
ohojas o obligatorio u
ofruta — opcional?
onido_pajaros ;
Y )\ opais y
e
e ¢Coémo saber si
oanbel
. estan
Relacione las

relacionadas?

Préctica guiada

Para guiar la evaluacién del modelamiento de base de datos se debe tener claro como definir cada tabla
gue se vaya generando durante la lectura del mismo problema. Es importante tener presente que no
siempre sera facil identificar todas las entidades, atributos y relaciones, pero es necesario tener una
base firme para después consultar las dudas que uno pueda tener. Asi, el objetivo de esta practica sera

crear un modelo de base de datos relacionado con la aplicacion Facebook o similar.
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EVALUACION

Registrarte X

Es rapido y facil.

| Apellido
Nuamero de celular o comreo electronico

Contrasefia nueva

Correo electrénico o nimero de teléfono
Fecha de nacimiento @

12 ~ | | ago ~ 2021 v
Contrasefia

Sexo @

Mujer O Hombre O Personalizado O Iniciar sesiéon

Al hacer clic en "Registrarte”, aceptas nuesiras Condiciones, la Politica de datos _ N
y 1a Politica de cookies. Es posible que te enviemos notificaciones por SMS, que ¢Olvidaste tu contrasefia?
puedes desactivar cuando quieras.

Al completar, el docente aclarard que no se esta solicitando un modelo extremadamente complejo en
ese sentido; solo se solicitan elementos basicos que estdn relacionados en este registro de cuenta, por
ejemplo, nombre, apellido, correo, contrasefia y su respectivo inicio de sesion, o bien la publicacion y el
registro.

Accién ‘ Resultado esperado
' FACEEOOK ™ i INICIO DE SESION ™

#" coneo_electronico
" contrasenna

|dentificar las

caracteristicas que \_ y, \_ Y,
tiene Facebook y
revisar si son claves ' PUBLICACION ™y ' REGISTRO ™y
primarias, # " identificadar # " identificador
obligatorias u " .HESETIFEIHII'I " nnmh!r!
. oimagen_video " apellido
opc10na|es " numero_celular

" coreo_electronico

"fecha_nacimiento
" sexo
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INICIO DE SESION
# " correo_electronico
" cantrasenna
I
FACEBOOK FUBLICACION
Elaborar un modelo #" identificador
* descripcion
de base de datos simagen_video
simple
REGISTRO
# " identificador
" nombre
" apellido
" numero_celular
" cormeo_glectronico
" fecha_nacimiento
" sexo
INICIO DE SESION
# " comeo_glectronico
" contrasenna
Ahora analizary
revisar si es posible /
FPERSONA [REGISTRO)
que algunos de los # " identificador PUBLICACION
" nombre FACEBOOK
. - A # " identificad
atributos ya puestos L —"' - geserpeton.
ueden llegar a ser it vy
p g " coreo_electronico
por si solos una
entidad
SEX0O
# " identificadar!
" descripcion

Préctica independiente

Se sugiere una actividad individual donde el estudiante tiene que analizar un caso con el objetivo de

identificar cudles son las entidades y atributos de una situacidon de venta de productos. Se sugiere
mostrar una imagen expositiva de la situacién y que detalle los pormenores del problema. El docente
guia la actividad para que el estudiante tenga suficiente tiempo para su respectivo desarrollo y orienta

el andlisis, retroalimentando cada punto de las respuestas.

Un pequefio ejemplo seria que marcara con AZUL las entidades, con ROJO los atributos obligatorios y
con VERDE los atributos opcionales.

Los productos que se venden en el almacén son comprados a distintos proveedores de Valparaiso y Vifia
del Mar. A algunos proveedores se les llama por teléfono y se conoce su Rut y nombre. Un proveedor
puede vender distintos productos; es necesario almacenar el precio de venta que ofrece cada proveedor
y la fecha de validez del precio ofrecido.
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De los productos, se registra el identificador del cddigo de barra, descripcion y precio unitario de venta
sin incluir el IVA y clasificacion del producto; de algunos productos se sabe la fecha de vencimiento vy
capacidad del envase; de todos los productos se conoce el nombre de la marca y el identificador de esta.
Un producto se relaciona sélo con una marca.

Evaluacidn formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio Inicial Intermedio Avanzado

Clasificacion de tablas |dentifica las tablas. Identifica la mayoria de las | Clasifica todas las tablas
tablas, aunque faltan atributos. con sus respectivos
atributos y relaciones.

Diferenciacién de atributos Diferencia solo | Diferencia medianamente los | Diferencia todos los

algunos atributos. atributos. atributos (obligatorios vy
opcionales).

Relacionar tablas Relaciona algunas | Relaciona las tablas con algunos | Relaciona todas las tablas
tablas. errores. sin errores.
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EVALUACION

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Entendemos que el modelamiento de base de datos es algo mdas
complejo que simplemente hacer un mapa conceptual, pero tampoco estd tan alejado de esa realidad.
La realizacion de un modelo de base de datos es para poder tener un mejor control de la informacion
gue se guardara dentro de esta base de datos. Se sugiere explicar los elementos basicos primordiales
de un modelo de base de datos.

e Elmodelo contard con una entidad por cada uno de los componentes del proceso de negocio.
e Los atributos, un componente fundamental de cada modelo entidad-relacién, nos permiten
describir las propiedades que tiene cada entidad.
o Obligatorios: la instancia del atributo debe tener un valor valido.
o Opcionales: la instancia del atributo puede o no tener un valor.

e Con las relaciones se establecen vinculos entre parejas de entidades.

e la clave o llave primaria es un atributo o combinacién de atributos que identifican de forma
exclusiva una y solo una instancia de una entidad; ningin subconjunto del modelo entidad-
relacion la posee.

Se sugiere organizar el diagrama entidad-relacion (DER) desde sus componentes basicos hasta los mas
complejos, comenzando de manera intuitiva con una entidad y sus atributos para luego avanzar con dos
entidades. Segun el contexto elegido, se pueden incluir las nociones de atributos compuestos o simples,
como también el grado de una relacion.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades no es necesario en esta etapa inicial el uso de
computadores. Se recomienda que, a la hora de modelar una base de datos, se utilice una planilla de
calculoy que, al momento de utilizar lenguaje de programacion, también se utilicen los computadores.
Por otra parte, es recomendable retroalimentar a los estudiantes considerando una apertura a
diferentes perspectivas y considerando con claridad si lo que uno hace esta bien o mal ejecutado. En
cuanto a la actividad individual, es preferible que se favorezca la autonomia, para identificar cada
caracteristica de la situacion y hacer que el estudiante tenga independencia y confianza en el
entendimiento de la entidad-relacién.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar la implementacién del trabajo individual:

e Elaborar un ejercicio amplio que esté centrado en algun sistema de negocio o minimercado,
para que los alumnos identifiquen las tablas necesarias. Se sugiere pensar también en las
relaciones que se dan la situacion para luego utilizarlas en las proximas actividades.

e Determine un tiempo para poder analizar y revisar todo el problema; para identificar las tablas
gue esconde.

e Pedir alos estudiantes revisar todas las respuestas que escogieron. Esto beneficiard a los que
no lograron identificar todo, ademds de poder aclarar dudas de como poder identificar cada
caso.
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EVALUACION

Actividad de desempefio 4

Propésito

En esta actividad se reforzara y ampliara el conocimiento del modelamiento de base de datos, en el que
el estudiante aprenderd a cémo relacionar de forma correcta las tablas entre si y, a su vez, la
normalizacién de estas. También, los estudiantes aprenderan la estrategia de tres formas comunes para
mantener un orden al momento de crear tablas.

Objetivos de Aprendizaje

OAZ2. Organizar datos de una situacién problematica, estableciendo secuencias e identificando fallos
fallas y defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y

funcién. (Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacidon problematica mediante representaciones, simulaciones simples,
bloques de programacion y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles. (Modelar)

Conocimiento esencial

Modelos entidad-relacion y simulacién de sistemas.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacion experiencial

El docente presenta a los estudiantes un caso particular de un modelo de base de datos que se ve simple
a primera vista, pero tiene sus fallas a la hora de ser algo funcional y no es algo efectivo y eficiente que
se esperaria de una base de datos funcional.

PROFESIONAL
EMPRESA
P * t_profesional  WARCHAR (10
P " rut_empresa WARCHAR (10) ) L“ur—n"';:’:""“ ARCHAR Eac:;
_ nambre VARGHAR (50) USUARID " apellida WARCHAR (80)
" il WARCHAR (120
) tEET:f'unu NUMERI é} ) P * nambre_usuario  VARGHAR (80) = email WARCHAR [120)
" ragion VARGHAR (B0) " contrasenna WARCHAR (B0) * telefono NUKMERIC ()
. “”mu“ VARCHAR (80) —C] " tipo_usuario WARCHAR (B0) f[O—® " direccion WARCHAR (120)
* estado_empresa WARCHAR (B0) = USUARIO PK (nombre_usuario) : Leuﬂr:‘”u"“ x:gg::g 23;
* tipo_rubro_empresa WARCHAR * cexn VARCHAR (10)
F " nombre_usuario WARCHAR (G0} F * nambre_usuario  VARCHAR (80)
[5> EMPRESA PK (rut_empresa) w= PROFESIOMNAL P (rut_profesional)

Algunas preguntas para motivar a los estudiantes a indicar y fundamentar los errores apreciables en este
modelo de base de datos:

e ¢Qué atributos podrian formar su propia tabla? (entidad y atributos)
e (Qué significan los caracteres verdes al lado de los atributos?
e (Qué significa la “F” en el ultimo atributo de la tabla “Empresa” y “Profesional”?

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento sobre la forma correcta de hacer un modelo de base de datos, se sugiere
leer los problemas cuidadosamente e intuir la informacién que quizds no esté complementada. El
estudiante lee con atencion y descifra las entidades, atributos y relaciones que debe tener el texto.

Marcara de color AZUL las entidades, de color ROJO los atributos obligatorios, de color NARANJA los
atributos opcionales y de color VERDE los verbos que le permitan reconocer relaciones entre entidades.

Caso Habitacion

Un adulto con un sueldo promedio tiene un cuarto bastante grande que convertird en la habitacidn de
su hijo. Las pertenencias que tendrd dicha habitacion serdn una o mds de una cama con sdbanas,
almohadas y puede que lleve un cubrecama y un peluche. También, tendrd una repisa donde quizds se
guardardn libros, videojuegos y discos de musica, pero la repisa también tendrd algunos juguetes. Una
habitacion puede tener mds de una repisa.

La habitacion tendrd un escritorio donde se pondrd una television de 32 pulgadas, un notebook, un
mouse, y si alcanza, puede que también alguna videoconsola. La habitacion puede tener mds de un
escritorio. También tendrd un armario donde se guardard ropa interior, poleras y pantalones; puede que
también se guarden calcetines, polerones y camisas. Puede tener un armario o mds.

Dentro de la habitacion habrd un tomacorriente, también tendrd un color, un piso de alfombra y puede
que tenga un futdn. Por ultimo, objetos tales como libros, videojuegos y musica tendrdn su nombre,
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clasificacion de edad (videojuegos) y género. Los libros, videojuegos y musica pueden estar en mds de
una repisa, al igual que una repisa puede tener muchos libros, videojuegos y musica.

Resultado esperado

Preguntas de
apoyo

Marcara de
color AZUL Un adulto con un sueldo promedio tiene un cuarto bastante grande que
las convertird en la habitacién de su hijo. Las pertenencias que tendra dicha s
entidades, de | 5pjtacion seran una o més de una cama con sabanas, almohadas y puede ¢Com_o
color ROJO que lleve un cubrecama y un peluche. También tendra una repisa donde detelrmlnar
los atributos | quizas se guardaran libros, videojuegos y discos de musica, pero la repisa qué dato
obligatorios, | sitendra algunos juguetes. Una habitacién puede tener mas de una repisa. equivale a
de color La habitacién tendrd un escritorio donde se pondrd una television de 32 que dato?
NARANJA los pulgadas, un notebook, un mouse vy si alcanza puede que también alguna -,
atributos videoconsola. La habitacién puede tener mas de un escritorio. También ¢Como
opcionalesy | tendra un armario donde se guardara ropa interior, poleras y pantalones; identificar las
de color puede que también se guarden calcetines, polerones y camisas. Puede | relaciones?
VERDE los tener un armario 0 mas.
verbos que le | Dentro de la habitacion habra un tomacorriente, también tendra un color, dQUé sucede
permitan un piso de alfombra y puede que tenga un futon. Por ultimo, objetos tales si hay
reconocer como libros, videojuegos y musica tendran su nombre, clasificacion de relaciones
relaciones edad (videojuegos) y género. Los libros, videojuegos y musica pueden estar que nose
entre en mas de una repisa, al igual que una repisa puede tener muchos libros, mencionan?
entidades. videojuegos y musica.
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Resultado esperado

Preguntas de
apoyo

Modele la
base de datos
gue acaba de
clasificar en el

problema

CAMA
#7id_sama
" sabana
* almehada
soubrecama
speluche

MUSICA
#% id_musica

* nombre

* genero

ARMARID
#7 id_armario

* ropa_interior

“ polera

* pantalon

* caleetin

* poleran

* camisa

HABITACION
#" id_habitacion
" toma_coniente
" color_habitacion
" piso
sfuton

i
REPISA
#"id_repisa
" juguetes

A
VIDEO JUEGOD
£ id_videojuzgo
* nambre
* clasificacion_edad
* gensra

ESCRITORIO
#° id_escritorin
* television
" noteback
* ratan
ovideocensola

LIBRD
# " id_libro

* nombre

* geners

¢Cémo saber
si las
relaciones se
hicieron
bien?

Analicéy
evalué sise le

¢Cémo saber
qué atributo
podria llevar

pueden hacer = su propia
mejoras al tabla?
modelo de
base de datos ¢Cémo saber
(aplicar ——— cuando
formas aplicar las
normales) —— formas
- = normales?
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Préctica guiada

Para poder guiar la evaluacion del modelamiento de base de datos, es necesario analizar los problemas
y dar el mejor resultado, al igual que con los algoritmos. Para ello, el docente realizard el ejemplo que
utilizamos anteriormente, pero ahora con una tabla adicional.

USUARIO
EMPRESA P " nombre_usuario  WVARCHAR (80) PROFESIONAL
P " rut_empresa VARCHAR (10) . :_“"“E"F :::E::: fﬁg) P ° rut_profesional  VARCHAR (10)
nombre VARCHAR (50) |9 ipo_usuaria (80) @ nombre VARCHAR (50)
email WARCHAR (120) = USUARIO PK (nombre_usuario) * apellida WVARCHAR (80)
" telefono NUMERIC () * email WARCHAR (120)
" region WARCHAR (80) * telefono NUMERIC (2}
comuna WARCHAR (80) " direceion WARCHAR (120)
* estado_empresa VARCHAR (50} * region VARCHAR (80)
® tipo_rubro_empresa WARCHAR CONTRATO * gamuna WARCHAR (G0}
® ut_sucumsal WARCHAR (10) * saxo WARCHAR (10)
* nembre_suzursal VARCHAR (80) © fecha bk F * nombre_usuario  VARCHAR (80)
F " nombre_usuario WVARCHAR (50) firma_empresa NUMERIC (1)
* firma_profesional NUMERIC (1) == PROFESIONAL FK (rut_profesional)
& EMPRESA PK (rut_empresa) nambre_senicio VARCHAR (50}
® descripeion_semnvicio VARCHAR (300)
* valar NUMERIG (8)

Resultado esperado

e PROFESIONAL
e P PTG
U b WARCHAR (80 P nombre_usuaro  VARCHAR (80 nambre
. nemaE ) —d . o =) [o—@ ° apellido VARCHAR (B0}
email WARCHAR (120} contrasenna WARCHAR (80) .
A VTS " email WARCHAR (120)
5= USUARIO PK (nombre_usuaria o
F " nombre_usuario  VARCHAR (50) d = g A BIAEISENE (D
* direccion WARCHAR (120}
AnaIice EI == EMPRESA PK (rut_smpresa) F * nombre_usuario WVARCHAR (E0)
CONTRATO = PROFESIONAL PK (rut_profesional)
modelo y SUCURSAL "~ fecha Date —
P " rut_sucursal VARCHAR (10} " firma_empresa NUMERIG (1) =
i L] * firma_profesional  MUMERIC (1) P " id_sexo NUMERIC (1}
vea si ha nombre_sucursal  WARCHAR (80) ) 8
y iz VARCHAR (120) descripeion WARCHAR (10)
informacid > SUCURSAL PK (ut_sucursal) &= SEXO PK (id_sexo)
TIPO_USUARIO
n gue no P " id_tipo_usuaric  NUMERIC (1)
q TIPO_RUBRO * deseripeion VARCHAR (B0) ESTADO_EMPRESA
deberi P 7 idtip NUMERIC (1) TIPO_USUARIO PK (id_ti i P id_estad NUMERIE (1
eberia " descripcion  VARCHAR (50) = - (LR remop Il 3
* descripcion  WARCHAR (80)
¢ TIPO_RUBRO FK (id_ti
estar alli e (lo-tipo) = ESTADO_EMPRESA PK (id_estado)
SERVICIO
P " id_servicio NUMERIC (2)
REGION
- - nombre_semicio VARCHAR (80) COMUNA
P L NUMERIC (2) * descripcion_sevicio  WARCHAR (300} P " id_comuna  NUMERIC (3)
dezerin cianERVARC HARED) " walar NUMERIC (&) * descripeion  WARCHAR (80)
[ AL (LS LIy 5= SERVIGIO PK (id_servicia) = COMUNA PK (id_comuna)
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.z
Accion ‘ Resultado esperado
ESTADO_EMPRESA EERICIE]
o dLeedn | HUMERIS (1) P id_servicio NUMERIC 2)
o oy (TEERT nombre_senisio VARCHAR (80)
* deseripoion_ssnvicio  VARCHAR (300)
|i= ESTADO_EMPRESA PK (1d_estado) * valar NUMERIC &)
|i= SERVICID P (id_semicio) CONTRATO
* fecha Date
* fima_empresa  HUMERIC (1)
* fima_profesional  NUMERIC (1)
RelaCIOI’]e T SUCURSAL - NUMERIC @)
TIPO_RUBRO P wtsuoussal VARCHAR (10 F ot sususal VARGHAR (10)
B id_tipe NUMERIC (1) P wiempresa LB f) * nombre_sucusal  VARCHAR (50)
* desciipeion  VARCHAR (80 EECE MEGIETE () fo——» direceion VARCHAR (120)
IaS ta bIaS * =mail VARCHAR (120) F ot empresa VARCHAR (10)
= TIPO_RUBRO PK (id_tipa) * teletans NUMERIC ()
F - nombre_usuaio  VARCHAR (80) &= SUCURSAL PK (ut_sucumal)
de acuerdo F " id_region NUMERIC (2)
F * id_cemuna NUMERIC 3)
F o id_estado NUMERIC (1)
con Ia F - id_tipo NUMERIC (1) TS =
[ EIFER G L) P * id_tipo_usuaria  NUMERIC (1) o WOMERIC (1)

légica de
un negocio

(aplicar

formas
normales)

REGION

P id_region NUMERIC (2)
“ descripeion  WARCHAR (50)

= REGION PK (jd_region)

descripeion WARCHAR (80)

| TIPO_USUARIO PK (id_tipe_usuario)

USUARIO

P " nembre_usuaio  VARCHAR (20)
" contrasenna VARCHAR (80) PROFESIONAL
F ° id_tips_usuaric  NUMERIC (1)

" desciipsion  VARCHAR (10)

|&= SEXQ PK (id_sexa)

—————————®F " rut_profesional

i USUARIO PK (nambre_usuario) " nambre

COMUNA

" apellids
* email
* telefons
..........

F * nembre_usuario

PF* id_comuna NUWERIC (2)

VARCHAR (10)
VARCHAR (80)
VARCHAR (50)
VARCHAR (120)
NUMERIC ()
VARCHAR (120)
VARCHAR (B0)

P " id_comuna  NUMERIC (3) E . w:,uainn ::ni::z gg
“d VARCHAR (60 id_comuna
e = CIEEITENL T F oo id_sexo NUMERIC (1)
(5= COMUNA PK (id_comuna ) PF" id_region  NUMERIC (2)

&= PROFESIONAL PK (rut_profasional)

| REGION_COMUNA PK (id_region, id_comuna)

Préctica independiente

Se sugiere una actividad individual en la que tengan que analizar un caso y ver cudles son las entidades,
atributos y relaciones de esta. Se puede utilizar el ejercicio de la anterior actividad de practica
independiente o uno nuevo. De cualguier modo, lo ideal es siempre analizar punto por punto junto ala

clase y que después hagan el respectivo modelo de base de datos individualmente.

Evaluacion formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio

Analizar problemas

‘ Inicial ‘

Analiza el problema.

Intermedio

Analiza el problema y consigue
obtener la mayoria de los datos.

Avanzado

Analiza el problema vy logra
identificar todos los datos de la
informacion.

Relacionar tablas

Relaciona las tablas con
errores.

Relaciona las tablas con algunos
errores.

Logra relacionar las tablas sin
errores.

Formas normales

Aplica las formas normales
con errores.

Aplica las formas normales con
algunos desaciertos.

Aplica las formas normales de
buena manera, ademas de saber
cuando ya es suficiente.
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Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Entenderemos que la normalizacién de la base de datos es una
técnica de modelado que consiste en designar y aplicar una serie de reglas a las relaciones obtenidas
del paso del diagrama entidad-relacién al modelo relacional. Se entiende que las relaciones y normalizar
un modelo es primordial en esta actividad. Se sugiere explicar y dar ejemplos para poder entender de
mejor manera las tres formas principales de relaciones (1:1 — 1:M — M:N). Ademas, es necesario
entender el concepto de las tres formas normales y en qué circunstancias se utilizan. Se puede utilizar
el siguiente ejemplo:

e Primera forma normal: los atributos contienen valores simples.

En la siguiente tabla hay un atributo con doble valor, no es simple. Entonces, esto se puede solucionar
eliminando el atributo o se incluye un nuevo atributo como segundo correo.

ID Nombre ‘ Puesto Salario Correo electrénico
12 Fabiola Reyes Secretaria 200 fr@empresa.com
13 Elsa Fredes Secretaria 200 elf@empresa.com; f@empresa.gma x
14 Ani Lindo Administrativa 150 al@empresa.com

e Segunda formal normal: los atributos contienen valores simples y todos los atributos que no son
clave primaria tienen dependencia funcional completa con respecto a todas las claves existentes en
el esquema. Para recuperar un atributo, se accede por la clave completa.

ID Nombre ‘ Puesto Salario Correo electrénico
12 Fabiola Reyes Secretaria 200 fr@empresa.com
13 Elsa Fredes Secretaria 200 elf@empresa.com
13 Elsa Fredes Secretaria 200 f@empresa.gma
14 Ani Lindo Administrativa 150 al@empresa.com

Para hacer una segunda forma normal, se tienen dos tablas posibles ID-nombre-puesto-salario:

ID ‘ Nombre ‘ Puesto Salario
12 Fabiola Reyes Secretaria 200
13 Elsa Fredes Secretaria 200
14 Ani Lindo Administrativa 150
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La otra es ID-correo:

ID

Correo electrénico

12 fr@empresa.com
13 elf@empresa.com
13 f@empresa.gma

14 al@empresa.com

e Tercera forma normal: esta en primera y segunda forma normal. Ademas, los atributos que no son

clave no dependen transitivamente.

ID Nombre ‘ Puesto Salario
12 Fabiola Reyes Secretaria 200
13 Elsa Fredes Secretaria 200
14 Ani Lindo Administrativa 150

La tabla tiene dependencias transitivas ID-puesto y puesto-salario, entonces ID-salario. Para normalizar
esta tabla hay dos posibilidades para separar: la primera tabla es puesto y salario:

Puesto ‘ Salario ‘

Secretaria

200

Administrativa

150

Y la segunda tabla es ID-nombre-puesto, considerando el puesto como una clave fordnea.

ID Nombre ‘ Puesto
12 Fabiola Reyes Secretaria
13 Elsa Fredes Secretaria
14 Ani Lindo Administrativa

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, es recomendable la utilizacion de computadores
a la hora de modelar la base de datos, para que asi obtengan una retroalimentacién mas visual de lo
correcto e incorrecto de lo que estan desarrollando. Ademads, se debe ser constante a la hora de hacer
un modelo de base de datos, ya que las bases aprendidas en la anterior actividad deben estar
solucionadas y entendidas por parte del estudiante. Se sugiere que el docente motive al estudiante para
gue pueda realizar preguntas con honestidad que lo ayuden a comprender los elementos faltantes para
lograr una resolucién. En cuanto al desarrollo de los trabajos individuales, se sugiere promover la
autonomia y pensamiento propio del estudiante y también la confianza en sus conocimientos previos.
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Orientaciones para organizar e implementar trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones

para guiar la implementacién del trabajo individual:

Elaborar un ejercicio amplio que esté centrado en alguin sistema de negocio o minimercado,
para que los alumnos identifiquen las tablas necesarias. Se sugiere pensar también en las
relaciones que se dan la situacion para luego utilizarlas en las préximas actividades.
Determinar un tiempo para poder analizar y revisar todo el problema, para identificar las tablas
gue esconde.

Llamar a los estudiantes a revisar entre todas las respuestas que escogieron. Esto beneficiard a
los que no lograron identificarlas todas, ademads de poder aclarar dudas de cémo identificar
cada caso. Una vez finalizada la retroalimentacién con los estudiantes, deberan trabajar en las
mejoras del modelamiento de la situacion e incluir aquellas relaciones o pasos que son
necesarios. Puede ser en una hoja, pero se recomienda siempre el uso de computadores para
estos casos.

Determinar el tiempo para desarrollar el modelo de base de datos con sus respectivas
entidades, atributos y relaciones, y aplicar las formas normales.

Dar retroalimentacién del ejercicio llamando a algun estudiante o simplemente mostrarles al
final de la clase cémo deberia ser el modelo y por qué deberia quedar asi; explicar cémo lo

analizo y desarrollo.
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Mddulo obligatorio 2
Visidn panoramica

Gran idea

El comportamiento de un sistema computacional (dispositivos, hardware 'y

software) depende de la secuencia de instrucciones dadas por el usuario que

automatizaran el desempefio de una tarea con el fin de ejecutar una accion o
resolver un problema.

Objetivos de Aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacion problematica, estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacién problematica mediante representaciones, simulaciones simples,
blogues de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimientos esenciales

e Modelos entidad-relacién y simulacion de sistemas.
e Sistemas computacionales: dispositivos, hardware y software, y resolucion de problemas.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)
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Propdsito Mddulo obligatorio 2

En el mddulo 2 de la asignatura Pensamiento Computacional de los Niveles 1y 2 de Educacion Media,
se espera que los estudiantes refuercen aprendizajes previos y que de forma inicial comiencen a
comprender que organizar y modelar datos esta asociado a las instrucciones que ellos le den a un
sistema computacional. Esto con el objetivo de recibir una respuesta deseada, incorporando, a su vez,
gue a través del uso de dispositivos, hardware y software diferentes se automatizan desempefios de
acuerdo con las tareas que deseen realizar. La idea de la relacién entre el ser humano y la maquina se
refuerza desde los niveles de interaccidn que tengan los estudiantes con herramientas digitales en cada
actividad de desempefio para disefiar una solucion y resolver un problema.

Los estudiantes desarrollan nuevos conocimientos y profundizan en habilidades para resolver problemas
cada vez mas complejos que requieren una organizacién y modelado de datos mas precisos y éptimos.
en el proceso la identificacién de fallos, se debe considerar el uso criterios de usabilidad y simulaciones
simples, ademas de evaluar las tecnologias digitales que tengan disponibles para entregar soluciones
acordes las necesidades que se plantean. El énfasis del mdédulo esta en que los estudiantes confien en
sus capacidades para interactuar con uno o mads sistemas computacionales y la evaluacion es una
habilidad que necesitan seguir trabajando para asegurar que una solucién, ya sea un algoritmo, un
sistema o un proceso, cumpla eficientemente con su propdsito de conseguir una respuesta de acuerdo
con lo requerido.

Los Objetivos de Aprendizaje del mddulo 2 desarrollan las actitudes del siglo XXI del ambito de las
Maneras de pensar y Herramientas para trabajar, promoviendo el uso provechoso de las herramientas
para resolver problemas o disefiar soluciones, pensando con apertura en distintas perspectivas y
contextos. Finalmente, las actividades de desempefio propuestas esperan ser una oportunidad para
comprender el uso de las tecnologias y como las personas interactlan con ellas de forma cotidiana para
satisfacer necesidades.
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Ruta de aprendizaje del Mddulo obligatorio 2

éComo se modelan los niveles de interaccidn entre los sistemas
computacionales y los sistemas sociales, ambientales o industriales
que enfrenta un usuario?

Actividad de Desempefio 1: Actividad de Desempefio 3: Modelan y
Construyen modelos de evallan subprocesos,
base de datos utilizando implementando de acuerdo
entidades,  atributos vy con las necesidades del
relaciones para obtener problema las funcionalidades
diferentes formas de o ya conocidas.
resolver problemas. "

Sea, Actividad de Desempefio
Actividad de :' 4: Modelan y evaltdan formas
Desempeno 2: Resuelven mmmm==” para programar utilizando 1, 2
problemas utilizando los y 3 dimensiones, y resolviendo
condicionales, mientras, repetir y para, problemas de algoritmos.
aprovechando las herramientas para
analizar y evaluar un problema.
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Actividad de desempeiio 1

Propdsito

Esta actividad estad orientada a consolidar los conocimientos relacionados con el modelo de base de
datos vy, a su vez, conocer la nueva entidad de relacion extendida con la finalidad de tener un mayor
numero de herramientas y formas de modelar y realizar una base de datos de forma correcta. Estas
nuevas formas son elementos extras que pueden cambiar de forma significativa el resultado final de un
proceso para resolver un problema.

Objetivos de Aprendizaje

OA3. Modelar datos de una situacion problemadtica mediante representaciones, simulaciones simples,

blogues de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimiento esencial

Modelos entidad-relacion y simulacién de sistemas.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Situacién experiencial

El docente presenta diferentes modelos entidad-relacién y una progresién de la inclusion de simbolos

para agregar mas informacion:

Modelo entidad-relacion

Trabajador

Finalizada

Tarea

Descripcion

Entidad

|

Conexién

Entregada

Atributo
El jefe asigna tareas a los trabajadores
y los trabajadores finalizan las tareas.

Trabajador 1

\ 1 trabajador puede dirigir varios (n)
proyectos

/\

Empresa

indice de logro

Montos en ejecucion

Nombre

Proyecto

ID proyecto
Fecha entrega
Monto asignado Relaciona dos entidades y expresa 1:
Inicio n

Cada proyecto puede ser ejecutado
por una sola empresa. Asi, se utiliza la
llave primaria “Nombre” de la tabla
“Banco” como una llave extranjera
para muchos proyectos.
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Algunas de las preguntas que pueden motivar a los estudiantes a indicar las diferencias entre estos tres
modelos de base de datos son:

e (Cudles son las diferencias?

e ¢Quéeslonuevo?

e (Qué semejanzas existen entre los modelos?

e (Para qué se puede usar cada una?

Construccion de conocimiento

Para que los estudiantes sigan consolidando la habilidad de modelar una base de datos, se sugiere que
el profesor les indique que la lectura cuidadosa de textos es esencial para inferir informacion que no
esté explicita, es decir, el estudiante deberia leer con atencion para identificar las entidades, atributos
y relaciones que estan en el texto propuesto.

Caso: Formulario de suscripcién de subsidio

La empresa de subsidios Sub-Tex necesita implementar un sistema que permita gestionar
los subsidios que tienen para vender. Las reglas del negocio de estos subsidios son
explicadas por Simdn, encargado de la puesta en marcha de estos subsidios. El explica lo
siguiente: cada afio, entre febrero y marzo, las personas que ganan un sueldo liquido entre
600.000 a 1.000.000 de pesos pueden postular a subsidios en ciertos sectores de la ciudad,
inscribiéndose en la oficina regional de Sub-Tex. Al inscribirse, el ciudadano debe sefialar
su Run, nombre completo, direccion, ciudad, correo electronico, lugar donde trabaja
(opcional) y su sueldo promedio del ultimo afio. Si el postulante es casado, ademads, debe
sefialar el nombre completo de su conyuge. En cambio, si el postulante es soltero, debe
sefialar los afios que lleva trabajando y su fecha de nacimiento. Un postulante debe
presentarse como casado o soltero, pero no en ambas situaciones.

Cada ciudadano puede inscribirse solo una vez en la vida. La inscripcion debe sefialar,
ademds de todos los datos del ciudadano relacionado, el numero correlativo tnico, la fecha
de inscripcion, foto del ciudadano y teléfono del lugar de trabajo (opcional).

Después de la inscripcion, el ciudadano podrd solicitar un subsidio. En este documento se
indican los datos de la vivienda que el ciudadano postulante quiere comprar. Estos son:
identificador o numero fiscal de vivienda, la direccion, fecha de construccion, metros
cuadrados del terreno y precio de venta de la vivienda. Ademds, la solicitud registra el
identificador de la solicitud, la fecha de creacion y una contraoferta por la vivienda, que
pueden ser opcionales. Cada postulante puede hacer tres solicitudes: una vivienda distinta
en cada solicitud.

Los evaluadores de Sub-Tex deben “evaluar” el estado de cada vivienda inscrita. Cada
evaluador debe hacer una evaluacion de la vivienda. Esta evaluacion contiene el estado de
la vivienda, la descripcidn de la vivienda, las caracteristicas de su entorno y le asigna un
puntaje de 1 a 100. Cada solicitud de subsidio debe asociarse a una evaluacion.
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Los evaluadores trabajan en parejas, por lo tanto, es necesario saber quién trabaja con

quién. Ademds, es necesario saber el Run, nombre completo, teléfono celular y su

respectivo identificador de evaluador.

Accién Resultado esperado

Marcar de Una empresa de subsidios “Sub-Tex” necesita implementar un sistema que permita gestionar los subsidios
lor AZUL que tienen para vender. Las reglas del negocio de estos subsidios son explicadas por Félix Hojas, encargado
color . . . - ~
| de la puesta en marcha de estos subsidios. El explica lo siguiente: cada afio, entre febrero y marzo, las
as personas que ganan un sueldo liquido entre 600.000 a 1.000.000 de pesos pueden postular a subsidios en
entidades, ciertos sectores de la ciudad, inscribiéndose en la oficina regional de Sub-Tex. Al inscribirse, el ciudadano
de color debe sefialar su Run, nombre completo, direccion, ciudad, correo electrénico, lugar donde trabajar que es
ROJO los opcional, su sueldo promedio del ultimo afio. Si el postulante es casado, ademas debe sefialar el nombre
atributos completo de su conyuge. En cambio, si el postulante es soltero, debe sefialar los afios que lleva trabajando
obligatorios | Y su fecha de nacimiento. Un postulante debe presentarse como casado o soltero, no ambas situaciones.
, de color Cada ciudadano puede inscribirse solo una vez en la vida. La inscripcion debe sefialar, ademas de todos
NARANJA los datos del ciudadano relacionado, el numero correlativo Unico, la fecha de inscripcién, foto del
los ciudadano y teléfono del lugar de trabajo (opcionalmente).
atributos , . L . T L o
Después de la inscripcion, el ciudadano podra solicitar un subsidio. En este documento se indican los datos
opcionales de la vivienda que el ciudadano postulante quiere comprar, estos son: identificador o nimero fiscal de
y de color vivienda, la direccion, fecha de construcciéon, metros cuadrados del terreno y precio de venta de la
VERDE los vivienda. Ademads, la solicitud registra el identificador de la solicitud, la fecha de creacion y una
verbos que contraoferta por la vivienda, que pueden ser opcionales. Cada postulante puede hacer tres solicitudes,
permitan una vivienda distinta en cada solicitud..
reconocer Los evaluadores de Sub-Tex deben ir a evaluar el estado de cada vivienda inscrita. Cada evaluador debe
relaciones hacer una evaluacion de la vivienda. Esta evaluacion contiene el estado de la vivienda, la descripcion de la
entre vivienda, las caracteristicas de su entorno y le asigna un puntaje de 1 a 100. Cada solicitud de subsidio
entidades debe asociarse a una evaluacion.
Los evaluadores trabajan en parejas, por lo tanto, es necesario saber quién trabaja con quién. Ademas, es
necesario saber el Run, nombre completo, teléfono celular y su respectivo identificador de evaluador.
CIUDADAND SOLTERO
* rut - — — ® anos_trabajando
" dy *fecha_nacimiento EVALUADOR
" nombre #" identificador
® direccion iy
|\/|Ode|ar |a * ciudad " nombre_completo
" corren o = celular EVALUACION
base de olugar_trabajo * estado
" entorno
datOS qUe | VIVIENDA " puntaje
SOLICITUD # " numero_fiscal
acaba de # " id_seliictud S ——
e INSCRIPCION ofecha_ereacion " fecha_construceion
clasificar en : _ ooferta ot
# " comelative N .
el problema " fecha_inscripcion ==
" fata OFCINA_SUB-TEX
* firma . .
otelefono_trabajo = T e
* nombre
® direceion
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CIUDADAND REGION_COMUNA
Analizar . SOLTERD W . EOMUNIA
Yy " dv _ #* id_comuna
. " nombre " anos_trabajando * descripeion
evaluar S| se * direccion " fecha_nacimiento 5[
* ciudad
pueden " comea CASADD
olugar_trabajo " nombre_conyugue
hacer VIVIENDA
. # " numero_fiscal
mejoras al * direceion REGION

SOoLICITUD " fecha_construccion

#7id_region

modelo de # id_soliictud m2_teneno " descripcion
ofecha_ereasion precio
INSCRIPCION -
base de #" conelative oferta
* fecha_inscripeion
datos " foto EVALUADOR

OFCINA_SUB-TEX /N
EVALUACION

" estado
* entorno
" puntaje

“firma " identificador

otelefano_trabajo " identificador
" nombre
* direccion

" run

" nombre_completo
® eelular

Préctica guiada

Para guiar la evaluacién de modelar una base de datos con las nuevas relaciones, se recomienda tener
claro que la mayor informacion debe obtenerse a través de la documentacién, pero también la
informacién puede venir mediante ejemplos de la interfaz que acompafian al modelo. A continuacién,
se muestran plantillas de disefios con casilleros para completar, o mockups de inicio de sesién, del
formulario de registro y de seleccion de piezas basicas.

En PC-Masters, un usuario comun no puede iniciar sesion en esta empresa, ya que trabaja con empresas grandes a
pedido. Por ello, el registro de usuarios solo lo puede hacer el administrador y nadie mds.

Después de haber iniciado sesion, el usuario va a ser capaz de armar un PC con sus respectivas piezas, por ejemplo:
placa madre, procesador, memoria RAM, etc. Una empresa puede armar muchos computadores, por ende, la
empresa podrd seleccionar cudntos computadores planea obtener. Un usuario puede ser una empresa o un
profesional, pero no ambos. A su vez, un profesional puede llegar a ser un administrador. Las piezas de
computadores deben tener sus respectivas caracteristicas. Al finalizar el pedido, deberd firmar digitalmente un
contrato y esperar a que un profesional lo firme de vuelta y administre su pedido.

& 1iciar sesion ‘EI FORMULARIO DE REGISTRO SELECCIONAR PIEZAS BASICAS
I NOMBRE USUARIO I I RUT I I CORREO ELECTRONICO I Procesador (CPU) *
85) Ryzen 5 - 5600X (AM4) $300
[ contrassa )| | [Fomsxe ] [Aretamo | [3985) Ryzen 5- 5600X (AM4) 8300+
AMD CPU RYZEN - 5600X (AM4)
I INICIAR SESION ] I USUARIO | I 29 [ I ID: 3985 VER DETALLE $300
I REGION vl I COMUNA vI
PLACA MADRE *
DIRECCION
I I I(4165) ASUS M/B AMD X570 TUG GAMw
I‘[‘ELF.F()NO | I SELECCIONE SEXO VI - ASUS /1 AMD X570 TUF GAMING WE-F1 (AM4)
" - $200
QO Empresa QO rrorEsioNaL R

I SELECCIONE EMPRESA v] [ SELECCIONE SUCURSAL Vl

I FECHA CONTRATADO ] [ SUBIR FOTO PERFIL I

I REGISTRARSE I
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A'lahora de hacer modelos, se sugiere considerar los elementos que son factibles de conocer por todos,
de tabular y que su significado sea directo; datos que no tengan alguna connotacion diferente para el
usuario, como lo es el uso de la clave “sexo”. Por otra parte, se acostumbra siempre a tener las mismas
claves como “region” y “comuna”. Se sugiere promover diferentes claves segln los trabajos o
aspiraciones de la clase, teniendo presente que los productos, herramientas y pertenencias también
tienen atributos que pueden ser consultados.

Accidén Resultado esperado

" PERSONA FROFESIONAL Y CONTRATO ™
# 7 orut " foto #" codigo
" nambre odescripcion
" apellido " fecha
" email TIFO_FIEZA ) " cantidad_pe
" telefono #" id_tipo_pec " firma_empresa
" deseripecion " firma_profesional
J L A
" COMUNA ™ SEXO EMPRESA_LOCAL
Identifi | #"id_comuna # " id_sexo #" rut_empresa
entiticar 1as * descripeion " descripeion " descripcion
tablas que deberia —-"
llevar este modelo - —=Een - PIEZA_COMPUTADOR SUCURSAL
de base de datos . . # " id_pieza_pec "
# " idregion " nambre v
descripcion g " caracteristicas
" precio
" USUARID
#" nomhbre_usuario UHFHEL AR )2 EMPRESA
" contrasenna # 7 id_tipo " fecha_contratado

" descripcion
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Accién Resultado esperado

ARMADD FIEZA_COMPUTADOR
5o Fnm Lo < P id_pieza_pc  Integer
F " codiga VARCHAR (10) REGrlEoo EEGIREL 15
; * cancteristicas  VARCHAR (300)
* precio Integer
F " id_tipo_pe Integer
5= PIEZAS_COMPUTADOR PK (id_pisza_pc)
CONTRATO e
o e BEGIRE G * fecha_vontratade  Date
deseripsian VARCHAR (300) b e g e ]
* fecha Date =
LD It b
* fima_smpresa VARGHAR (50)
* firma_prafesional  VARCHAR (50) TIPO_PIEZA
&= CONTRATO PK (cadige) F " id_tipo_pe Integer

* desoripeion  WARCHAR (80}
l&= TIPO_FIEZA PK (id_tipa_pe)

Desarrollar el PERSONA_CONTRATO

FF™ rut VARCHAR (10)

PF* cadigo  VARCHAR (10)
modelo de base de = PERSONA_CONTRATO PK (ut, codigs) | PERSONA
= Pt VARCHAR (10) TR LR
datos con sus o i B VARGHAR (10
" apellido VARCHAR (50) 1ut_empresa (10)
X " ol VARGHAR (120) descripcion  VARCHAR (50)
relac|0nes LLSDARIO) " telefono MNUMERIC (2} = EMPRESAW1 PK (rut_smpresa)
P * nombra_usuario  VARCHAR (80) F * nombrz_usuaio  VARCHAR (80)
0 [T o F * id_comuna Intager
F * id_tipo Integer F * id_region Integer SUCURSAL
&= USUARIO PK (nombre_usuario) P 7 Eoxa MR P " id_sucursal  Integer
> PERSONA PK {rut) * descripeion  VARCHAR (60
h = SUCURSAL PK (id_sucursal)
TIPO_USUARIO =W
P |:_t|p= c;;gs'zm " ERE— mteger PROFESIONAL
escripcion 10} - VARCHAR (10) " fota Image
= TIPO PK (id_tipo) EErTT— F *id_sucusal Integer
REGION REGION_COMUNA COMUNA
P idregian Integer o (plPF" d_somuns  Integer ‘ o ot o
PF” id_region Integer i * descripcion  WARCHAR (10}
[=> REGION PK (id_region) 5% REGION_COMUNA PK (id_comuna, id_region) (= COMUNA PK (id_comuna)
tho vt
; i piezape Integer
VARCHAR (10) * namb VARCHAR (30)
" caracteristicas  UARCHAR (300)
ntager
i I
[ PIEZAS_COMPUTADOR PK (id_pieza_pc)
Sonae
p-a UARCHAED) * fecha_contratado  Date
gt R e UARCHAR(D)
antidao teger
fitma_e mpresa VARCHAR (80)
* fima_piotesional_ VARCHAR (00) TRO_FIEzA
[&= CONTRATO PK (cadine) P atpope  imener

* desciipoion  VARGHAR (60)
= TIPo_PiEZA PK (8

B

PERSONA_CONTRATO
Pr wt VARCHAR (10)

Implementar la pr ot vatcin o

[= PERSONA_CONTRATO P fut, cadiga)
i SIEILIAGID EMPRESA_LOCAL
e g VARGHAR (60)
relacion extendida LR | P oo
) * desciipcion  VARGHAR (50)
usuARID NUNERIG @) [= EMPRESAVI PK (1t smpresa)
[P+ nombre _usuaria VARCHAR (20) F VARCHAR (50)
* contrasanna F e Integer
i pe Integer - Integer SUCURSAL
| UsuaRIO Pk (nambre_usuario) ’ Eee] P iosucusal  nieger
|= PERsonA PK () * dszeripeion  VARCHAR (30|
I 3 [ SUsURSAL PR G4_sucume)

TIPO_USUARID
P id_tipa integer

* desciipeion  VARCHAR (10)
[= TIPO PR Gd_tipo)

sExo

o}
FROFESIONAL

P id_sex Intege
* desoripsion  VARGHAR (10) 3 image
P *id sucusal  Integer

| sexo P d_sexo)

REGION

REGION_COMUNA ComunA
P iegion  Integer e P ——
" descripeion  VARCHAR (10) PF. 3 s r gern e
PF* ia_region _Integer * deseripsion  VARCHAR (10)
= EEEE ) &= REGION_COMUNA PK (id_comuns, id_tegisn) [= COMUNA P (id_comuna)
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Préctica independiente

Se sugiere una actividad individual de comparacion de dos modelos entidad-relacion.

algunos cambios. Se sugiere revisar punto por punto para ver en qué parte se hacen los cambios y como
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estos contribuyen a la optimizacion del modelo.

COMUNA

Integer
VARGCHAR (10)

P " nombre_usuario
" contrasenna
F * id_tipo

VARCHAR (B0}
VARCHAR (50)
Integer

= USUARIO PK (nombre_usuario)

TIPO_USUARIO

P * id_tipo
® descripcion

Integer
WARCHAR (10}

&= TIPO PK (id_tipo)

F " nombre_usuario
o—afF

" id_sexo

VARCHAR (50)
Integer

ARMADO | PIEZA_COMPUTADOR
F © id_pieza_pc Integer Q—JP . |d_pLeza_pc I\?:\T?g:}:AR 0
F " codige WVARCHAR (10) nomare - L
" caracteristicas WARGCHAR (300}
" precio Integer P " id eemuna
F " id_tipo_pe Integer * descripsion
= PIEZAS_COMPUTADOR PE (id_pieza_pc) = COMUNA PK (id_comuna)
CONTRATO SEXO
P " codigo WARCHAR (10) F " id_sexo Integer
descripzion WARCHAR (300) " descripcion WVARCHAR (10}
® fech Cat
| eena o 5= SEXO PK (id_sexa)
cantidad_pe Integer
* firma_empresa WARCHAR (80) o
" firma_profesional WARCHAR (B0)
= CONTRATO PK (codiga) TIPO_PIEZA REGION
P " id_tipo_pe Integer F = id_re.gio|.1 Integer
* descripeion  VARCHAR (80) descripcion  WARCHAR (10)
= TIPO_PIEZA PK (id_tipa_pe) == REGION P (id_region)
[ ]
PERSONA_CONTRATO
PF™ rut WVARCHAR (10}
PF* codign  VARCHAR (10)
T PERSONA
= PERSONA_CONTRATO PK(rut, codiga) [%
F "t WARCHAR (10)
® nombre WARCHAR (60)
" apellido VARCHAR (50)
* email WARCHAR (120)
USUARIO * telefano NUMERIC (2) +

REGION_COMUNA

= PERSONMA PK {rut)

PF™ id_gcomuna
FF™ id_region

Integer
Integer

G= REGION_COMUNA

FK {id_comuna, id_region)

N [ Y

&

J

[+]

EMPRESA
* fecha_contratado Date
F " id_sucursal Intzger

FROFESIONAL

TIPO_SUCURSAL

P " id_tipo_sucursal
* descripcion

Integer
WVARCHAR (B0}

= TIPO_SUCURSAL PK (id_tipo_sucursal)

" foto Image
" id_sucursal Integer SUCURSAL
F " id_sucursal Integer
" descripcion WVARCHAR (B0)
F " id_tipo_sucursal Integer
- F " id_comuna Integer
F " id_region Integer
= SUCURSAL PK (id_sucursal)

Relevar la seleccion de region y comuna junto con la entidad sucursal y observar que en vez de haber
una sucursal y empresa local, se puede dejar solo la sucursal, como también las diferencias entre

sucursales de la empresa o de las tiendas de PC-Masters.
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Para esto, se
puede considerar el modelo obtenido en la préctica guiada y un modelo al cual se le han realizado
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Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio Inicial Intermedio Avanzado

Problematica Analiza el | Analiza el problema y consigue | Analiza el problema vy logra

problema. obtener la mayoria de los datos. identificar todos los datos de la
informacion.

Tablas Relaciona las | Relaciona las tablas con algunos | Relaciona las tablas sin errores.
tablas con | errores.
errores.

Formas normales Aplica las formas | Aplica las formas normales con | Aplica las formas normales de buena
normales con | algunos desaciertos. manera, ademas de saber cuando ya
errores. es suficiente.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Hay que tener en cuenta que cada aspecto de la base de datos
cuenta para que el resultado final sea éptimo y funcione lo mejor posible a la hora de guardar
informacién y complementar alguna aplicacion por la cual se crea dicha base de datos. Siempre hay que
priorizar que los estudiantes analicen cada aspecto de los problemas que se implementan en las
actividades, ya que es fundamental tener una buena base de descomposicion para asi poder llegar a
conseguir el resultado esperado. Los nuevos conceptos se pueden tomar de manera facil, pero se debe
tener en cuenta que estos conceptos son la 32 forma normal. No obstante, muy pocas veces se llegan a
utilizar normalmente, pero cuando se necesiten, alli estard esta nueva forma de implementar
alternativas a la hora de resolver problemas.

e Los nuevos simbolos permiten explicar: jerarquias, herencia, exclusividad de relaciones y
relaciones intransferibles.

e lajerarquia es el proceso de subdividir una entidad en varias subentidades, relacionandolas con
la entidad a la que se refieren o a la entidad PADRE, por lo tanto, las subentidades son HIJOS.

e La herencia, por su parte, es la implementacion de la jerarquia de subtipos y supertipos, dado
gue los subtipos heredan todos los atributos de la entidad supertipo.

e Elarco exclusivo es una restriccion sobre dos o mas relaciones de una entidad. Un arco indica
gue cualquier instancia de una entidad puede tener solo una relacion valida respecto a las
relaciones que estan rodeadas por el arco. Por lo tanto, el arco representa una relacion exclusiva
de las relaciones entre el arco y puede usarse también en relaciones de subtipo.

e Reglas del subtipo:

- Un subtipo hereda todos los atributos del supertipo.

- Un subtipo hereda todas las relaciones del supertipo.

- Un subtipo normalmente tiene sus propios atributos o relaciones.

- Un subtipo nunca existe sdlo, requiere del supertipo.

- Un subtipo también se conoce como subentidad.

- Un subtipo puede tener sus propios subtipos, estos se denominan subtipos anidados.
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- Un subtipo hereda todos los atributos del supertipo.

- Un subtipo hereda todas las relaciones del supertipo.

- Un subtipo normalmente tiene sus propios atributos o relaciones.

- Un subtipo nunca existe solo, requiere del supertipo.

- Un subtipo también se conoce como subentidad.

- Un subtipo puede tener sus propios subtipos, estos se denominan subtipos anidados.
La aplicacién utilizada para el modelamiento de base de datos es Oracle DataModeler®.
Un mockup es una plantilla que viene con un disefio y sirve para replicar u obtener informacion.
En estas plantillas se tienen casilleros que pueden ser cambiados con nueva informacién. Se
pueden encontrar plantillas de libre disposicion en
https://link.curriculumnacional.cl/www.canva.com y se pueden utilizar plantillas manuales en

caso de no tener acceso a internet. Estas se elaboran con cartén y espacios en este. En el caso
manual, se sugiere practicar el tipo de letra o tener plantillas con tipos de letras.

B Antonio Bold v - 274 + A B I = = =1 Efectos

Plantillas

® ¢

AZUCAR

Infografia comparativa Vertodo ¢

Pamm—— IVAMOS DE

e [l Corpaast

7 Notas -0 2% C

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, es recomendable el uso de los computadores a

la hora de modelar la base de datos, para que asi obtengan una retroalimentacién mas visual y puedan

ver los aciertos y desaciertos que logran a la hora de resolver los problemas. En cuanto al desarrollo del

trabajo individual, se sugiere promover la independencia y pensamiento propio del estudiante.

Orientaciones para organizar e implementar el juego de roles: Se sugieren las siguientes indicaciones

para guiar la implementacién del trabajo individual:

Elaborar un ejercicio amplio que esté centrado en alguin sistema de negocio o minimercado,
para que los alumnos identifiquen las tablas necesarias. Se sugiere pensar también en las
relaciones que se dan la situacion para luego utilizarlas en las préximas actividades.
Determinar un tiempo para poder analizar y revisar todo el problema; para identificar las tablas
gue esconde.

20 posible descargar desde:
https://curriculumnacional.cl/link/https://www.oracle.com/cl/database/technologies/appdev/datamodeler.html
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e Llamar a los estudiantes a revisar entre todas las respuestas que escogieron. Esto beneficiara a
los que no lograron identificarlas todas, ademas de poder aclarar dudas de cémo identificar
cada caso. Una vez finalizada la retroalimentacién con los estudiantes, deberan trabajar en las
mejoras del modelamiento de la situacion e incluir aquellas relaciones o pasos que son
necesarios. Puede ser en una hoja, pero se recomienda siempre el uso de computadores para

estos casos.

e Determinar el tiempo para poder desarrollar el modelo de base de datos con sus respectivas
entidades, atributos, relaciones y aplicar las formas normales.

e Dar retroalimentacion de la tarea llamando a algun estudiante o simplemente mostrandoles al
final de la clase cémo deberia ser el modelo y por qué deberia quedar asi. Explicar cémo lo
analizé y desarrolld.
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Actividad de desempefio 2

Propdsito

En esta actividad se retomard el funcionamiento del algoritmo incorporando una nueva funcién de la
estructura de los repetidores o ciclos con el fin de concluir esta estructura y, a su vez, fortalecer el
conocimiento de esta con mas practica, al tiempo que se favorece analizar los problemas y asi dar las
mejores soluciones posibles.

Objetivos de Aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacién problematica estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

Conocimiento esencial

Sistemas computacionales: dispositivos, hardware y software, y resolucién de problemas.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

El docente presenta una situacién cotidiana como ir a un cajero automatico a sacar dinero, tener que
poner la clave y suponer que el usuario no se acuerda de la clave.

Se sugiere conversar en términos de la programacion lo que ocurre en esta situacion. Algunas preguntas
que pueden fomentar las nociones de las funciones mientras y para son:

e ¢Cudles son las preguntas o instrucciones del cajero automatico?
e ¢Qué ocurre si nos olvidamos de la clave?
e iQué consideraciones hay que tener para elaborar un algoritmo?

Construccion de conocimiento

Teniendo en cuenta estas nuevas formas de implementar, se requiere de un cddigo capaz de funcionar
como cajero automatico, donde el usuario deba ingresar una contrasefia y si se equivoca 3 veces, su
tarjeta se bloquea y finaliza la tarea.

El menu tendra las siguientes opciones:

wxiks CAJERD AUTOMATICO ###xk MENU DE OPCIOMES
& ® 1. VER SALDO

* INTENTO MNRO 1 # 2. DEPOSITO

* * 3. RETIRO
EEEEEEEEXEEEEEEEEEEEEEEEEEE L 4. SALIR

CLAVE - = | OPCION - =

e Ver saldo: uno podra revisar el saldo que tiene (puede o no puede tener un saldo prefijado).
e Depésito: uno podra hacer un depdsito a su cuenta.

e Retiro: Se retirara el dinero que tenga como saldo (si no tiene el saldo suficiente, no podra retirar
el dinero).
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Accion

Realizar el menu de
las opciones del
cajero automatico
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Resultado esperado

Definir saldo, monto como Real;
Definir contador, opc, salir como Entero;
Definir usuaric, clave como Caracter;
SFSALDO DEL € =
saldo « 102000;

A7 CLA E ACCESO
usuario « '5555";

Mientras (contador #4 ) Hacer
Si (contador # 3 ) Entonces

Escribir "s#+#% CAJERD AUTOMATICO ####s";
INTENTO NRO ", contador + 1, "
Escribir " "
Escribir " ";

Escribir s5in Saltar "CLAVE - ";

Leer clave;

Escribir "=

Escribir
Limpiar Pantalla;

Si (clave == usuaric) Entonces
Mientras (salir # 4) Hacer
Limpiar Pantalla;
Escribir "=
Escribir "MENU DE OPCIONES";
Escribir "1. VER SALDO";
Escribir "Z. DEPOSITO";
Escribir "3. RETIRO";

Escribir "4 SALIR";

Escribir Sin Saltar "OPCION - ";
Leer opc;|

BIENVENIDOS AL BANCO &,

Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Preguntas de apoyo

¢Coémo verificar si el usuario es

correcto o incorrecto?

¢Qué ciclo o repetidor usar?

Realizar las
operaciones que
hara el cajero
automatico

Segun (opc) Hacer
1: Escribir "SALDO ACTUAL -
Esperar Tecla;

", saldo;

Escribir 5in Saltar "MONTO A DEPOSITAR
Leer monto;
saldo « saldo + monto;

[Rp—

3: Escribir Sin Saltar "MONTO A RETIRAR :
Leer monto;

Si (monto » saldo) Entonces
Esperar Tecla;
SiNo
saldo « saldo - monto;
FinSi

salir « 4;
contador € 4;

FinSegun
FinMientras

Escribir "!Error no dispone de ese Saldo!..";

4: Escribir "Gracias por su wisita, regrese pronto.
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Accién Resultado esperado Preguntas de apoyo

SiNo
i contador < contador + 1;
Finsi

SiNo

. Escribir P
Finalizar las Escribir .
operaciones del Escribir "=  TARJETA BLOQUEADA  *";
cajero automatico Escribir "= L
Escribir ;

contador < 4;
FinSi

FinMientras

Practica guiada

Recordando la actividad de PC-Masters, ahora los estudiantes asumiran la perspectiva del programador.
La forma de hacerlo no es la mejor, pero se deberia entender que debido a que no se esta trabajando
con una base de datos y mucho menos con dimensiones, hay limitaciones a la hora de crear esto en un
seudocddigo.

Accion Resultado esperado

Algoritmo PCHasters
Repetir
Limpiar Pantalla;
Escribir " "
Escribir "| BIEWVENIDOS AL PC-Masters |";

Escribir ;

Escribir "";

Escribir "MENU DE OPCIONES";
Escribir "1. Identificar usuaric";
Escribir "2. Pedir armado de pc";
Escribir "3. Firmar contrato";
Escribir "4. SALIR";

Escribir "";

Escribir sin saltar "OPCION : ";
Leer aux;

Realizar el menu.

Escribir "";
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Accidn

Confeccionar las

UCE

opciones dentro de un
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Resultado esperado

Segun aux
: 1:
: Escribir Sin Saltar "Ingrese su nombre:

“segun”. Leer Mombre;
2:
Escribir "SELECCIONE PROCESADOR";
Escribir "1. Intel core i5 116808K %259.9%@";
Escribir "2. Intel core i9 18982k $519.9%@";
Escribir "3. AMD Ryzen 5 5600x $279.9%0";
Escribir "4. AMD Ryzen 9 555@x £799.990";
Leer aux;
Segun aux
Seguir con la siguiente i
., . Procesador = "Intel core i5 116@0K";
opcion y confeccionar _
ProcesadorV = 259930;
un guardado de 9.
informacion mads Procesador = "Intel core i9 1@960k";
explicito. FrocesadorV = 519930;
3:
Procesador = "AMD Ryzen 5 5600x";
Procesadory = 279990,
4:
Procesador = "AMD Ryzen 9 595@x";
Procesadory = 799990;
FinSegun
PrecioTotal = PrecioTotal + Procesadory;
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Resultado esperado

51 aux =1

0 aux = 2 Entonces

Dependiendo de la
opcién que elija, hacer
opciones especificas
para cada usuario (Intel
o AMD)

Hay que resaltar que
también deberd existir
una opcion para la
tarjeta grafica,
memoria RAM, disco
duro, gabinete y fuente
de poder.

Escribir "SELECCIONE PLACA MADRE";

Escribir "1. Intel - ASUS ROG STRIX B365-F GAMING $159.998";
Escribir "2. Intel - Gigabyte Z390 AORUS ELITE $179.998";
Leer aux;

Segun aux

PlacaMadre = "Intel - ASUS ROG STRIX B365-F GAMING";
PlacaMadreV = 159990;

PlacaMadre = "Intel - Gigabyte Z39@ AORUS ELITE";
: : PlacaMadrey = 179990;
FinSegun

SiNo

Escribir "SELECCIONE PLACA MADRE";

Escribir "1. AMD - Gigabyte B45@ I AORUS PRO WIFI $139.990";
Escribir "2. AMD - ASUS ROG Crosshair VIII Dark Hero WI-FI $459.990";
Leer aux;

Segun aux

PlacaMadre = "AMD - Gigabyte B45@ I AODRUS PRO WIFIL";

i PlacaMadrev = 133930;

2:

PlacaMadre = "AMD - ASUS ROG Crosshair VIII Dark Hero WI-FI";
: : PlacaMadreY = 453330;
FinSegun

Finsi
PrecioTotal = PrecicTotal + PlacaMadreV;

resumen de lo

Preguntar cuantos

Escribir "PIEZAS DE COMPUTADOR";

Escribir "Mombre del comprador: ", Nombre;
Escribir "Procesador: ", Procesador, " - 3", ProcesadorV;
Escribir "Placa Madre: ", PlacaMadre, " - 3", PlacaMadrev;
. | | ,I . Escribir "Tarjeta Video: ", TarjetaGrafica, " - 3", TarjetaGraficav;
Finalizar con la ultima Escribir "Memoria RAM: ", MemoriaRam, " - 3", MemoriaRamV;
opcién y dar un Escribir "Disco Durc: ", DiscoDuro, " - $", DiscoDuroV;
Escribir "Gzbinete: ", Gabinete, " - 3", Gabinetev;

Escribir "Fuente de Poder- ", FuentePoder, " - 3", FuentePoderV;
seleccionado Escribir "Precioc TOTAL: 3", PrecioTotal;
. Repetir
anteriormente. Escribir "Cuantos computadores seran?"
Leer cant;

PrecioTotalTotal = PrecioTotal # cant;

Escribir "Precic total por la cantidad de ",cant,"” compuradores

Escribir "Desea confirmar la orden?"

3 Escribir "1. Confirmar";
computadores serdn y Escribir "2  Desconfirmar";
luego confirmar la Escribir *; .
Escribir Sin Saltar "OPCION : ";
orden. Leer aux;
Hasta Que zux = 1
FinSegun
Hasta Que aux = 4
FinAlgoritmo
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Préctica independiente

Se sugiere que el docente proponga un problema que se resuelva individualmente. Los problemas deben
ser hechos especificamente para utilizar algun ciclo o repetidor. Por ejemplo: en un nuevo videojuego
donde se enfrenta un jugador contra un robot, se necesita determinar quién gana el juego. Cuando el
juego comienza, el jugador se enfrenta al robot y ambos tendrdn 50 energia de dafio. El jugador vy el
robot comienzan con 500 de energia. El jugador se enfrenta al robot y se determina cual de los dos
golpea primero mediante un nimero al azar; el que golpea primero gana energia.

Evaluacidn formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘

Seudocddigo

Inicial

Elabora un seudocddigo.

Intermedio

Elabora un seudocddigo que
corresponde medianamente a

Avanzado

Elabora un seudocddigo que
corresponde a lo solicitado.

lo solicitado.

Condicionales Elabora las estructuras | Elabora las estructuras | Elabora las estructuras
condicionales con | condicionales con algunos | condicionales sin ningun error.
errores. errores.

Repetidoreso | Elabora mal las | Elabora de manera moderada | Aplica las estructuras ciclicas de

ciclos estructuras ciclicas. las estructuras ciclicas. manera correcta y sin errores.

Codigo Elabora  un  cddigo | Elabora un cédigo ordenadoy | Elabora un cédigo ordenado vy

ordenado. medianamente funcional | funcional (funciona en cada

(falta corregir detalles). momento de su ejecucion).

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Entendemos que el algoritmo es algo mds que instrucciones que
siguen un orden. Con las nuevas herramientas esto termina teniendo mas de una direccion a la hora de
trabajarla. Por esto, la funcién “mientras” nos permite llevar a cabo algoritmos mas complejos vy
cercanos a la realidad, ademads de complementar la categoria de los ciclos y funciona de la siguiente
manera:

e Mientras: Este ciclo nos permite repetir mientras se cumple una accién en concreto, se podria
decir que este ciclo en particular es la contraparte del ya mencionado “repetir”.

Con la estructura condicional los algoritmos seguian siendo lineales, pero con la estructura de ciclos se
abren nuevas brechas que nos permiten repetir en mds de una ocasion ciertas actividades que son
cruciales a la hora de resolver los problemas que vienen en el futuro.
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Se sugiere una tabla para organizar los conocimientos nuevos con los anteriores y asi comparar una
misma situacién con diferentes funciones de programacion, donde uno funciona con “mientras” y el
otro con “para”, por ejemplo:

Funcién: Mientras

Elaborar un programa que indique, después de haber ingresado todas las notas, el promedio de las notas

Programa promedio de notas
Variable i contador de notas i: niUmero entero

Variable s suma de notas s: nimero racional

Variable p promedio de notas p: numero racional (Algoritmo Hientrasel)
’ - ¥ >
‘Ingrese la contidad de Notas :
I 44— 0
/Num_Notas
s<+—0
_ ;
Entrar nimero s cont « cont+l
, /"Ingrese Nota ' ,cont, de  ,Num_Notas, : '
Leer numero s I

Sumas:=s+s

i +—i+1

Nota.Des ¢ Nota.DestNota Nota.Apro « Nota.AprortNota
! !
_ Pro_Des « Pro_Des+| Pro_Apro ¢ Pro_Apro+l

1 B!
Escribir: “Ya ingresaron 10 notas” |
. suma 5 T ”
Promedio: p= : / Promedio de Notas Aprobadas : .Nota-Apro/Pro_AproJ

“Promedio de Notas Desaprobadas : 7".Nota_7l)resli‘7ro_0;s¢

i, g ” T TN
Escribir: “El promedio es p (FinAlgoritmo)

Fin Programa
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Funcion: Para ‘

Calcular la suma de los niumeros naturales
desde 1 hasta n

Inicio

Variable i : nimero entero Algoritmo Paradl

T w7
Ingrese la cantidad de Notas :

Variable n: nimero entero

L NU'ILNO(BSV

>t
Variable s suma : nimero entero "Ingrese Nota ",cont, de ',Num_Notas, : '/
I
/ 'Noiar'(
Leer (n) i %
cont £ =i tha>4(‘\,‘ 3
—~< G
1 Num_Notas B
i=1 Nota_Des ¢ Nota_Des+Nota Nota_Apro ¢ N.ota_Apro'Nota
|
Pro_Des ¢ Pro_Des+! Pro_Apro ¢ Pro_Apro+!
Para i = 1 hastan hacer L [ I
‘Promedio de Notas Aprobadas : ',Nota_/\pro/Prl.)_Apro}I

Suma = suma + i
‘Promedio de Notas Desaprobadas : '.Nola_Des/Fro_Des’

FinAlgoritmo

Fin_Para

Escribir: Suma

Fin Programa

Las delimitaciones de “para” y “hasta” se pueden hacer en relacién con otras variables, por ejemplo con
“k”y”j”, indicando la instruccion “Para i = k hasta i = j” que permite programar estas delimitaciones.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades es recomendable utilizar los computadores, ya
que los problemas que vienen ahora terminan siendo mas complejos y a la vez mas largos y es necesario
tener una retroalimentacién en el momento, para asi poder tener mas confianza de lo que uno llega a
programar. Por otra parte, en cuanto al desarrollo de las actividades individuales es necesario tener
claro que esto es para que el estudiante se sienta en confianza de sus conocimientos y en su forma de
pensar.

Orientaciones para organizar e implementar la actividad: Se sugieren las siguientes indicaciones para
guiar la implementacion del trabajo individual del videojuego:

e Determinar un tiempo para asi resolver cualquier duda del problema.

e Determinar el tiempo que cree es necesario para haber terminado o al menos llevar algo de
desarrollo del ejercicio.

e Determinar el tiempo para retroalimentar a los estudiantes y guiarlos de acuerdo con las
necesidades que vayan presentando.

e Favorecer que algun estudiante presente su resultado; puede ser por voluntad propia o elegido
por el docente. Esto para poder dar una retroalimentacion o refuerzo si estd todo correcto.
Ademas de aclarar dudas finales acerca del desarrollo de la actividad y poner un nuevo reto,
ahora quizas el videojuego en vez de ser de solo un jugador sea entre dos.
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Actividad de desempefio 3

Propdsito

En esta actividad, se pone énfasis en el uso de los subprocesos y el cémo estos facilitan la organizacion
del cédigo, esto sirve para que los estudiantes tengan clara la transferencia de datos/informacion entre
proceso y proceso. También, se reforzard lo aprendido anteriormente en los contextos de nuevos
conocimientos, ya que en todo momento siempre se termina utilizando todas las metodologias que se
van aprendiendo progresivamente en los procesos.

Objetivos de Aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacion problematica estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacion problemadtica mediante representaciones, simulaciones simples,
blogues de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimiento esencial

e Modelos entidad-relacién y simulacion de sistemas.
e Sistemas computacionales: dispositivos, Hardware y Software y resolucion de problemas

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

El docente presenta una situacion de clasificacion de productos donde se requiere hacer primero una
clasificacién del estado de la materia (liquido o sélido) y a partir de esta clasificacién se dan condiciones
para asignar el logo correspondiente de alto en azucares, alto en grasas saturadas, alto en sodio o alto
en calorias.

. ALTO EN
Liquido ALTO EN GRASAS

AZUCARES | saTurADAS

Ministerio \ Ministerio
de Salud R de Salud

Solido

ALTO EN ALTO EN

L SODIO CALORIAS

Ministerio
de Salud

Para motivar la descomposicion de la programacion en partes o en subprocesos se sugieren las
siguientes preguntas:

e (Como describirias el proceso de asignacion de logos a un producto alimenticio?
e (Qué partes tiene el proceso?
e (¢Como podria ser la programacién completa?

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento, se sugiere comenzar con la metodologia del subproceso y el problema
de etiquetar los alimentos con las etiquetas definidas por la ley de alimentos. El alimento puede ser
solido o liquido y dependiendo del tipo estos tienen un valor limite para las 4 etiquetas que existen: alto
en azUcares, alto en grasas saturadas, alto en sodio y alto en calorias.

Tabla N1 Limites de alimentos sdlidos Tabla N1 Limites de alimentos liquidos

Azlcares totales g/100g 20 Azlcares totales g/100g

2
IR - R S
sovomgros R B -
CEET N - EEEET S -
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ALTO EN
GRASAS

ALTO EN ALTO EN ALTO EN

AZUCARES S0DIO CALORIAS

SATURADAS

La actividad se desarrolla con los subprocesos presentes.

Accidn Resultado esperado Preguntas de apoyo

SubProceso SolicitarDatos(menu)
FinSubProceso
Algoritmo Etiguetas
Definir opc Como Entero;
Repetir
Escribir "Ingrese tipo de alimento";
Escribir "1) Seolido";
Escribir "2) Liquido";
Escribir "3) salir";
Leer opc;
Elaborar P
) ¢Qué se espera del
primeros pasos Segun opc
o 1- subproceso?
del cédigo. ; .
SolicitarDatos(1);
2:
i sSolicitarDatos(2);
3:
: Escribir "vuelva pronto!";
De Otro Modo:
: Escribir "Ingrese opcion de menu correcta”;
FinSegun
Hasta Que opc = 3
FinAlgoritmo
Elaborar dentro
del subproceso
el ingreso de los
datos que se
compararan.
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Resultado esperado

SubProceso SclicitarDatos{menu)

Definir caleorias,sodic,grasas,azucar Como Entero

Escribir "Ingrese Azucares totales g/l@eg";

Leer azucar;

Escribir "Ingrese Grasas saturadas g/leeg”;

Leer grasas;

Escribir "Ingrese Sodio mg/ieeg";

Leer sodio;

Escribir "Ingrese Energiz kcal/l@eg";

Leer calorias;

Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Preguntas de apoyo

Dependiendo de
la opcidn
elegida,

comparar los
datos ingresados
y finalizar el
codigo.

Segun menu

: Escribir
FinSi
5i grasas > 5
Z Escribir
FinSi

: Escribir
FinSi
5i calorias »
: Escribir
FinSi

(5]

Si azucar > 2
j Escribir
FinSi

Si grasas > 4
Z Escribir
FinSi

5i sodio > ae
Z Escribir
FinSi

S5i calorias »
j Escribir
FinSi

FinSegun

FinSubProceso

Si azucar > 20 Entonces

"Alto en azucares totales";

Entonces
"Alto en grasas saturadas";

5i sodio » 700 Entonces

"Alto en sodio”;
360 Entonces
"Alto en calorias";
Entonces

"Alto en azucares totales";

Entonces
"Alto en grasas saturadas";

Entonces
"Alto en sodio";

30 Entonces
"Alto en calorias";

Practica guiada

Se sugiere proponer a los estudiantes la siguiente situacion: Una

clinica requiere para el area de

nutricidn un programa que permita realizar un cdlculo del indice de masa corporal. Para esto se requiere

la informacion de peso en kilogramos (kg) y de altura en metros (m).

La formula para sacar el ca

IMC =
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Diagndstico ‘ IMC

PESO INSUFICIENTE <18.5
PESO NORMAL 18.5-24.9
SOBREPESO 25-299
OBESIDAD GRADO 1 30-34.9
OBESIDAD GRADO 2 35-39.9

Se requiere obtener la siguiente informacion:

e (Categorizacion por paciente.

e lacantidad de pacientes por categoria.

e la categoria que tiene mayor cantidad de pacientes.

Para cada requerimiento se requiere su propio procedimiento.

Accion

Crear un algoritmo listo para incorporar
los tres subprocesos que tendrd la
resolucién del problema.

No es necesario crearlas todas de una
vez; se puede trabajar primero desde el
proceso mismo y después pasarlo a un
subproceso.

Proceso ProcesoIMC

FinPara

Escribir " "

Escribir "Cantidad de clientes por categoria:”;

Escribir " "
|cantCliente(ipe,pno, sg,ob1,0b2,0b3); |

Escribir " "
Escribir "La categoria con mas clientes es:";
Escribir " "
I cantIHC(ipe,pno,sg,ob1,ob2,ob3)4

Escribir * "

FinProceso

Resultado esperado

Definir cantidadClientes, i, ipe,pno,sg,obl,ob2,0b3 Como Entero;
Definir peso, talla Como Real;

Escribir "Bienvenido a IMC";
Escribir "Indigue la cantidad de clientes”;
Leer cantidadClientes;

Hasta cantidadClientes Hacer

Para i =1
Escribir
Escribir "Ingrese peso del cliente N°®",i;

Leer peso;

Escribir "Ingrese altura en metros del cliente N°",1;
Leer talla;

Escribir "El cliente ingresado esta en la categoria:";
Escribir " "
| categoriaIMC(peso,talla,ipe,pno,sg,ob1,0b2,0b3); |
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Accion

Implementar el primer subproceso
donde se hard el calculo y la respectiva
cuenta de los pacientes para cada
categoria.

Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Resultado esperado

SubProceso categorialMCi{peso,talla,ipe Por Referencia
Definir imc Como Real;

imc = peso / talla t 2;

Si imc < 13.5 Entonces

Escribir "Peso Insuficiente";
ipe = ipe + 1;

FinSi

Si imc = 18.5 y imc = 24.9 Entonces
Escribir "Peso Normal”;

pro = pno + 1,

FinSi

Si imc = 25 y imc = 29.9 Entonces
Escribir "ScbrePeso";

sg = sg t1;

FinSi

Si imc = 30 y imc = 34 .9 Entonces
Escribir "Obesidad Grado I";
obl = obl + 1;

FinSi

Si imc = 35 y imc = 39.9 Entonces
Escribir "Obesidad Grado II";
ob2 = ob2 + 1;

FinSi

Si imc = 40 Entonces

Escribir "Obseidad Grado III";
ob3 = ob3 + 1;

FinSi

FinSubProceso
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Accion

El segundo subproceso determinard el
total de pacientes en cada categoria y
solo se mostraran si son mayores a
cero.
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Resultado esperado

Si ipe > 0 Entonces

Escribir "Cantidad de Clientes con

Finsi

Si prho > 0 Entonces
Escribir "Cantidad de
FinSi

Si sg > 0 Entonces
Escribir "Cantidad de
FinSi

5i obl > @ Entonces
Escribir "Cantidad de
Finsi

Si obZ > 0 Entonces
Escribir "Cantidad de
Finsi

Si ob3 > © Entonces
Escribir "Cantidad de
FinSi

FinSubProceso

Clientes

Clientes

Clientes

Clientes

Clientes

con

con

con

con

con

SubProceso cantCliente(ipe,pno,sg,obl,ob2,0b3)

Insuficiente Peso: ",ipe;

Peso MNormal: ",pno;
SobrePeso Grado I: ",sg;
Obesidad Grado I: ",obl;
Obesidad Grado II:

",ob2;

Obesidad Grado III: ",ob3;

Practica independiente

Se sugiere un trabajo en parejas o individual para escribir el tercer subproceso y describir los resultados de la
situacién de peso en kilogramos (kg) y de la altura en metros (m) de los pacientes de la clinica. Utilizando la férmula

para sacar el indice de masa corporal:

Para poder determinar la categoria del paciente: PESO INSUFICIENTE, PESO NORMAL, SOBREPESO, OBESIDAD

_ Peso (kg)
~ Altura? (m)

GRADO 1, OBESIDAD GRADO 2 y OBESIDAD GRADO 3.
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Para lograrlo, se sugiere hacer una lectura comprensiva de lo realizado en la practica guiada y rehacer si fuera
necesario los subprocesos para comprender lo que falta del algoritmo.

SubProceso cantIMC(ipe,pno,sg,ob1,0b2,0b3)

Si ipe = pno y ipe = sg y ipe = obl y ipe = ob2 ¥y ipe = ob3 Entonces
: Escribir " Mas Clientes en Insuficiente Peso";
FinSi
Si pno = ipe y pno = sg ¥ pno = obl vy pno = ob2Z y pno = ob3 Entonces
: i Escribir "Mas Clientes en Peso Normal";
FinSi
Sisgzipeysgzpnoy sgzoblysgzob2ysgzob3 Entonces
Por ultimo, el tercer é Escribir "Mas Clientes en SobrePeso Grado I";

subproceso, el cual determinara Finsi

en que categorfa hay mas si obl = ipe y ob1 = pno y obl = sg ¥y obl = ob2Z y ob1 = ob3 Entonces
: Escribir "Mas Clientes en Obesidad Grado I";
FinSi
51 cb2 =z ipe v ob2 =z pno v obZ =z sg ¥ ob2 = obl vy obZ =z ob3 Entonces
z Escribir "Mas Clientes en Obesidad Grado II";
FinSi
Si ob3 = ipe y ob3 = pno y ob3 = sg y ob3 = obl ¥y ob3 = ob? Entonces
: Escribir "Mas Clientes en Obesidad Grado III";
FinSi

clientes.

FinSubProceso

Cantidad de clientes por categoria:

Cantidad de Clientes con Insuficiente Peso: 1
Cantidad de Clientes con Obesidad Grado I: 2

Resultado ) )
La categoria con mas clientes es:

Mas Clientes en Obesidad Grado I

%% Ejecucidon Finalizada. ##*
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Evaluacion formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial ‘ Intermedio Avanzado
Cédigos Elabora un cédigo. | Elabora un codigo que cumple con | Elabora un codigo que cumple con lo
lo establecido. establecido y también lo analiza y
mejora en el proceso.

Problematica Analiza el | Analiza el problema y da una | Analiza el problema y da un
problema. opinion al respecto. argumento de cémo mejorarlo vy

optimizarlo.
Condicionales Elabora las | Elabora las estructuras | Elabora las estructuras condicionales

estructuras condicionales con algunos errores. | sin errores.

condicionales con

errores.
Repetidores o ciclos Elabora las | Elabora las estructuras ciclicas con | Aplica las estructuras ciclicas sin
estructuras algunos errores. errores.
ciclicas con
errores.
Subprocesos Elabora un | Elabora de manera moderada un | Elaboray aplica sin errores el uso de
subproceso. subproceso. subproceso.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Con la nueva metodologia, es posible estar de acuerdo que su
funcién principal es dejar todo mas organizado. Las personas al programar dividen las tareas en capas
que van llamdandolas cuando las necesite. Los subprocesos son eso, pero de una manera mas
simplificada, ya que este lenguaje no maneja el sistema donde se ven los programas de programacion
en otros ambitos mas allad de la educacion. Debemos entender que los subprocesos son una complejidad
agregada a lo que ya se ha visto anteriormente y que se puede implementar en todos los ejemplos en
los cuales haga sentido utilizar esta funcion.

e Un subproceso o funcién no es mas que un bloque de cddigo con un determinado fin o
proposito. Podemos definir mds de uno y nos permiten ahorrar lineas de cédigo si nuestros
programas son muy extensos o hay codificacién redundante.

Actitudes: Es recomendable el uso de computadores a la hora de codificar nuestro cédigo. Mas alla del
papel, el computador se utiliza para verificar o evaluar de una manera mas eficiente el cédigo y también
poder ejecutar y ver el funcionamiento de nuestro algoritmo. Para el desarrollo de los trabajos
individuales, es necesario tener claro que esto es para que el estudiante tenga confianza de sus
conocimientos y su forma de pensar. Por Ultimo, siempre es bueno ser criticos y honestos al momento
de crear nuestros algoritmos, y siempre resolver de forma creativa los problemas que vayan
apareciendo.
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Orientaciones para organizar e implementar |a actividad: Se sugieren las siguientes indicaciones para
guiar la implementacién del trabajo individual:

e Determinar un tiempo para asi resolver cualquier duda del problema.

e Determinar el tiempo que cree necesario para haber terminado o al menos llevar algo de
desarrollo de la actividad.

e Determinar el tiempo para retroalimentar a los estudiantes y guiar a quiénes presenten mayor
dificultad.

e Favorecer que algun estudiante presente su resultado. Puede ser por voluntad propia o elegido
por usted para poder dar una retroalimentacién con refuerzo positivo.
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Actividad de desempefio 4

Propdsito

En esta actividad se busca que los estudiantes puedan evaluar y modelar algoritmos complejos mediante
la metodologia de los Arreglos. Su funcién primordial es guardar informacién y lo que mas se asemeja a
esto es el procesamiento de una hoja de cdlculo tradicional.

Objetivos de Aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacién problematica, estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcién.
(Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacién problematica mediante representaciones, simulaciones simples,
blogues de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimiento esencial

e Modelos entidad-relacién y simulacion de sistemas.
e Sistemas computacionales: dispositivos, hardware y software, y resolucion de problemas.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere presentar los arreglos como un nuevo tipo de dato para programar el promedio de notas,
diferenciando entre el ingreso de un listado y la lectura de los datos numéricos de una tabla.

A B L5 D E E
1 | Asignaturas MNotal MNota 2 MNota 3 Nota 4 MNota 5
2| Are
3 | Matematica

Este arreglo tiene 3 filas, solo dos son numéricas.

Este arreglo tiene 6 columnas, solo 5 son
numeéricas.

Esta tabla es un nuevo tipo de dato. Se llama

“arreglo” y se puede usar para programar, por
ejemplo, el promedio de notas.

A partir de esta tabla, se sugiere realizar algunas preguntas que permitan reconocer el uso y lectura de
una tabla:

e (iComo se pueden leer los datos que estan en la tabla?
e (¢Coémo podemos calcular el promedio?

e (Cuadles podrian ser la diferencia entre los algoritmos de listado de datos y de arreglos?
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Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento sobre la lectura de arreglos, se sugiere introducir los conceptos de filas y
columnas a partir de la situacion anterior.

Columnas
[ : |
" 6,5 5,2 6,1 4.8 6,4
5,1 6,9 5,8 4,5 6,2

En un seudocdédigo se anota primero el lugar de la fila y luego la posicion de la columna
m[fila][columna]

La numeracion de las filas y de las columnas empieza en 0.

m[0][3] = 4,8 m[1][4] = 6,2 m[0][3] + m[1][4] = 48 + 6,2 = 11

El célculo del promedio de notas se puede hacer al menos de dos maneras. Una de ellas es calculando
el promedio de cada asignatura y luego calculando el promedio de estas dos notas, o bien calculando
inmediatamente un solo promedio. En estos casos, es necesario incluir el largo de cada fila o columna,
por ejemplo, en el caso de una sola fila de notas:

| 65|52 61][48]|64]51][69][58]45]62]

Para el arreglo unidimensional y la lectura de cada nota en seudocddigo se utiliza
d[posiciones]
Al cual se le agrega el tipo de variable para poder hacer célculos.

d[o] = 6,5 d[3] = 4,8 d[0] + d[3] = 6,5 + 4,8 = 11,3

Con el término largo|d] se calcula la cantidad de datos en la lista, que es necesario para
calcular el promedio.
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Préctica guiada

Elaborar un programa en seudocddigo que incluya las funciones “posiciones” y “largo”, y que permita
calcular el promedio de las notas. Se sugiere estructurar el procedimiento de elaboracién en 4 partes:
en la primera se hace la definicién del tipo de datos vy las variables que seran consideradas. Para esto
ultimo, se sugiere considerar las partes que componen el promedio en suma en nimeros racionalesy la
cantidad de sumandos en nimeros enteros, que luego serd el divisor. La segunda parte es el ingreso de
datos utilizando la funcidn posiciones, la tercera parte de la elaboracién indica como se comienza con
los datos segun la posicién, aqui es importante relevar el uso de indices. La Ultima parte es la obtencion
del resultado y se sugiere evaluar estos resultados compartiendo el programa con otros e ingresando
otros valores ara ver cual es el resultado.

Resultado esperado Preguntas de apoyo

d[posiciones]: numeros racionales

sum: numeros racionales

Elaborar las
definiciones de i: numeros enteros ¢Cémo podria empezar?
manera correcta
p: numeros racionales

largo[d]: numeros enteros

sum = 0.0

Elaborar el ingreso d={65,52, 6.1, 48, 6.4, 5.1, 6.9, 5.8, 4.5, 6.2] ¢Cémo hacer para guardar los
de datos arreglos?

Parai =0 hastai < largo [d]

i=i+1
sum = sum + d[i] ¢Cémo puedo llamar a cada
Iniciar el programa uno de los arreglos y
Alleie ordenarlo?
p = sum/largo(d]
Escribir: “El promedio es p”
Resultado .
esperado B
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Préctica independiente

Se sugiere un trabajo de pares, donde ambos estudiantes resuelvan un ejercicio con arreglos. Para esto,
se sugiere entregar una tabla para que el estudiante programe con un arreglo. En este caso, entregar
informacion a la tabla de la base de datos.

CODIGO  NOMBRE ‘ DIRECCION SEXO  SUELDO ‘
CoDO1 ANA CONCHALI F 350000
CODO02 LUIS QUILICURA M 375000
CoDO03 MARCELA VITACURA F 325000

El algoritmo debe ser capaz de agregar estos 3 datos y mostrarlos de la misma manera. Después de
haber ingresado el primer dato, saldrd una ventana preguntando si desea ingresar otro registro. Al
confirmarlo se repetird la secuencia y se volverad a ingresar. Al rechazar la opcién se mostraran los
registros que logré ingresar y finalizard el programa.

Considerar la lectura de la posicién del dato segun la fila y la columna para la programacion utilizando
un corchete cuadrado y anotando como par ordenado, donde la fila va en primer lugar y se comienza
desde el cero. Se sugiere retomar lo trabajado en la construccion del conocimiento.

Accion Resultado esperado Preguntas de apoyo
Algoritmo agregar_registros
Definir continuar, datos Como Caracter;
Elaborar las Definir f, c, fila como numero;
definiciones de Dimension datos[18,5]; 3 ;
¢Cémo podria empezar?
manera
continua « "5";
correcta
feo0;
C € 0;
fila « 1;
Escribir Sin Saltar "CODIGOD -"; Leer datos(fila,1);
Escribir Sin Saltar "MOMERE =" Leer datos(fila,2);
Elaborar el Escribir Sin Saltar "DIRECCION :"; Leer datos(fila,3);
. d Escribir Sin Saltar "SEXO :".  Leer datos(fila,4); ¢Como hacer para que se
Ingreso ae Escribir Sin Saltar "SUELDO E Leer datos(fila,s5); guarde en los arreg|os?
datos fila « fila + 1;
Escribir Sin Saltar "Desez Ingresar Otro Registro (S/N)7 °;
Leer continuar;
Escribir "";
FinMientras
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Resultado esperado

AL istar Datos
Escribir "REGISTROS: “;
Para f « 1 hasta fila-7 con paso 1 hacer

Para ¢ « 1 hasta 5 con paso ' hacer
{  Escribir sin saltar datos[f,c],"

Preguntas de apoyo

¢Coémo puedo llamar a

CODIGO ;> CODB3
NOMERE :» MARCELA
CIRECCION :> VITACURA
SEXO = F
SUELDO 1> 325008

Cesea Ingresar Otro Registro (S/N)? = N

REGISTROS:

COD@1 | ANA | CONCHALI | F | 350008 |
CoDez | LUIS | QUILICURA | M | 375000 |
COD@3 | MARCELA | VITACURA | F | 325000 |
#%% Ejecucion Finalizada. ###

manera :FinPara cada arreglo y ordenarlo?
ordenada { Escribir " °;
FinPara
FinAlgoritmo

#%% Ejecucion Iniciada. ##=

CODIGO > CoDen

NOMBRE S ANA

DIRECCION > COMCHALI

SEXD = F

SUELDO ;> 350008

Cesea Ingresar Otro Registro (S/N)7? > S

CODIGO ;> CODez

NOMBRE ;> LUIS

DIRECCION > QUILICURA

SEXD > M

SUELDO 1> 375008
Resultado .

Desea Ingresar Otro Registro (S/N)7 > S
esperado
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Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial ’ Intermedio ‘ Avanzado
Codigos Elabora un cédigo. Elabora un cdédigo que cumple con | Elabora un cdédigo que cumple con lo
lo establecido. establecido y lo analiza y mejora en el proceso.
Problematica Analiza el problema. Analiza el problema y da una | Analiza el problema y da un argumento de
opinién al respecto. como mejorarlo y optimizarlo.
Arreglos Elabora las estructuras Elabora las estructuras de arreglos | Elabora las estructuras de arreglos sin errores.
de arreglos con errores. | con algunos errores.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Los arreglos son en general la parte mas dificil de entender, pero

si el conocimiento previo ha sido comprendido por los estudiantes, tendran una buena base, pues, como

es usual, siempre hay que practicarlo mediante ejercicios, ya que es muy importante a la hora de

analizar algun problema que pueda tener una de estas formas de solucionarse. Hay que recordar que

los arreglos son cajas que guardan informacién y cuando uno quiera ver esa informacién guardada,

simplemente debe llamarla mediante el comando preciso para saber dicha informacién. En cuanto a las

actividades, es necesario siempre estar pendiente de las dudas que puedan surgir y utilizar las

herramientas aprendidas en los mddulos anteriores.

e Un arreglo se define como una coleccion finita, homogénea y ordenada de elementos.

e Finita: porque todo arreglo tiene un limite, es decir, se debe determinar cudl serd el nimero
maximo de elementos que podran formar parte del arreglo.

e Homogénea: porque todos los elementos del arreglo son del mismo tipo, por ejemplo: arreglo de
enteros, de booleanos, pero nunca una combinacion de distintos tipos.

e Ordenada: se puede determinar cual es el primer elemento, el segundo elemento, el enésimo
elemento.

El uso de la palabra sexo en este contexto es utilizado para identificar solo dos atributos, se sugiere
ampliar esta categoria agregando otros atributos y utilizando la palabra género.

Actitudes: Esrecomendable apoyar el desarrollo de estas actividades con el uso de un computador para
que los estudiantes puedan ver sus algoritmos en tiempo real y ver el funcionamiento de estos. En
cuanto al desarrollo de la actividad individual, es necesario siempre responder las consultas y guiar a los
estudiantes, pero sobre todo favorecer el trabajo en equipo y que los estudiantes se ayuden
mutuamente a resolver los problemas que tengan por delante.

Orientaciones para organizar e implementar actividades: Se sugieren las siguientes indicaciones para
guiar la implementacion de las actividades:
e Elaborar actividades donde se utilicen los arreglos.
e Determinar el tiempo necesario para elaborar el andlisis y desarrollo del algoritmo.
e  Concluir mostrando algunos de los algoritmos de los estudiantes para que sea revisado por todos los
estudiantes (esto con el fin de mostrar la forma en la que lo hicieron y ver si algln otro estudiante lo
habria hecho de otra manera).
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Mddulo obligatorio 3
Vision panoramica

Gran idea

El comportamiento de un sistema computacional (dispositivos, hardware 'y

software) depende de la secuencia de instrucciones dadas por el usuario que

automatizaran el desempefio de una tarea para ejecutar una acciéon o
resolver un problema.

Objetivos de aprendizaje

OA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones
en una situacion problematica dada. (Generalizar y Transferir)

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y
Transferir)

OAG6. Elaborar e implementar soluciones a una situacién problemdtica mediante la formulacién de
algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimientos esenciales

e Redes e Internet: sitios web, aplicaciones moviles, seguridad cibernética y objetos controlados
digitalmente.
e Algoritmos y programacion: Lenguajes, métodos y entornos de programacion.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)
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Propésito Mddulo obligatorio 3

En el médulo 3 de la asignatura Pensamiento Computacional de los Niveles 1y 2 de Educacién Media,
se espera que los estudiantes puedan aplicar en diferentes escenarios los conocimientos asociados al
comportamiento de los sistemas computacionales y distinguir el rol que les cabe como usuarios al
automatizar procesos logicos para desempefiar o ejecutar tareas que resuelvan problemas de seguridad,
acceso y manejo de datos en un ambiente digital. La adquisicién de conocimientos asociados al manejo
de sistemas de informacion cobra fuerza en este modulo, al ser los estudiantes quienes comienzan a
transferir sus aprendizajes a estos ambitos de las ciencias de la computacion.

Sobre este escenario, el médulo pone énfasis en desarrollar las habilidades de generalizacion vy
transferencia a través del pensamiento algoritmico y la programacién propiamente tal, ya que al tener
conocimientos sobre tablas y modelado de datos, desde la descomposicidn, el modelado, la abstraccion
y la evaluacion, los estudiantes podrdn trabajar con informacion en distintos lenguajes y manejarlos para
para poder utilizar de forma eficiente distintos datos y fuentes, los cuales estdn relacionados con
problemas de seguridad, acceso y control. Asimismo, los estudiantes podran comprender que, a través
de las actividades de desempefio del médulo, los sistemas computacionales pueden estar vinculados a
redes e internet, distinguiendo que el uso de sitios web, aplicaciones méviles y objetos controlados
digitalmente siempre tienen a la informatica y sus diferentes clasificaciones para determinar o evaluar
su funcionamiento.

Los Objetivos de Aprendizaje del médulo desarrollan las actitudes del siglo XXI del dmbito de las Maneras
de Trabajar y Herramientas para trabajar promoviendo el aprovechamiento de las herramientas para
resolver problemas o disefiar de forma colaborativa soluciones para el logro de metas comunes.
Asimismo, al aprovechar las herramientas disponibles, debe enfocarse en que las mismas no son siempre
limitantes para poder crear soluciones a problemas cotidianos, pues ofrecen de distintas formas
oportunidades de aprendizaje. Finalmente, las actividades de desempefio propuestas esperan ser una
oportunidad para comprender que las interacciones de los estudiantes con las tecnologias tienen efectos
en ellos mismos vy la sociedad, pues las mismas son sujetas de valoracion y nunca son neutras.
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Ruta de aprendizaje del Mddulo 3

éComo distinguir la tipologia de sistemas y redes para solucionar
problemas de seguridad, acceso y control de datos?

Actividad de desempefio 1: Actividad de desempefio

Resolver problemas computacionales 4: Aplicar soluciones

relacionados con la funcionalidad de un . .
computacionales de forma flexible

objeto relevando la  funcién de

N a diferentes problemas,
rogramacion “hasta que”. - o
prog q ™" transfiriendo los conocimientos
] )

.. ~ asociados al uso de base de datos

Actividad de desempefio 2: Yan , . ,
LS en estructuras informacionales mas
Comparar programas segun las funciones “ complejas.
de programacion y lazos utilizados en su -
., Emmmm®
elaboracion.
Actividad de desempefio 3: utilizar las
oportunidades que pueden ofrecer las bases de datos
en ambitos de desempefio profesional o cotidiano.
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Actividad de desempeiio 1

Propdsito

Esta actividad desafia a los estudiantes a volver a los origenes de la formulacion de algoritmos,
abordandolos desde un enfoque mads técnico, secuencial y abstracto, favoreciendo el desarrollo del
pensamiento computacional y definiendo los pasos que se desencadenan para la consecucién de una
accion a partir de una instruccién. Ademas de integrar y movilizar los aprendizajes adquiridos
previamente, se busca que los estudiantes puedan resolver situaciones complejas a nivel computacional
de forma progresiva, en cuanto al nivel de transferencia y generalizacién.

Objetivos de Aprendizaje

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y Transferir)

OAG6. Elaborar e implementar soluciones a una situacién problemdtica mediante la formulacion de
algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimiento esencial

e Algoritmos y programacion: Lenguajes, métodos y entornos de programacion.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere que el docente explique la importancia de la tecnologia y lo inherente que es al desarrollo del
ser humano, poniendo énfasis en la velocidad con la cual ésta ha avanzado durante los uUltimos afios. Es
posible considerar como contexto que, por ejemplo, el primer mensaje de texto enviado en el mundo
fue el 3 de diciembre de 1992 desde un computador a un teléfono maévil y que hoy en dia una gran
cantidad de personas en el mundo utiliza WhatsApp, una aplicacion de mensajeria instantanea, como
principal medio de comunicacion.

Algunas de las preguntas que podrian promover procesos de pensamiento asociados a la argumentacion
y reflexién sobre avances tecnolégicos asociados al uso de internet y redes a través del tiempo, podrian
ser:

e (iQué piensan sobre los avances de Internet durante los ultimos 10 afios?

e (Cudles son las evidencias que ustedes tienen para indicar que la tecnologia ha avanzado?

e iCdémo serian las comunicaciones hoy en dia si no se hubiese inventado internet?

e iDe qué maneraimaginas el avance de la tecnologia durante los préximos 10 afios?

Construccion de conocimiento

Para seguir profundizando en el desarrollo del pensamiento algoritmico, se sugiere recuperar los
fundamentos basicos aprendidos y cémo estos ayudan a resolver cualquier problema que se presente
a un usuario o creador de tecnologia. Para esta actividad, el docente puede dar la instruccién de crear
un algoritmo en base a necesidades cotidianas o la funcionalidad de un objeto, por ejemplo, lavarse los
dientes, ir a trabajar por la mafiana, funcionamiento de un reloj, entre otras.

Para el caso de un reloj, se creara un cronémetro que funcione con “hora: minuto: segundo”, la idea
principal es que se ingrese qué hora, minuto y segundo deba contar el crondmetro hasta llegar a 0.
Después de eso, se le preguntara al usuario si desea repetir la operacion.

Después de haber hecho el seudocddigo, serd necesario analizarlo y evaluarlo de acuerdo con su
funcionamiento.
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Accion Resultado esperado Preguntas de apoyo

Algoritmo Cronometro
Definir H, M, 5, CH, CM, Cs comO NUmMEero;
Definir continuar como caracter;
continuar « "s";
Aklssi @l Mientras -continuar ="s" Hacer
inicio del Repetir
L Escribir "Ingrese la hora @ " , . ,
seudocddigo y Leer H: ¢Qué algoritmo podria
los datos de Hasta Que H = 24; hacer?
cuanto durara Repetir
el cronémetro Escribir "Ingrese el minuto : ";
Leer M;
Hasta Que M = &06;
Repetir
Escribir "Ingrese el segundo : ";
Leer 5;
Hasta Que S = &0;
Escribir "TIEMPO IMGRESADOD - ", H, ":", M, ":", 5;
Para CH « 0 hasta H con paso 1 hacer
para CM « 0 hasta M con paso 1 hacer
: para CS « 0 hasta 5 con paso 1 hacer
' Escribir (H-CH), ":", M, ":", (S-CS);
: Esperar 1 Segundo;
Realizar el FinPara
algoritmo 5 « 6
MeM-1;
complejo para FinPara ¢El algoritmo debe ser
completar la M« 60; complejo?
funcion de 5 « B@;
cronémetro FinPara
Escribir "FIN DE CRONOMETRO";
Escribir "Volvera a Reiniciar la cuenta? (s/n)";
Leer continuar;
FinMientras
FinAlgoritmo
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Préctica guiada

Para guiar el proceso de Evaluar, se sugiere que el docente retome el ejercicio “PC-Masters” del mddulo
anterior, pero esta vez utilizar los arreglos para guardar los articulos que se introducirdn, como maximo
10, y al finalizar se hara una factura donde ademas se sumara el IVA total de los productos comprados.
Se trabaja con el IVA de un 18%.

Accidn Resultado esperado

Primero se
empezara Algoritmo PCHastersv2
creando las Dimension articulo[12,1], cantidad[12,1], precio[i@,7], total[i1e,1]

dimensiones para Empresa = "PCMasters”

continuar « "3";

guardar las )
] fila « 1;

diferentes P
CElizEerEs e Escribir "INGRESE DATOS DEL CLIENTE"
guardara el Escribir " .
producto, esto Escribir Sin Saltar "Nombre "

debido a que solo Leer Nombre

guardan una Escribir Sin Saltar "RUT "
clase de datos Leer Rut

(caracter o Escribir Sim Saltar "Direccion "

numérico, pero Leer Direccion

no ambos).

La

Luego, crear un Escribir "INGRESE ARTICULOS"

mientras se Escribir " "

mantenga el Mientras MAYUSCULAS(continuar) == "3" Hacer
caracter “s”, para Escribir Sin Saltar "Articulo Nro " fila " :"; Leer articule(fila,1);
poder repetir en Escribir Sin Saltar "Cantidad =" Leer cantidad(fila,1);
cada momento la Escribir Sim Saltar "Pre. Unitaric § :"; Leer precio(fila,1);

accion y asf fila « fila + 1;

Escribir Sin Saltar "OTRO ARTICULD (S/N)?"; Leer continuar;
agregar los L
, Escribir "";
nuevos articulos. ..
FinMientras
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Accion Resultado esperado

Crear el mend de Escribir "FACTURA Nro @@e-1"

Escribir " "
la factura
L Escribir "Empresa - " Empresa
indicando todos e e e . . .
Escribir "Cliente : Nombre RUT : Rut
los datos del - . R .
Escribir "Direccion : Direccion
comprador Escribir " .
ingresados Escribir "CANTIDAD DESCRIPCION PRE. UNIT. PRE . TOTAL"
anteriormente y Para f « 1 hasta fila-1 con paso 1 hacer
utilizar la funcion Para c « 1 hasta 1 con paso 1 hacer
para y hasta con Escribir Sin Saltar cantidad[f,c]," ";
las diferentes Escribir Sin Saltar " " articule[f,c]," ";
dimensiones; Escribir Sin Saltar %" precio[f,c], ;
hacer el total[f,c] = cantidad[f,c] # precio[f,c]
‘i (leul TotalT = TotalT + total[f,c]
respectivo calculo iy = -
P ) Escribir Sin Saltar " £ " total[f,c]," ";
del precioy FinPara
guardar el total Escribir " ":
COMO uUna suma. FinPara
Al finall Escribir " "
inalizar, IVA = TotalT * 8.13
mostrar el costo Escribir " $." TotalT
total y el IVA, Escribir " IMPUERTO IVA 18% $." IVA
ademas de la TotalTT = TotalT + IVA
suma de estos Escribir " "
dos para dar el fin Escribir " TOTAL A PAGAR %" TotalTT
de la factura con
el total a pagar. FinAlgoritmo
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Accidn

Resultado de la
operacion.

Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Resultado esperado

INGRESE DATOS DEL CLIENTE

MNombre :> Harry Potter

RUT :>» 168457899

Direccion :> Av Siempre Viva 1234
INGRESE ARTICULOS

Articulo Nro 1 :» Intel core i5
Cantidad = 2

Pre. Unitario % :> 189992

OTRD ARTICULO (S/N)7> =

Articulo Nro 2 :» RTX 3@808Ti
Cantidad > 3

Pre. Unitaric $ :»> 899990
OTRO ARTICULO (S/N)7» s

Articulo Nro 3 :> ROG Helios
Cantidad - |

Pre. Unitario $ -> 2999%@
OTRD ARTICULO (S/N)7> n

FACTURA Nro @ee-—1

Empresza . PCHasters
Cliente - Harry Potter RUT - 168457899
Direccion : Av Siempre Viva 1234
CANTIDAD DESCRIPCION PRE. UNWIT. PRE . TOTAL
2 Intel core i5 $.18999%@ §.379980@
3 RTX 3@88Ti1 $.899998@ %.2699970
1 ROG Helios $.2999%@ $.299990@
$.3379540
IMPUERTO IVA 18% $.608389.2
TOTAL A PAGAR %.3988329.2000000002
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Préctica independiente

Se recomienda un trabajo entre pares en donde cada estudiante proponga un cambio en la situacion de
la factura con el IVA y realizar la programacién en seudocddigo utilizando el mismo esquema anterior.
Algunos de los cambios que se sugieren son: variar la cantidad de articulos, el porcentaje de IVA, no
incluir la direccion del cliente o agregar un nuevo dato del cliente, o bien calcular primero el IVA de cada
articulo y luego el IVA total.

Variacion Marca inicial en el algoritmo

Cantidad de Algoritmo PCMastersVz

articulos Dimension articulo‘l], cantidad‘l], precio], total1]
Empresa = "PCMasters"

continuar « "35";

fila « 1;

Sin direccién Escribir "INGRESE DATOS DEL CLIENTE"

Escribir
Escribir Sin Saltar "Nombre "
Leer Mombre

Escribir Sin Saltar "RUT "
Leer Rut

Le ireccion

Cambio en el Escribir " "
porcentaje IVA = TotalT *

Escribir " 5" TotalT

Escribir " TMPUERTO IvA" VA

TotalTT = TotalT + IVA

Escribir
Escribir " TOTAL A PAGAR $." TotalTT

Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial Intermedio Avanzado

Pensamiento Formula una | Formula un  problema | Formula un problema algoritmico

algoritmico problemdtica algoritmica | algoritmico medianamente | complejo.
simple. complejo.

Seudocddigo Elabora un seudocddigo | Elabora un seudocddigo | Elabora un seudocddigo que logra
con dificultad para | que logra ejecutarse de | ejecutarse de forma completa.
ejecutarse. forma parcial.
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Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: En cuanto a pensar de forma algoritmica, se refiere a la forma de
poder ver las acciones cotidianas y convertirlas en algoritmos y asi dar una serie de instrucciones para
interpretarlo de esta manera. Ademas, es necesario tener claros todos los conceptos que conlleva crear
un algoritmo para poder crear los propios con el fin de resolver problemas y asi comprender mejor lo
gue conlleva pensar de esta forma.

Pensar de forma algoritmica es la capacidad para expresar soluciones de forma tal que se componga de
una serie de pasos finitos, no ambiguos y ordenados que permitan que una persona o un procesador de
informacién pueda llevarlo adelante.

Se sugiere, en caso de ser posible, incluir algunos elementos de la programacion en bloques, para ver
alcances vy limitantes en la creaciéon de un crondmetro de cuenta regresiva. En este ejemplo, se ha
utilizado el programa Scratch.

cronémetro (00

Variable “Cronémetro”: nimero entero

~ Es el lazo “Mientras”

cronémetro

Se muestra el crondmetro
después de 13 segundos.

La funcion lazo “mientras” da la condicidon de “correr el programa” que termina automaticamente
cuando la condicién no se cumple mas. En este caso el lazo no necesita una condicion de “si no”.
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Se sugiere incluir algunas preguntas que permitan agudizar la lectura de programas en seudocddigo y
en bloques, por ejemplo, detectando que el crondmetro indica a partir de 60 segundos y cada 5
segundos el tiempo restante.

¢En qué modo esta funcionando el crondmetro que describe el programa en “scratch”?

dara cronomeiro + el valor @l

sumara cronomelro « e

También se pueden incluir nuevas instrucciones tales como elaborar un programa en scratch que
muestre un cronémetro que cuenta hacia atrds a partir de 300 segundos mostrando cada 60 segundos
la frase “jHola! Pasé un minuto mas”. Y solicitando que este mensaje deba aparecer por 15 segundos.
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cronometro [FZI0

dara crondmetro = dm@

jHolal pasd un minuto mas

e

=2

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, cuando se requiera de un nivel complejo de
codificacion, es recomendable el uso de computadores para facilitar el desarrollo de estos ejercicios.
Por otra parte, se puede utilizar una hoja de papel o un documento Word para los problemas mas
simples en cuanto a pensamiento algoritmico.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo colaborativo: se sugieren las siguientes
indicaciones para guiar la implementacién del trabajo entre pares:

e Dejar que los alumnos elijan sus pares o que el docente elija las parejas y explicarles el concepto
del desafio (que el alumno 1 haga su propio problema para que el alumno 2 lo resuelva y
viceversa).

e Los alumnos elaboraran sus desafios y se los explicardn para que puedan resolverlo de manera
algoritmica.

e Determinar el tiempo necesario para elaborar un algoritmo complejo.

e Organizar el espacio para el trabajo en pares.

e Determinar el tiempo para que ambos estudiantes revisen el algoritmo del otro. Dar una
retroalimentacion apoyados por una rubrica previamente conocida.
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Actividad de desempeiio 2

Propdsito

Para esta actividad se llevara a cabo la ampliacion del conocimiento en base al funcionamiento de los
algoritmos. Esto conlleva a desafiar a los estudiantes a tomar conciencia del nivel de dificultad que llegan
a tener los problemas y la magnitud de las soluciones, lo cual implica pensar y poner en uso habilidades
y conocimientos posibles de seguir transfiriendo a otras realidades. En la medida que manejan mas
herramientas para plantear algoritmos, se suman mas procedimientos y acciones que aumentan la
eficiencia al pensar en soluciones frente a un problema.

Objetivos de Aprendizaje

OAA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones en
una situacion problematica dada. (Generalizar y Transferir)

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y Transferir)

Conocimiento esencial

Algoritmos y programacién: Lenguajes, métodos y entornos de programacion.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Situacion experiencial

El docente presenta una situacién de venta de autos usados y la creacién de un programa en
seudocdédigo que puede servir como plataforma virtual. La idea es que los usuarios de la plataforma
pueden ingresar la edad del auto y el programa acepta gestionar la venta, si no se supera la edad de 10
afios del auto. Después, los usuarios pueden ingresar los datos del auto en venta. Se puede ingresar mas
de un auto en venta. Si el auto supera la edad de 10 afios, se da el mensaje “Lamentablemente no

podemos gestionar la venta de su auto”.

Programa venta de autos usados

Edad del auto e: nimero entero
Precio minimo a: nimero entero
Precio maximo b: nimero entero

Rango del precio de la venta r: arreglo [a, b]
Escribir: “Ingresar la edad del auto”:

Mientras 0 < e < 10

Escribir: “Podemos gestionar la venta”
Escribir: “Ingrese el rango r ”
Escribir: “Le daremos una respuesta dentro 3 dias”

Fin Mientras

Escribir: “Lamentablemente, no es posible gestionar la venta”

f
¢Otra venta? —p
_ . . <«Y
Escribir: “Gracias por su confianza”

Fin programa venta de autos usados

Algunas de las preguntas que podrian promover la conversacién en torno a los lazos y funciones de

programacion son:

e iCémo describirias este programa?

e (Cudles el problema al cudl se quiere responder?

e iCémo funciona este programa?
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Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento, se sugiere comparar dos programas diferentes, pero con el mismo

objetivo, en este caso: elaborar una calculadora. En ambos programas, se necesitan diferenciar los lazos

y las funciones de programacion que se han utilizado en los programas.

Accion

Resultado esperado

Preguntas de apoyo

Algoritmo Calculadora
Definir opc, valorl, valor? Como Entero; ¢Cual es el nombre del
Definir total como real; programa?
Elaborar las Escribir "Calculadora";
. ihi LE [ " . o
definiciones Escribir "1: Sumar®; éDe qué tipo son las
shs e ",
de manera Escrfbfr Z REStér ' variables?
Escribir "3: Multiplicar";
correcta Escribir "4. Dividir"-
SErbir & bvidirs ¢Cémo lee el programa
Escribir "Ingrese opcion:";
estas palabras?
Leer opc;
Si opc = 1 ¥ opc = 4 Entonces
Escribir "Ingrese valor 1: ";
Leer valori; éDonde se utiliza la
e w
Escribir "Ingrese valor 2. " funcion “si...entonces?
Leer valor2;
¢Dénde comienza la
Segun cpc L, )
1: funcién “segin”?
Reconocer total = valorl + valor2;
Escribir "La suma de " valorl " + " wvalor2 " = " total; .y .
los S é¢Dénde termina la
subprocesos, total = valorl - valorZ; funcion “si... entonces”?
Escribir "La resta de " valor1 " - " valor2 " = " total;
lazos y L
ndierEs total = valorl # valor2; ¢Estd incluida la funcién
Escribir "La multiplicacion de " wvalorl " = " valor2z " = " total; ”para”?
4:
total = valorl / valorZ; .
Escribir "La division de " valor1l " / " valor2 " = " total; ¢Qué tipos de
_ FinSegun subprocesos estan
SiNo . .
; Escribir "Opcion invalida"; incluidos?
Finsi
FinAlgoritmo
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Para comparar, se sugiere utilizar las mismas preguntas de apoyo y anotar las discrepancias, para luego
ver las diferencias en el funcionamiento del programa.

Accion Resultado esperado Preguntas de apoyo

¢Cudl es el nombre del
programa?
Elaborar las
definiciones Algoritmo CalculadoraV2 ¢De qué tipo son las
e renaE Dimension Mum[1,10], Signos[1,1@] varTallles?
correcta
¢Como lee el programa
estas palabras?
Repetir
Limpiar Pantalla
TotzlT = 8;
Escribir "Czalculadora”;
Escribir Sin Saltar "Ingrese el 1 numerc: "; Leer Num[1,1];
TotzalT = TotalT + Num[1,1];
Escribir Sin Saltar "Cuantas operacicnes planea hacer? (Maximo 1@)"; Leer f; ¢Dénde se utiliza Ia
Escribir ""; f Q4 R 5)
Para c « 2 hasta f con paso 1 hacer uncion “si... entoncess
Escribir "1: Sumar - 2: Restar - 3: Multiplicar - 4: Dividir";
Escribir Sin Saltar "Ingrese opcion:"; Leer opc; C_Dénde Comienza |a
Segun opc
- signos[1,c] =" + " funcién “segun”?
Reconocer 2: Signosli,e] =" = *
3: signos[1,c] =" %"
los 4. signos[1,e]=" /" éDonde termina la
FinSegun G MR ”
subprocesos, Escribir Sin Saltar "Ingrese el " ¢ " numerc: "; Leer Num[1,c]; fUnClOn si... entonces ?
|azos y Segun opc
1: TotalT = TotalT + Num[1,c]; . 7. . .z
funciones 2: TotalT = TotalT - Mum[1,c]; ('ESta incluida la funcion
3: Totall = TotalT * Mum[1,c]; “para”?
4: TotalT = TotalT / Mum[1,c];
FinSegun .
FinPara éQué tipos de
Para c « 1 hasta f con paso 1 hacer b t,
Escribir Sin Saltar Signos[1,c]; su procesos estan
Escribir Sin Saltar Num[1,c]; incluidos?
FinPara
Escribir Sin Saltar " = " TotalT; Escribir "";
Escribir Sin Saltar "OTRA OPERACION (S/N)7"; Leer aux;
Escribir "Precione una tecla"
Esperar Tecla
Hasta Que Mayusculas(aux) == "N"
FinAlgoritmo
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Préctica guiada

Se sugiere proponer a los estudiantes volver a recrear el algoritmo para calcular el promedio final. Para
esto deben tener claro que se preguntara el nombre del alumno y sus cuatro respectivas notas (tres
notas parciales y una nota final). Después de haber ingresado las notas, se le preguntara si desea agregar
otro alumno. Al finalizar, se pondrd el nombre con el promedio final del alumno.

suma de todas las notas
cantidad de notas

Promedio Nota =

Promedio final = (Promedio Nota - 0,6) + (Final - 0,4)

Accion Resultado esperado

Algoritmo CalcularPromedicFinalv2
Dimension Alumno[1@,17], MNota[10,3], promedio[1@,11, NT[1@,1]
continuar « "s";

fila « 1;
Hientras MAYUSCULAS(continuar) == "5" Hacer
Elaborar el ingreso de Escribir Sin Saltar "Mombre Alumno " fila ":"; Leer Alumno(fila,’
datos mediante el Para c « 1 hasta 3 con paso 1 hacer
guardado de informacién : Escribir Sin Saltar "Motz " ¢ ":"; Leer Nota(fila,c);
FinPara
en los arreglos. Escribir Sin Saltar "Mota Examen Final: "; Leer NT(fila,1);
fila « fila + 1;
Escribir Sin Saltar "OTRO AIUMNO (S/N)7"; Leer continuar;
Escribir "";
FinMientras
Escribir "MOMERE PROMEDIO" ;

Para f « 1 hasta filaz-7 con paso 1 hacer

Para c « 1 hasta 3 con paso 1 hacer

promedic[f,1] = promedio[f,1] + Nota[f,c];

FinPara

promedic[f,1] = ({promedic[f,1] / 3) # 8.6 + (NT[f,1] * ©.4)

Utilizar los arreglos
guardados para hacer los
respectivos calculos y
proporcionar la

respectiva visualizacién
i Escribir Sin Saltar Alumno[f,1] " ",

del nombre y promedio
yp Escribir Sin Saltar promedic[f,11,;

final. spr  wow
Escribir ;
FinPara
FinAlgoritmo
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Accion Resultado esperado

Mombre Alumno 1:> Wolverine MNombre Alumno 2:> Peter Parker

Mota 1:> 2@ Mota 1:> 6@

Mota 2:> 35 Mota 2:> 65

Mota 3:> 46 Mota 3:> 6@

Resultado esperado tras Nota Examen Final: > 45 Mota Examen Final: > 70
la ejecucion del OTRO ALUMND (S/N)7> s OTRO AIUMND (5/N)7> n
lgeriie. NOMBRE PROMEDIO

Wolverine 41
Peter Parker 65

Se sugiere que el docente favorezca que los estudiantes situen el foco en las mejoras respecto los
aprendizajes para elaborar un seudocddigo utilizando las bases del algoritmo, destacando que esto les
permite elaborar soluciones mucho mas complejas y asi llevar acabo soluciones que abarquen un mayor
numero de posibilidades.

Luego, podria indicar a los estudiantes que en otras circustancias las formas de formular un algoritmo
pueden ser ilimitadas. Algunas se pareceran en mayor o menor medida entre otras, pero siempre se
intentara resolver el mismo problema, por eso es necesario que los estudiantes puedan tener claro que
lo importante es siempre resolver el problema.

Practica independiente

Se sugiere un trabajo individual de evaluacién y la transferencia de algoritmos. Para esto, se pueden
considerar dos programas en seudocdédigo y cédigo: el seudocddigo utilizando el software ya antes
trabajado PSeint u otro formato y como cédigo el lenguaje de programacion Python, en los cuales se
hace una agregacion de datos a una lista o arreglo y donde se pondra informacion como nombre,
apellido y direccién.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 145
Ministerio de Educacién— enero 2022



A
UNIDAD DE /54 Programa de Estudio para Educacién de Personas Jévenes y Adultas (EPJA)
CURRICULUM ¥ U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Resultado esperado

Algoritmo Listado
Definir datos como Caracter;
Definir f, ¢ como Entero;

Dimension datos[3,3];

Para f « 1 hasta ? con paso ' hacer
Ver que es un

Escribir Sin Saltar "NOMBRE - "; Leer datos[f,11;
ejercicio donde se Escribir Sin Saltar "APELLIDD - "; Leer datos[f,Z2];
guarda informacion . Escribir Sin Saltar "DIRECCION : "; Leer datos[f,3];

en un arregloy . Escribir "";
después se muestra :FinPara
la informacién
ingresada. Escribir "";

Escribir "MOMBRE | APELLIDO | DIRECCION"
Para f =« 1 hasta ? con paso ' hacer
{ Escribir dates[f,1]," | ",datos[f,2]," | ",datos[f,3];

FinPara

FinAlgoritmo

for ind1l in range(3)]
Esto es una version
mas formal de lo que - f - r
estd arriba, entonces print(
) i datos

apreciar aqui que, a print(

pesar de tener datos[]
diferencias, tampoco print("D
es que se vean muy datos[f][2

diferentes, ya que print("")

hacen exactamente
lo mismo. -

)]
f][e],” ".,dates[f][1]," ",datos[f][2])

range(3
print({datos[
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EVALUACION

Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere utilizar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio Inicial Intermedio Avanzado

Seudocdédigo Elabora un seudocoédigo. Elaboro un cédigo que cumplia | Elaboro un cédigo que cumplia con lo
con lo establecido. establecido e incorpora mejoras.

Solucién Mejora el seudocodigo. Mejora la solucién incorporando | Mejora la soluciéon incorporando
una opcién no descrita en el | opciones que mejoran lo establecido
problema. en el problema y la solucion.

Anélisis al | Analiza el problema sin | Analiza el problema y entrega | Analiza el problemay entrega mejoras

problema mejoras. parcialmente mejoras. para optimizarlo.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Se plantea que en este mddulo se propongan desafios o ejercicios
mas complejos y motivar a los estudiantes a pensar mas alla del problema para poder resolver. Ademas,
es necesario realizar una revision de lo que es un lenguaje de programacion computacional para
trabajar, de preferencia, con Python porque es un lenguaje sencillo y muy recomendable para empezar
a introducir a los estudiantes en lenguajes usados en ambitos profesionales y de trabajo.

La CalculadoraV1 es un ejercicio que se hizo con anterioridad en el mddulo 1. Simplemente solicite
primero a los estudiantes que se desea usar “sumas, restar, multiplicar o dividir” y después se ingresan
los datos a calcular con su respectiva visualizacién de los datos y el resultado final.

La CalculadoraV2 es una mejora utilizando todas las herramientas necesarias para asi poder expresar
una mayor magnitud de resultados, con el fin de no solo elegir simplemente dos valores a calcular, sino
gue para que el usuario decida cuantos valores planea calcular. En este caso, el maximo es de 10 y
termina haciendo el célculo esperado.

Actitudes: En esta actividad es recomendable el uso de computadores para codificar el seudocddigo
para verificar de una manera eficiente lo realizado, ejecutar y ver el funcionamiento de este. Para el
desarrollo del trabajo individual es necesario tener claro que esto es para que el estudiante se sienta
seguro de lo aprendido y tener procesos metacognitivos que les permita evaluar su forma de pensar
algoritmicamente.

Orientaciones para organizar e implementar el juego de roles: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar la implementacién del trabajo individual:

e Elaborar un ejercicio simple que pueda ser mejorado de diferentes maneras.

e Determinar un tiempo para asi resolver cualquier duda del problema.

e Determinar el tiempo que cree necesario para haber terminado o al menos llevar algo de
desarrollo del ejercicio.

e Determinar el tiempo para retroalimentar a los estudiantes.
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Actividad de desempeiio 3

Propdsito

Esta actividad se enfocard en las reglas basicas del funcionamiento de “consulta de base de datos”,
poniendo el foco en aprovechar oportunidades cotidianas para la creacién de tablas, sus restricciones y
su respectivo ingreso de informacién. Asimismo, se seguira favoreciendo que las soluciones a problemas
estén en los dominios del uso de redes e internet, asi como en la relacion que tienen las personas con
los computadores para obtener diferentes respuesta o resultados.

Objetivos de Aprendizaje

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y Transferir)

Conocimiento esencial

Redes e Internet: sitios web, aplicaciones moviles, seguridad cibernética y objetos controlados
digitalmente.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere que el docente presente a los estudiantes una situacién laboral de registro de datos de
empleadores segln una tabla con ciertas condiciones de entrada. Esta creacién de tablas permite

organizar los datos de los empleados de forma ordenada y de facil acceso. También, con estos programas
es posible acceder a parte de la informacién segun se requiera.

En la oficina Hola, bienvenido a la empresa. Le asignaremos

de un cédigo de 4 caracteres que usaremos de

forma interna.
Recursos Humanos .
Por favor, digame su nombre completo....
¢Cudl es su direccién?
En su contrato, el sueldo indicado es...

¢En qué seccidn trabajara?

Algunas de las preguntas que pueden motivar la introduccion de las nuevas funciones de creacién
“CREATE”, de variacion “Alter”, de condiciones “CONSTRAINT” y de ingresar “INSERT”, pueden ser:

e (¢Como se pueden organizar estos datos?
e (¢Como podemos programar la creacién de una tabla?
e ¢Qué ocurre cuando se tienen varios empleados?

Construccion del conocimiento

Se sugiere ampliar el conocimiento sobre las funciones de programacion, incluyendo la creacién, la
variacién, el condicional y el ingreso. Para esto, continuar con la misma situacion y explicar la trasferencia

desde el modelo relacién-entidad a la programacion en seudocdédigo, indicando cada vez lo que hace
cada funcion.
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EMPLEADO
P * codigo VARCHAR (4)
* nombre VARCHAR (30)
* direccion VARCHAR (30)
* sexo VARCHAR (1)
* sueldo NUMERIC (8)

5= EMPLEADO PK (codigo)

'[‘ABLE empleado (
codigo VARCHARZ (4) NOT NULL,
nombre  VARCHARZ (30) NOT NULL,
direccion VARCHARZ (30) NOT NULL,

sexo NUMEER (1) NOT NULL,
sueldo  NUMEER(S) NOT NULL
)i
(LTER yABLE empleado ADD CONSTRAINDempleado_pk PRIMARY KEY [ codigo ):

ENSER D) INTO empleado VALUES ( 'ANOL', 'ANA', 'CONCHRLI', 1 350000 )»
INSERT INTO empleado VALUES { 'LUOLl', 'LUIS', 'QUILICURR', 2 , 375000 );
INSERT INTO empleado VALUES ( 'MAOl', 'MARCEIA', 'VITACURZ', 1 , 325000 );

Practica guiada

Se sugiere realizar en conjunto el desarrollo del siguiente modelo de base de datos y agregar datos a
cada tabla para luego revisar el posible orden de eliminacién de datos.

Modelo entidad-relacion

EMPLEADO REGION_COMUNA
P " orut WARCHAR (10} PF" id_region NUKMERIZ (1)
R | .
" nombre WARCHAR (30) FF* id_comuna MNUMERIC (1)

" apellida VARCHAR (30}

; X = REGION_COMUNA P {id_region, id_camuna)
" direzcion WARCHAR (120)

F
F " id_sexo NUMERIZ (1) T
F " id_region NUMERIZ (1)
F " id_comuna MNUMERIC (1)
= EMPLEADO PK (rut)
REGION
P " id_region NUMERIZ (1)
" descripcion WARCHAR (30)
= REGION PK (id_region)
]
SEXO COMUNA
P " id_sexo NUMERIG (1)

F " id_comuna MUKMERIC {13

" descripcion WARCHAR (10} * descripeion VARCHAR (30)

= SEXO0 PK (id_sexo)

= COMUNA PK (id_camuna)

Unidad de Curriculum y Evaluacién 150
Ministerio de Educacién— enero 2022




MDA DE Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
CURRICULUM Y U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

EVALUACION

Tabla de datos para ingresar

SRUT |{: NOMBRE |{} APELLIDO |{} DIRECCION |{+ ID_SEXO |{} ID_REGION |{} ID_COMUNA
18789456-K Alan Albornoz Av Siempre Vida #1234 2 1 1
123219%87-9 Xavier DRojas Lo Ovalle #6359 2 2 4
14852%63-7 Macarena Diaz Camilo Henriquez £84492 1 3 7

{; 0_comuna |{} DEscRiPcron || |{ D_REGION '{} DESCRIPCION {} ID_REGION |} ID_coMUNA

1|Camarones 1BRTCA Y PARTHACOTA 1 1

 Fe— 2 METROPOLITANA DE SANTIAGO 1 5

3 Conchali 3Los elos 2 3

4 Quilicura {} ID_SEXO |§} DESCRIPCION 2 4

5 Vitacura 1 Femenino 2 3

€ Los Lagos 2Masculino 3 6

7 Paillaco 3 Otros... 3 7

Resultado esperado Preguntas de apoyo

CREATE TABLE comuna (
id_comuna NUMBER (1) NOT NULL CONSTRAINT comuna pk PRIMARY EEY,
descripcion VARCHARSZ (30) NOT NULL):

CREATE TABLE region (
id_region NUMBER (1) NOT NULL CONSTRAINT region_pk PRIMARY EEY,
descripcion VARCHARZ (30) NOT NULL) :

CREATE TABLE region_comuna (
id_region NUMBER(l) NOT NULL,
id_comuna NUMBER(l) NOT NULL,
CONSTRAINT region_comuna_pk PRIMARY KEY ( id_region, id_comuna ),

CONSTRAINT reg_com comuna_fk FOREIGN KEY ( id_comuna ) ¢'Cc’>mo saber con cual
REFERENCES comuna ( id_comuna ),
Crear tablas con CONSTRAINT reg com region fk FOREIGN EEY ( id region ) empezal’?

sus respectivas REFERENCES region ( id_region )):

claves primariasy | CREATE TAELE sexo (
id_sexc NUMBER (1) NOT NULL CONSTRAINT sexo_pk PRIMARY KEY,

claves foraneas. descripcion VARCHARZ (10} NOT NULL);

CREATE TABLE empleado {
rut VARCHARZ (10) NOT NULL CONSTRAINT empleado pk PRIMARY EEY,
nombre VARCHAR? (30} NOT NULL,
apellide VARCHARZ (30) NOT NULL,
direccion VARCHARZ (120) NOT NULL,
id sexo NUMBER{l) NOT WULL,
id region NUMBER{l) NOT WULL,
id comuna NUMBER{l) NOT WULL,
CONSTRAINT empleado reg com fk FOREIGN EEY ( id region,id comuna )
REFERENCES region comuna { id_region,id comuna ),
CONSTRAINT empleado_sexo fk FOREIGN EEY { id_sexo )
REFERENCES sexo { id_sexo }}:
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Accién Resultado esperado Preguntas de apoyo

INSERT INTO sexc VALUES (1, 'Femeninc');
INSERT INTO sexc VALUES (2, 'Masculino');
INSERT INTO sexo VALUES (3,'OCtros...");

INSERT INTO comuna VALUES (1, 'Camarcnes'):
INSERT INTO comuna VALUES (2, 'Putre');
INSERT INTO comuna VALUES (3, 'Conchali');
INSERT INTO comuna VALUES (4, 'Cuilicura®):
INSERT INTO comuna VALUES (5, 'Vitacura'):
INSERT INTO comuna VALUES (6,'Los Lagos'):
INSERT INTO comuna VALUES (7,'Paillaco');

Elaborar el INSERT INTO region VALUES (1,'RARICA Y PARINACOTA");
ingreso de datos | INSERT INTO region VALUES (2, 'METROPOLITANA DE SANTIAGO'):
INSERT INTO region VALUES (3,'LOS RICS'); ¢En qué orden deberia

a las tablas
anteriormente ya INSERT INTO region_comuna VALUES (1,1);
INSERT INTO region_comuna VALUES (1,2);
creadas. INSERT INTO region_comuna VALUES (2,3);:
INSERT INTO region comuna VALUES (2,4);
INSERT INTO region_comuna VALUES (2,5):
INSERT INTO region comuna VALUES (3,6);
INSERT INTO region_comuna VALUES (3,7):

insertar los datos?

INSERT INTO empleado VALUES ({ '15759456-K','RAlan', "Alkornoz’,
'Av Siempre Vida #1234',2,1,1};

INSERT INTO empleado VALUES (| '12321987-9', 'Xavier','Rojas’,
'Lo Ovalle #659%', 2,2,4);

INSERT INTO empleado VALUES ({ '145529&3-7', 'Macarena','Diaz’,
'"Camilo Henriquez #3492',1,3,7);

DEOP TABLE empleado;

Elaborar la DROP TABLE sexor . ¢ orden debert
eliminacion de las DROF TABLE region_comuna; ¢ nquel.or. en e? erian
tablas. DROP TAELE comuna; eliminarser

DROF TABLE region;

Practica independiente

Se sugiere un trabajo de pares y continuar con el ejercicio anterior, enfatizando una tarea particular,
por ejemplo: la gerencia de recursos humanos requiere contar con una lista de empleados donde esté
toda la informaciéon necesaria y ordenada en orden alfabético. La lista debe tener el formato y orden
que se aprecia en la imagen.

feRUT '{} NOMBRE COMPLETO |4} DIRECCION |isexo  |{ comuna |{} REGION |
18759456-K Alan Albornoz BEv Siempre Vida #1234 Masculinco Camarones ARICA Y PRRINACOTA
14852%63-7 Macarena Diaz Camilc Henriquez #2492 Femeninoe Paillaco LOS rics

123215987-9 Xavier Bojas Lo Owalle #6355 Masculino Quilicura METROPOLITANA DE SENTIAGD

Resultado esperado

Realizar un SELECT SELECT RUIT, WOMBRE, AFELLIDO, DIBRECCION, ID SEXQ, ID COMUNA, ID REGICH
FROM para poder FROM EMPLERDO;
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UCE

Accion

Resultado esperado

visualizar los datos de | {:RuT {* NOMBRE |{} APELLIDO |{} DIRECCION 4} ID_SEXO |4} ID_COMUNA |{} ID_REGION
EMPLEADO. 18789456-K Alan  Albornoz Av Siempre Vida #1234 2 1 1
12321987-9 Xavier Rojas Lo Ovalle #€59 2 4 2

14852963-7 Macarena Diaz Camilc Henriquez #3492 1 7 3

Realizar un SELECT
FROM + JOIN para
[lamar las tablas que

SELECT E.RUI, E.NOMBRE, E.LPELLIDD, E.DIRECCICON, 5.ID SEXOQ,
C.ID COMUNA, R.ID BEGION FROM EMFLERADD E

JOIN COMUNA C ON C.ID COMUMA = E.ID_COMUNL

JOIN EEGION E ON R.ID REGION = E.ID REGION

JOIN SEXO 5 ON 5.ID SEXO = E.ID SEXO;

estan relacionadas
con la tabla
EMPLEADO.

Realizar los ajustes
finales (llamar la
descripcion de las

tablas para poner el

nombre y no el ID) y

SELECT RUT, WOMBRE ||" "|| AFELLIDO “"NOMBEE COMELETC™,
S.DESCRIPCION SEXD, C.DESCRIPCION COMUMNA,
FROM EMFLEADD E

JOIN COMUNA C ON C.ID COMUNA = E.ID COMUHZL
JOIN EEGION E ON R.ID EEGION = E.ID REGION
JOIN SEEQ 5 ON 5.ID 3EX0 = E.ID SEXO
ORDER BY E.NOMBRE;

DIRECCION,
R.DESCRIBCION EEGICH

darles un orden

dependiendo del
nombre del
empleado.

Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere utilizar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio

Inicial

Intermedio

Avanzado

Creacidn de tablas

Crea tablas, pero no se
ejecuta la secuencia.

Crea tablas, pero debe repetirse el
proceso para su ejecucion.

Crea tablas que ejecutan la secuencia
sin errores.

Insercién de tablas

Inserta tablas, pero no
se ejecuta la secuencia

Inserta tablas, pero debe repetirse
el proceso para su ejecucion.

Inserta tablas que ejecutan la

secuencia sin errores.

Eliminacion de
tablas

Elimina tablas, pero no
se ejecuta la secuencia

Elimina tablas, pero debe repetirse
el proceso para su ejecucion.

Elimina tablas que ejecutan la

secuencia sin errores.
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Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: en esta actividad se deja de lado el modelamiento de base de
datos, poniendo énfasis en la consulta y creacién de base de datos, las aplicaciones utilizadas, como
Oracle DataModelery se utiliza ademads Oracle Database Express Edition (XE) Release (18c) y Oracle SQL
Developer 21.2.1.

Los comandos tienen como objetivo permitir la manipulacion de los datos existentes en las tablas de |a
base de datos:

e CREATE: Permite crear tablas.

e ALTER: Permite alterar tablas

e DROP: Permite eliminar tablas.

e INSERT: Permite afiadir filas a una tabla.

e UPDATE: Permite actualizar valores de una o mds columnas para un subconjunto de las filas de
una tabla.

e DELETE: Borra una o mas filas de una tabla, dependiendo de la condicién WHERE o de las
dependencias de restricciones de clave foranea.

e SELECT: Permite la seleccion de datos sobre la tabla. Consiste en elegir un subconjunto de filas
gue cumplan con algunas condiciones determinadas. También se pueden seleccionar todas las
filas de una tabla.

e COMMIT: Guardar los cambios de la transaccion en curso (para guardar los datos insertados).

e ROLLBACK: Deshace los cambios de la transaccion en curso (para cancelar la insercion de datos.)

Las condiciones o CONSTRAINTS que afectan a una tabla son las siguientes:

e NOT NULL: Especifica que la columna no puede almacenar valores nulos (vacios).

e UNIQUE: Especifica que el valor de la columna debe ser Unico para todas las filas en la tabla. No
puede ser referenciada como foranea.

e PRIMARY KEY: Identifica en forma Unica cada fila de la tabla y puede ser referenciada como
foranea.

e FOREIGN KEY (FK): Establece y hace cumplir una relacién de clave foranea entre la columna de
la tabla a crear y una columna de la tabla referenciada.

e CHECK: Especifica una condicién que debe ser verdadera para los valores que almacenara la
columna.
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Se sugiere comenzar con ejemplos sencillos de cada nueva funcién. Un ejemplo de condiciones podria

ser:
N° (VNR) Nombre Posicion Sueldo N° (CNR) Nombre Supervisor
(Vnombre) (US) (Cnombre)
2011 Reyes Junior 1000 Astudillo 2011
2012 Espinoza Senior 2 000 Marti 2012

1

Marco para programar en seudocddigo:

El ndmero del cliente es una llave

primaria.

El cliente tiene nombre.

El supervisor es una llave fordnea para

conectar la tabla del vendedor.

Posible programacion para completar en seudocdédigo:

CREATE TABLE Cliente (
CNR NUMERO,
Nombre VARCHAR (30)
@\IT Cnombre NOT@
Supervisor NUMERO,
PRIMARY KEY (CNR),
CONSTRAINT FK_Cliente

C}RHGN KEY (SupeD

REFERENCES Vendedor (VNR)

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades es recomendable el uso de computadores, ya

que hay que agregar tablas y la informacién de esas tablas es a nivel informatico, por tanto, es

recomendable tener el hardware y software necesario para poder trabajar de la mejor manera posible.

En cuanto al desarrollo de la actividad en pares, se sugiere promover la ayuda entre los estudiantes para

conseguir resolver los problemas.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo entre pares: Se sugieren las siguientes

indicaciones para guiar la implementacion del trabajo en pares:

e Elaborar un modelo de base de datos de al menos 10 y maximo 20 tablas.

e Ambos estudiantes tendrdn que crear esas tablas mediante un Script en base al modelo que

tendran.

e Determinar el tiempo necesario para elaborar el Script.

e Determine lo que se hara con los resultados. Si es necesario puede mostrar el Script de algin

estudiante y revisarlo junto a la clase para analizar los problemas si es que los hay y los aciertos

del problema. Se sugiere conversar sobre las dudas que pueden llegar a haber en cuanto a la

creacién de estos Scripts.
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Actividad de desempefio 4

Propdsito

Esta actividad pone el foco en el mundo de la consulta de base de datos, transfiriendo los conocimientos
y habilidades para el manejo de las herramientas que se pueden utilizar para trabajar con estructuras
informacionales complejas y precisas para llegar a conseguir y aplicar soluciones flexiblemente a
diferentes problemas.

Objetivos de Aprendizaje

OAA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones en
una situacion problematica dada. (Generalizar y Transferir)

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista. (Generalizar y Transferir)

Conocimiento esencial

Redes e Internet: sitios web, aplicaciones moviles, seguridad cibernética y objetos controlados
digitalmente.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial
Se sugiere que el docente presente dos tablas iguales, considerando una sin ninguna modificacién y otra
gue esta consultando datos precisos, complementarios y organizados:

{} EMPLOYEE_ID |} NAME [ EmaL |4 J08_TTTLE [{ SALARY  |{} MANAGER _ID |{} DEPARTMENT NAME

1 100 Stewven King SKEING Fresident $24,000.00 5in Jefe Executiwve
2 101 Neena Kochhar NEOCHHAR RAdministration Vice President £17,000.00 100 Executiwve
3 102 Lex De Haan LDEHRAN Administration Wice President £17,000.00 100 Executiwve
4 103 Rlexander Huncld AHUNOLD FProgrammer £9,000.00 102 IT

5 104 Bruce Ernst BERNST Programmer $6,000.00 103 IT

6 105 David Rustin DAUSTIN Programmer 54,300.00 103 IT

7 106 Valli Patakalla  WVPATRABAL Programmer £4,800.00 103 IT

a 107 Diana Lorentz DLOBRENTZ Programmer £4,200.00 103 IT

9 108 Nancy Greenberg NGEEENBE Finance Manager £12,008.00 101 Finance
10 10% Daniel Faviet DFAVIET Accountant £%9,000.00 108 Finance

{} EMPLOYEE_ID |{} FIRST_NAME |{} LAST NAME |{EMALL |{}J0BID  |{} SALARY |{} MANAGER_ID |{} DEPARTMENT_ID

1 100 Steven King SKING AD FRES 24000 {null) a0
2 101 Heena Eochhar WEOQCHHAR AD VE 17000 100 a0
3 102 Lex De Haan LOEHRZN AD VF 17000 100 a0
4 103 &lexander Hunold AHUNOLD IT_FROG 2000 102 a0
3 104 Bruce Ernst BERNST IT_FROG a00a 103 a0
] 105 Dawvid Austin DATSTIN IT_FROG 4300 103 a0
7 106 Valli Fataballa  WVPATABAL IT_ FROG 4300 103 a0
] 107 Diana Lorentz DLORENTZ IT_FROG 4200 103 a0
9 108 Nancy Greenberg NGEEENBE FI_MGR 12008 101 100
10 10% Daniel Faviet DFAVIET FI_ACCOUNT 2000 103 100

Algunas de las preguntas que podrian promover procesos para distinguir la consulta de bases de datos
podrian ser:

e (Paraqué sirve la consulta de base de datos?

e (Cudles lafuncionalidad de ofrecer datos mds especificos al usuario?

Construccién de conocimiento

Se sugiere que el docente presente a los estudiantes un desafio en un contexto real en donde utilizando
la base de datos “HR” se necesiten las siguientes especificaciones para esta consulta de base de datos,
por ejemplo:

e Ordenar los datos dependiendo del nuevo sueldo de forma descendente.
e Mostrar el nombre y el apellido juntos.
e Hacer un nuevo salario dependiendo de los siguientes datos:

o Sitrabaja en “PR_REP” su salario serd aumentado el 5%

o Sitrabajaen “SA_MAN” su salario serd aumentado el 3 %

o Sitrabajaen “IT_PROG” su salario serd aumentado un 1%
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e Hacer un ranking dependiendo del nuevo salario:
o Sisalario es inferior a 5 000 délares, es un salario bajo.
o Sisalario esta entre 5 000y 10 000 ddlares, es un salario medio.
o Sisalario es superior a 10 000 ddlares, es un salario alto.

e Lafecha debe tener el formato que se ve en la imagen.

{} EMPLOYEE ID | {} NAME |+ 308D |{: SALARY  |{} NEW_SALARY |{} RANKING |{} MANAGER _ID |{} HIRE_DATE
1 145 John Russell SA MEN  $14,000.00 $14,420.00 ALTO 100 01 de octubre  del 2004
2 148 Karen Partners SA MRN  $13,500.00 £13,905.00 ALTO 100 05 de enerc del 2005
3 147 Alberto Errazuriz SA MEN  $12,000.00 $12,360.00 ALTO 100 10 de marzo del 2005
4 148 Gerald Cambrault SA MAN  $11,000.00 $11,330.00 ALTO 100 15 de octubre  del 2007
5 143 Eleni Zlotkey SA_MBN  $10,500.00 $10,815.00 ALTO 100 29 de enern del 2008
& 204 Hermann Baer PR_REP  510,000.00 $10,500.00 ALTO 101 07 de junio del 2002
7 103 Blexander Hunold IT_PROG  $9,000.00 $9,900.00 MEDIO 102 03 de enero del 2006
8 104 Bruce Ernst IT_PROG  $6,000.00 $&,600.00 MEDIC 103 21 de mayo del 2007
g 106Valli Pataballa IT_PROG  $4,800.00 $5,280.00 MEDIO 103 05 de febrero  del 2006
10 105 David Bustin IT_FROG  $4,800.00 $5,280.00 MEDIO 103 25 de junio del 2005
11 107 Diana Lorentz IT_FROG  $4,200.00 $4,620.00 BRJO 103 07 de febrers  del 2007
o Preguntas
Accion Resultado esperado
de apoyo
SELECT employee_id, first_name,last_name, job ID,
Organizar salary, manager_id, department_ID, hire date
datosy primer | FROM EMFLOYEES ¢Por donde
avance de la WHEEE JOB ID = "FE EEF' OR empezar?
consulta JOB ID = "SR MRN' OR
JOB TID = "IT FROG';
SELECT employee id, first name, last name,jok ID,salary,
Desarrollar el = = - =
. CASE JOB ID
WHEN - - _
CASE" WHEN 'FE_EEF" THEN SALARY+3RALARY*0.05
laci q WHEN '3& MLN' THEN SALARY+SATLARY*0.03
relacionado
| WHEN 'IT_FROG' THEN SALARY+SALARY*0.1
conia | ELSE SALARY
dependencia | gy, yEy saLARY,
del trabajo manager_id, department ID, hire date
para FROM EMPLOYEES
identificarel | 'wHERE JOB_ID = 'PR_REP' OR
aumentodel | JoB ID = 'SA_MAEN' OR
trabajo JOB ID = 'IT_PROG';
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Preguntas

Accién Resultado esperado

de apoyo

SELECT employee_id, first_name, last_name,job_ ID,salary,
CASE JOB_ID
WHEN 'PR_REP' THEN SALARY+SALARY*0.05
WHEN 'SL MAN' THEN SALARY+SALARY*0.03
WHEN 'IT_PROG' THEN SALARY+SALARY*0.1
ELSE SALARY
Desarrollar el END NEW SALARY,
segundo CRSE o
R WHEN DECODE (JOB_ID,'PR REE', SALERY+SALARY*0.05, "SR MEN',SALARY+SALARYY0.03, ¢Cémo
"IT_PROG', SALARY+SALARY*(.1, SALARY) <5000 THEN 'BAJO' o -
CASE” para la WHEN DECODE (JOB_ID, 'FR_REE', SALARY+SALARY*0.05, "SA_MEN',SALARY+SALARY*0.03,
L, "IT_FROG', SALARY+SALARY*0.1, SALARY) BETWEEN 5000 AND 10000 THEN 'MEDIO" nuevo
clasificacion WHEN DECODE (JOB_ID, 'PR_REP', SALARY+SALARY*0. 0S5, "SI MAN', SALARY+SALARY0.03, salario?
del nuevo "IT_PROG', SALARY+SALARY*(.1, SALARY)>10000 THEN 'ALTO" ’
lari ELSE ' °
salario END EANKING,
manager_id, department_ID, hire_ date
FROM EMELOYEES
WHERE JOB_ID = 'FR_REP' OR
JOB_ID = '"SL MEN' OR
JOB_ID = "IT_FROG';
SELECT employee_id, firat_mame ||' '||last_name NAME,
JOB_ID,TO_CHAR (SALERY, '5$99,999.00') SALARY,
CASE JOB_ID
WHEN "FR_REP' THEN TO CHAR ( SALARY+SALARY*0.05,'49%,999.007)
WHEN 'S MAN' THEN TO CHAR (SALARY+SALARY*0.03,'599,999.00')
WHEN "IT PROG' THEN TO CHAR (SALARY+SALARY*0.1,'4$99,999.00')
ELSE TO CHAR (SALARY,'$99,9%9.00')
END NEW_SALZRY,
. CASE
Ultimos WHEN DECOLE (JOB_ID, 'R REP', SALARYT+SALARY*0.05, 'SA MAN', SALARY+SALARY*0.03,
detalles y 'IT PROG',SALARY+SALARY*(0.1, SALARY) <5000 THEN 'BAJO'
finalizacion de | 'WHEN DECODE(JOB_ID,"PR REP', SALARY+SALARY*(0.0S,"SA MAN', SALARY+SALARY*0.03,
'IT PROG',SALARY+SALARY*(0.1,SALERY) BETWEEN 5000 AND 10000 THEN 'MEDIO’
la consulta WHEN DECODE {JOB_ID,'FR REP',SALARY+SALARY*D.05, 'SL MAN', SALARY+SALRRY*(0.03,
'"IT_FROG', SALARY+SALARY*0.1, SALARY) >10000 THEN 'ALTO"
ELSE ' '
END EANKING,
NVL (TO_CHAR(MENAGER_ID), 'SIN JEFE'} MRNAGEER_ID,
TO CHAR (HIRE DATE, 'dd "de” month "del™ yyyy') HIRE DATE
FROM EMPLOYEES
WHERE JOB ID = 'ER _REP' OR JOB ID = "SA MAN' OR JOB ID = 'IT PFROG'
ORDER BY NEW_SALARY DESC;
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En esta practica, se sugiere que el docente haga varias demostraciones de cémo usar ciertos elementos

de la consulta de base de

Accion

datos en los cuales priorizan el uso del JOIN:

Resultado esperado

Mostrar para cada
empleado en qué area de
trabajo se desempefia, el

departamento
correspondiente y la
ciudad en la que se
encuentra.

SELECT FIRST MaME,LAST NAME,D.DEFRRTMENT NAME,

J.JOB _TITLE, J.MAX SALARY,E.SALLRY,L.CITY,L.COUNIRY ID
FROM EMPLOYEES E

JOIN DEPARTMENTS 0 ON D.DEFARTMENT TC=E.DEFARTMENT ID
JOIN JOBS 7 ON J.J0B_ID=E.JOB_ID

JOIN LOCATIONS L ON L.LOCATION ID=D.LOCATION_ID;

Resultado esperado

§} FIRST_NAME |{} LAST_NAME |4} DEPARTMENT_NAME [{} J0B_TITLE |4 max_sALaRY [ saLary [ crry 4 counTRY_ID

Steven Eing Executiwve President 40000 24000 Seattle US

Heena Kochhar Executive Administration Vice President 30000 17000 Seattle US
Lex De Haan Executive Administration Vice President 30000 17000 Seattle US
Jennifer Whalen Administration Administration Assistant &000 4400 Seattle US
Nancy Greenberg Finance Finance Manager 18000 12008 Seattle US

Mostrar los
departamentos que no
tienen empleados

SELECT FIR53T NaME, LAST NAME,D.DEPARTMENT HAME

FROM EMFLOYEES E

RIGHT OUTER JOIN DEFARRTMENTS 0 OW D.DEFARTMENT TD=E.DEFRERTMENT ID
WHERE E.EMFLOYEE ID IS NULL;

Resultado esperado

i} FIRST_NAME |{} LAST_NAME |{} DEPARTMENT_NAME

{null) {null) Treasury

{null) {null) Corporate Tax

{null) {null) Control And Credit
{null) {null) Shareholder Services

Agregar la tabla rango de
sueldo y trabajar mediante
estos datos

CREATE TABLE RINGO SUELDO(

ID RS INTEGER NOT NULL PRIMARY EEY,
RENGD MIN NUMEER,

RANGO MAX NUMEER,

DESCRIPCION VARCHARZ (50)

Vi

[NSERT INTO RANGO SUELDD VALUES
[NSERT INTO RANGO SUELDD VALUES
[NSERT INTO RANGD SUELDO VALUES
[NSERT INTO RANGO SUELDD VALUES

{1,0,3999, '"BRJO") ;

{2, 4000, 6999, "MEDIO BRJO'):
{3,7000,9999, "MEDIO");
{4,10000, 40000, 'RLTO") ;

SELECT FIRST NAZME, LAST NAME, SALALRY RS5.DESCRIPCION

FROM EMPLOYEES E

JOIN RANGO SUELDQ ES ON E.SALARY BETWEEN R5.RANGD MIN AND RS5.BANGO MRX
ORDER BY E.EMFLOYEE ID;
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{} FIRST_NAME |{} LAST_NAME |{} SALARY |{} DESCRIPCION

Stewven King 24000 RLTO

Neena Kochhar 17000 ALTO

Lex De Haan 17000 ALTO
Resultado esperado

Llexander Huncld 9000 MEDTO

Bruce Ernst £000 MEDIO BAJO

David Zustin 4300 MEDIO BAJO

Valli Pataballa 4300 MEDIO BAJO

Préctica independiente

Se recomienda al docente favorecer un trabajo individual en donde se ejercite un desafio en un contexto
real, en donde utilizando base de datos se requieran especificaciones para esta consulta de base de
datos. También, se puede ocupar en muchos trabajos donde se deba hacer una o dos cosas para
completar la consulta (se sugiere trabajar en una base de datos nueva con nuevas tablas e informacion).
Por ejemplo: se puede trabajar en mostrar solamente datos de quiénes nacieron en algun mes o afio,
también se podria trabajar con darle un formato numérico en especifico o agregar nuevas tablas, etc.

Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere utilizar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio Inicial Intermedio Avanzado

Consulta de base de | Genera Script. Genera Script de manera correcta, | Genera Script con todo lo solicitado
datos pero algunos datos no se muestran | dentro del problema.
como deberian.
Uso de herramientas Usa herramientas | Usa las herramientas que son | Usa las herramientas necesarias y
gue no son necesarias, pero de manera | consigue generar un Script eficiente.
necesarias. ineficiente.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Es posible considerar que la consulta de base de datos es muy
especifica al momento de hacer ejercicios y, por lo tanto, siempre se debe ensefiar cdmo funcionan los
comandos de manera que el estudiante entienda el concepto principal y el uso que se les puede dar. Se
esta trabajando con la base de datos de Oracle, especificamente la de recursos humanos “HR”, esto
debido a que es una base de datos que se puede desbloquear y probar siempre que se use Oracle. A
partir de estas herramientas, se puede tener una base solida para trabajar con las demas herramientas
gue necesitan mas conceptualizacidn y, a su vez, son de una dificultad elevada para entender todas las
funcionalidades u ocasiones en donde se podrian utilizar.
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Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, se recomienda el uso de computadores, ya que
trabajos con informacion precisa debe ser evaluada constantemente para poder apreciar los cambios y
errores que puedan llegar a ocurrir. En cuanto al desarrollo de la actividad individual, es para favorecer
al estudiante para que tenga autonomia y seguridad para resolver los ejercicios en contextos de
aplicacion real.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar al estudiante en el trabajo individual.

e Elaborar un ejercicio amplio como en la construcciéon de conocimiento o implementar varios
ejercicios con dificultad moderada en el cual se le solicite entre uno a dos cambios.

e Determinar un tiempo especifico para poder realizar las actividades.

e Dar retroalimentacion del ejercicio.

e Favorecer la reflexién, evaluacion y generalizar los aprendido durante la actividad y mdédulo.
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Modulo Obligatorio 4
Vision panoramica

Gran idea

El pensamiento algoritmico permite organizar pasos y reglas para disefiar

soluciones y resolver una diversidad de problemas cuya comprension se

favorece al integrar conceptos matematicos como variables, funciones,
ecuaciones o graficos, entre otros.

Objetivos de aprendizaje

OAA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar
patrones en una situacion problematica dada.
(Generalizar y Transferir)

OAS5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas en otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista.
(Generalizar y Transferir)

OAG6. Elaborar e implementar soluciones a una situacion problematica mediante la formulacién
de algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de |a ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimientos esenciales
e Algoritmos y programacion: lenguajes, métodos y entornos de programacion.
e Representacion y andlisis de datos.
e Impacto social de la computacidn: interacciones, cultura, seguridad y ética.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)
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Propdsito Mddulo obligatorio 4

En el médulo 4 de la asignatura Pensamiento Computacional de los Niveles 1y 2 de Educacién Media se
espera que los estudiantes puedan pensar de forma algoritmica para organizar los pasos que les
permitan resolver uno o mas problemas, integrando conceptos matematicos tales como variables,
funciones, ecuaciones o graficos. Asimismo, se favorece la capacidad de evaluar y seleccionar algoritmos
en funcion de su rendimiento, reutilizacién y la facilidad de implementarlos, considerando que un
algoritmo déptimo es aquel que es eficiente en trabajar, economiza tiempo y reduce la redundancia,
indistintamente del lenguaje de programacion que se utilice.

Sobre este escenario, el mddulo 4 pone mayor énfasis en el desarrollo del pensamiento algoritmico a
través de procesos de generalizacion y transferencia de soluciones a problemas que requieran el uso de
algoritmos eficientes al momento de ejecutarlos o de requerir una mayor eficiencia y optimizacion de
su estructura. Esto permitird a los estudiantes utilizar las bases del algoritmo para crear cédigos
funcionales dentro de un lenguaje de programacion. Se espera que los estudiantes tengan experiencias
en diferentes entornos de programacién al momento de analizar y representar datos en un ambiente
digital y avancen hacia la comprension del impacto social que tiene la computacion en las interacciones
de las personas a nivel local y global, en la cultura, en la seguridad y en el uso ético de la misma.

Los Objetivos de Aprendizaje del mddulo desarrollan las actitudes del siglo XXI del ambito Maneras de
Trabajar y Herramientas para trabajar, promoviendo el uso provechoso de las herramientas para dar
soluciones a problematicas cotidianas en ambientes digitales y actuando de acuerdo con principios
éticos. Asimismo, el conocimiento asociado a la alfabetizacion en tecnologias digitales, desde la
perspectiva de la programacién, permitird a los estudiantes acceder y manejar informacién desde
distintas fuentes, para poder decidir cudl y cdmo usarla. Finalmente, las actividades de desempefio
propuestas esperan consolidar procesos metacognitivos en cuanto al pensamiento computacional, el
procesamiento de datos y la entrega de soluciones a problemas que existen en el entorno cotidiano.
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Ruta de aprendizaje del Médulo obligatorio 4

éPor qué las personas evaluan y seleccionan algoritmos en funcion del

rendimiento, reutilizacién y la facilidad de implementacion para

Actividad de desempefio

1: Evaluar las herramientas
necesarias para poder trabajar
con informacién requerida de
forma eficiente y precisa.

Actividad de desempefio

2: Implementar algoritmos
que permitan trabajar con los
datos necesarios para lograr

P 4

«
"N

obtener una solucién a una problematica

especifica.
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resolver un problema?

Actividad de desempefio 3:
Aplicar un proceso légico que
vincule el sistema de un algoritmo
con un lenguaje de programacion
determinando.

Actividad de desempefio 4:
Elaborar e implementar una
variedad de algoritmos para

resolver un problema usando un

lenguaje de programacion profesional.
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Actividad de desempefio 1

Propdsito

Esta actividad desafia a los estudiantes a trabajar mediante la conexion o relacién que existen entre las
tablas que conforman una base de datos con el fin de extender las herramientas, evaluarlas y aumentar
la comprension de la informacion almacenada en ellas. Asimismo, los estudiantes deberan trabajar con

informacién requerida de forma eficiente y precisa, aplicando funcionalidades de consulta vy
representacion de datos.

Objetivos de Aprendizaje

OA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones en
una situacion problematica dada. (Generalizar y Transferir)

Conocimiento esencial

Representacion y analisis de datos.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere que el docente presente dos modelos de datos entidad-relacién, en donde ambos den cuenta
de las diferentes formas de explicar un modelo de base de datos que proporciona Oracle en su servicio,
llamada “HR” (Recursos Humanos):

DEPARTMENTS LOCATIONS
department_id location_id
department name street address
manager_id postal code
location_id city
state province
1 Country id
JOB_HISTORY ﬁh 1
employee_id
start_date Elf\:ﬂmﬁ}ll_t?y;EiES
€ ?ggdizle first_name
department_id z Séﬁ,:] :i:ne COUNTR_IES
country_id
phone_number country_name
hire_date n
job_id
salary
commission_pct
manager_id
job_id department_id
job_title | ——

REGIOMNS
region_id
region_name

min_salary
max_salary

REGIONS DEPARTMENTS

REGION_ID DEPARTMENT ID 3=
REGICN_NAME DEPARTMENT_NAME
MANAGER_ID

LOCATION_ID EMFPLOYEES

——+ EMPLOYEE ID

FIRST_MAME
| EMAIL
1| COUNTRY_ID rJOB ID
COUNTRY _MAME JOB_TITLE E;—I;CIJENET&?'EMBER
REGION_ID MIN_SALARY _
MAX_SALARY JOB_ID
— SALARY
COMMISSION_PCT
MANAGER_ID
JOB HISTORY L DEPARTMENT_ID
LOGATION_ID EMPLOYEE ID
STREET_ADDRESS START-DATE
POSTAL_CODE END_DATE
cITY JOB_ID
STATE_PROWINCE DEPARTMENT_ID
COUNTRY_ID

Algunas de las preguntas que podrian promover procesos de pensamiento asociados a comunicar la
importancia de las relaciones entre tablas podrian ser:

e (Quées lo que explica cada modelo?

e (Cudleslaimportancia de las relaciones en la consulta de base de datos?

e (Por qué es util tener claros los datos de una base de datos?
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Construccion de conocimiento

Para profundizar en el objetivo de la actividad, se sugiere al docente proponer a los estudiantes que,
utilizando la base de datos “HR”, se necesitan las siguientes especificaciones para esta consulta de base
de datos:

e Mostrar el nombre y el apellido juntos.
e Hacer una descripcion de la comisidn y darle las opciones:
o Sies “nulo”, la opcidn serd “Solo sueldo”
o Sitiene un valor, la opcion serd “Sueldo + Comision”
e Se debe mostrar la fecha de contratacion y del término del contrato.
e Crear una categoria donde se vean los dias, meses y afios trabajados.
e Elformato de las fechas y el sueldo deben ser el mismo que el de la imagen.

e Elresultado final debe mostrar la misma cantidad de datos e informacion.

{+ 1D EMPLEADO [} EMPLEADO [ sueLpo [{} comision [{; comision pescrpcion [} carco [{¢ FEcHA DE conTRATACION [{} FECHA DETERMING [} DIAS / MESES { ARIOS CONTRATADOS
1 101Neena Kochhar 517,000 05Solo Sueldo Public Accountant 21 de 09 del 1997 27 de 10 del 2001 1437 / 49 / 4
2 101 Neena Kochhar 17,000 0 50le Sueldo Accounting Manager 2% de 10 del 2001 15 de 03 del 2005 1234 / 41 / 3
3 102 Lex De Haan $17,000 050lo Sueldo Programmer 13 de 01 del 2001 24 de 07 del 2006 2018 / 66 / &
4 114 Den Raphaely 11,000 050lo Susldo Stock Clerk 24 de 03 del 2006 31 de 12 del 2007 647 / 21 / 2
5 122 Payam Kaufling 7,900 0Solo Sueldo Stock Clerk 0L de 01 del 2007 31 de 12 del 2007 364 / 12 / 1
5 176 Jonathon Taylor £8, 600 0,2Sueldo + Comision  Sales Manager 01 de 01 del 2007 31 de 12 del 2007 364 7 12 / 1
7 176 Jonathon Taylor 8,600 0,2 5ueldc + Comision Sales Representative 24 de 03 del 2006 31 de 12 del 2006232 / 9/ 1
8 200 Jennifer Whalen 54,400 050lo Susldo Public Bocountant 01 de 07 del 2002 31 de 12 del 2006 1644 / 54 / 5
E] 200 Jennifer Whalen 4,400 05Solo Sueldo Administration Assistant 17 de 09 del 1995 17 de 06 del 2001 2100 / 69 / &
10 201 Michael Hartstein $13,000 0 50le Sueldo Marketing Representatiwve 17 de 02 del 2004 19 de 12 del 2007 1401 / 46 / 4

Accion Resultado esperado

Verificar datos a utilizar SELECT * FROM EMPLOYEES;

SELECT * FROM JOBS:
SELECT * FROM JOB_HISTORY:

SELECT E.EMFLOYEE ID "ID EMFLERDO™,

E.FIRST_NAME||" '||E.LAST_NAME EMFLERDC,

E.SALARY SUELDO,

Armar el primer paso JH.5TART DATE "FECHR DE CONTRATACION™,

JH.END DATE "FECHA DE TEERMINO"

FROM EMPFLOYEES E

RIGHT JOIN JOB HISTORY JH ON JH.EMPLOYEE ID = E.EMFLOYEE ID;

SELECT E.EMPLOYEE ID "10 EMELEADO",
E.FIRST_NAME||' '||E.LAST NAME EMELEADD,

E.SALARY SUELDO,

MVL (E.COMMISSION_BCT,0) COMTSTON,

NVL2 (E.COMMISSION_PBCT, 'Sueldo + Comision','Solo Sueldo') “COMISION DESCRIPCION™,
J.J0B_TITLE CZRGO
Agregar los datos JH.START_DATE "FE

DE CONTEATACION™,

faltantes JH.END DATE "FECHAZ DE TERMINO",

ROUND (JH.END DATE-JH.START DATE) [|' / "I
ROUND (MONTHS_BETWEEN (JH.END_DATE, JH.START_DRTE)) II' / "1
ROUND { (JH.END DATE-JH.START DATE)/365) "DIAS / MESES / A0S CONTRATADOS"
FROM EMPLOYEES E
RIGHT JOIN JOB HISTORY JH ON JH.EMPLOYEE ID = E.EMPLOYEE ID
JOIN JOBS J ON J.JOB_ID=JH.JOB_ID;
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Revisar los Ultimos
detalles
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Resultado esperado

SELECT E.EMPLOYEE ID "ID EMPLELDO",
E.FIRST_NAME||' '||E.LAST_NEME EMELEZDO,

TO_CHER(E.SALRRY, '$99,993') SUELDO,

NVL(E.COMMISSION PBCT,0) COMISION,

NVL2 (E.COMMISSION_PCT, 'Sueldo + Comision','Solo Sueldn') "COMISTON DESCRIECION™,
J.JOB_TITLE CARGO,

TO_CHAR (JH.START DATE, 'dd "de” mm "del” yyyy') "FECHA DE CONTRATACION™,

TO CHAR (JH.END DATE, 'dd "de"” mm "del” yyyy') "FECHL DE TERMINO™,

ROUND {JH.END_DATE-JH.START DATE) (1" / "I|

ROUND (MONTHS_BETWEEN (JH.END_DATE, JH.STZRT_DATE)) |1' / 'I|

ROUND { (JH.END_DATE-JH.START DATE)/365) "DIAS / MESES / A0S CONTEATADOS™

FROM EMPLOYEES E

RIGHT JOIN JOB_HISTORY JH ON JH.EMPLOYEE ID = E.EMPLOYEE_ID

JOIN JOBS 7 ON J.JOB_ID=JH.JOB ID;

Préctica guiada

Para guiar el proceso de incorporar nuevos conocimientos al proceso de consulta de datos, se sugiere
gue el docente guie a los estudiantes para trabajar con JOIN y GROUP BY:

Accion Resultado esperado

Mostrar en qué departamentos
trabajan los empleados y se
muestre organizado por la

SELECT E.EMPLOYEE_ID,
E.FIRST_NAME||' '||E.LAST_NEME NAME,
D.DEFARTMENT NZME,

L.CITY,

L.STREET_ADDRESS,

C.COUNTRY_NAME

FROM EMPLOYEES E

direccion del departamento JOIN DEPARTMENTS D ON D.DEPARTMENT ID = E.DEPARTMENT ID

JOIN LOCATIONS L ON L.LOCATION ID = D.LOCATION ID
JOIN COUNTRIES C ON C.COUNIRY ID = L.COUNTIRY ID
OFDER BY L.S5TREET ADDRESS;

Resultado esperado

{} EMPLOYEE_ID [{} NAME [ DEPaRTMENT MavE [ crry [} sTREET_aDDRESS [ counmry_nave
1 145 John Russell Sales Oxford Magdalen Centze, The Oxford Science Park United Kingdom
2 46 Karen Parcners  Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
3 179 Chazles Johnson  Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
4 177 Jack Livingston Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
5 147 Alberto Exrazuriz Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
6 148 Gerald Cambrault Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
7 149Eleni Zlotkey  Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
8 150 Peter Tucker Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
9 151 David Bernstein Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom
10 152 Feter Hall Sales Oxford Magdalen Centre, The Oxford Science Park United Kingdom

Mostrar cuantos empleados
tiene cada departamento

SELECT E.DEFRRTMENT ID,D.DEFRRTMENT MNAME, COUNT (*)

FROM EMPLOYEES E

JOIN DEFARTMENTS D ON D.DEFARTMENT ID = E.DEFARTMENT_ID
GROUF BY E.DEFARTMENT ID, D.CEFARTMENT WAME

ORDER BY E.DEPARTMENT ID;
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Accion Resultado esperado

£} DEPARTMENT_ID |{} DEPARTMENT_NAME |} COUNT(®)
10 Administration 1
20 Marketing 2
30 Purchasing 3
40 Human Resources 1
50 Shipping 15
60 IT
70 Public Relations
&0 Sales 34
90 Executive

Resultado esperado

B oo um o b ow o e

100 Finance

-
=

110 Accounting

Préctica independiente

Se recomienda un trabajo individual en el que el estudiante trabaje con ejercicios (maximo 5) donde
aplique las herramientas aprendidas en los modelos, pero esta vez con el desafio de incorporar JOIN en
las bases de datos creadas por ellos mismos, considerando situaciones cotidianas en las que el uso de
las bases de datos es un facilitador de tareas en diferentes ambitos de actividad humana, como el
transporte, la salud o las comunicaciones. Para guiar a los estudiantes, se puede incorporar la resolucion
de problemas de manera algoritmica a partir de bases de datos.

Evaluacion formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial ‘ Intermedio Avanzado
Consulta de base de | Genera Script con | Genera Script de manera correcta, | Genera Script de manera correcta,
datos errores. pero no se visualizan algunos | visualizando todos los datos.
datos.
Herramienta JOIN Usa la | Usa la herramienta JOIN, pero de | Usa la herramienta JOIN de manera
herramienta JOIN | manera ineficiente. comprensible y eficiente.
con errores.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Para poder fortalecer los conocimientos de los estudiantes, lo
primordial es la practica mediante ejercicios, para ello se recomienda el uso de nuevas bases de datos
y no solo utilizar la anterior mencionada “HR”, pues las consultas de base de datos nos sirven para poder
conectar diferentes elementos que nos proporciona la base de datos; estos son la comunicacion entre
tablas para mantener la informacion lo mas fiel que se pueda.

El concepto inicial del JOIN es la comunicacién. Los datos guardados en una tabla a veces pueden ser
codigos que tengan su significado en otra tabla. El usuario preferird ver la informacion real antes de un
codigo y tener que ir a revisar qué significa ese cddigo como tal. Para eso sirve primordialmente esta
herramienta.
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Una cldusula JOIN se utiliza para combinar filas de dos o mas tablas, segin una columna relacionada
entre ellas.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, se recomienda el uso de computadores, ya que
los trabajos que se hacen requieren de una conexidn directa a una base de datos con informacion con
la cual trabajar. En cuanto al desarrollo de la actividad individual, es necesario el computador para que
el estudiante tenga autonomia y confianza a la hora de querer resolver problemas.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar al estudiante en el trabajo individual:

e Elaborar un ejercicio amplio, como el de la construccion de conocimiento, o implementar varios
ejercicios con dificultad moderada en los que se les solicite entre uno a dos cambios.

e Se puede trabajar con una base de datos ya hecha con anterioridad o una nueva con maximo 5
tablas.

e Determinar un tiempo especifico para poder realizar las actividades.

e Dar retroalimentacion del ejercicio.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 171
Ministerio de Educacién— enero 2022



UNIDAD DE Programa de Estudio para Educacién de Personas Jévenes y Adultas (EPJA)
s Do U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Actividad de desempefio 2

Propdsito

En esta actividad, se trabajara el cdmo algunas “consultas” no se pueden obtener con un solo intento
siendo necesario agrupar un numero de datos para lograr conseguir el resultado esperado al
implementar un algoritmo. En la medida que incorporen este desempefio, los estudiantes podran
comprender que, al momento de hacer una consulta de base de datos, se requiere tener claridad en la
especificidad de la informaciéon que realmente se necesita conseguir para aplicar soluciones algoritmicas
a diferentes problematicas.

Objetivos de Aprendizaje

OA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones en
una situacién problematica dada.
(Generalizar y Transferir)

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista.

(Generalizar y Transferir)

Conocimiento esencial

Representacion y analisis de datos.

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacion experiencial

Se sugiere que el docente explique a los estudiantes que la consulta de base de datos se basa en la
recoleccion de datos especificos y que para obtener esos datos aun mas precisos hacen falta mas
herramientas para poder llegar a conseguir dichos resultados. Luego, se propone presentar dos casos
diferentes, pero que en la practica se llegan a utilizar simultdneamente bastante a menudo en contextos,
por ejemplo, de sucursales comerciales que necesitan saber cudntos trabajadores tienen. La primera
funciona como ejemplificacion del concepto del anidado y la otra detalla con exactitud lo que ocurre con
los “GROUP BY”:

SELECT... GROUP BY [ronsre suctrsac

José Norte
SUCURSAL | CANTIDAD Juan Norte
MNorte 3 Pedro Sur
SELECT e Sur 1 Maria Norte

Algunas de las preguntas que podrian promover procesos de pensamiento asociados al andlisis de los
casos presentados podrian ser:

e (Quéesloque se representa en la primera imagen?

e (Qué se estd agrupando en la segunda imagen?

e (Cudleslasimilitud de las imagenes?

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento con las herramientas (GROUP BY/ SUB-CONSULTAS), se sugiere que el
docente las pueda trabajar con sus estudiantes mediante ejercicios separados y después unirlas en un
solo ejercicio:

e Se necesita obtener a los empleados que tengan el mismo salario que tiene “Hermann Baer” y
los datos deben mostrarse de la siguiente manera:

{} IDENTIFICACION EMPLEADO |{} EMPLEADO  |{} JOB_ID |{} SALARIO |
150 Peter Tucker SR REP  $10,000
15€ Janette King SA REP  $10,000
lé% Harrison Bloom SA REP  $10,000
204 Hermann Basr PFR_REF  $10,000

T R N

e Se necesita saber el promedio de empleados que hay en por departamento:

{? PROMEDIO DE EMPLEADOS POR DEPARTAMENTO
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e Se necesita saber los empleados que tienen un salario menor al promedio general de los

empleados:
4} EMPLEADO |} SALARIO
1 132 2,100
2 128 $2,200
3 136 $2,200
4 135 2,400
5 127  $2,400
] lsz  $2,500
7 181 52,500
Accidn Resultado esperado Preguntas de apoyo
Ejercicio 1
WHERE SALARY =
. ¢Como hacer el promedio
Ejercicio 2
de un contador?
FROM EMPLOYEE
Ejercicio 3 WHERE SALARY <
CRDEE BY SALRRY;
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Préctica guiada

Para implementar algoritmos que permitan trabajar con datos, se propone que el docente guie a los
estudiantes mostrandoles nuevos conceptos en cuanto a consultas de base de datos, en los cuales se
trabajara con JOIN, GROUP BY y SUB-CONSULTAS:

Resultado esperado

LECT DEPARTMENT ID ARTMENT NRME

Conseguir los * DEERRIMENTS
F DEPARTMENT IC ALL ({SELECT DEPARTMENT ID
departamentos - -
en donde no hay
empleados
R BY DEPFARTMENT ID;
{} 1D DEPARTAMENTO |} NOMBRE DEPARTAMENTO
1 120 Treasury ] 200 Cperations
2 130 Corporate Tax 10 210 1T Support
3 140 Control And Credit 11 220 HOC
Resultado i
4 150 Shareholder Services 12 230 IT Helpdesk
eSperadO 5 160 Benefita 13 240 Government Sales
& 170 Manufacturing 14 250 Retail Sales
7 180 Construction 15 260 Recruiting
g 190 Contracting 16 270 Payroll
, COUNT (*)
Conseguir el ' L
departamento _
P (TMENT 1D
con el mayor
numero de
empleados
Resultado i} DEPARTAMENTO |€} TOTAL DE EMPLEADOS
esperado 1 Shipping a5

Practica independiente

Se recomienda un trabajo individual en donde el estudiante trabaje con ejercicios (maximo 5), en donde
aplique las herramientas aprendidas en los modelos, pero esta vez con el desafio de incorporar GROUP
BY y SUB-CONSULTAS en bases de datos creadas por ellos mismo, considerando situaciones cotidianas,
donde el uso de las bases de datos es un facilitador de tareas en diferentes ambitos de la actividad
humana, como el transporte, la salud o las comunicaciones. Para guiar a los estudiantes, se puede
incorporar la resolucién de problemas de manera algoritmica a partir de bases de datos.
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Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial

Consulta de base de | Genera Script con

Intermedio

Genera Script de manera correcta,

Avanzado

Genera Script de manera correcta

datos errores. pero no se visualizan algunos | visualizando todos los datos.

datos.
Herramientas GROUP | Usa las | Usa las herramientas GROUP | Usa las herramientas GROUP
BY / SUBQUERIES herramientas BY/SUBQUERIES, pero de manera | BY/SUBQUERIES de manera

GROUP ineficiente. comprensible y eficiente.

BY/SUBQUERIES
con errores.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Trabajar con dos consultas. Debe ser algo confuso en un inicio y
puede provocar ciertos enredos al momento de comprender y planear lo que se debe hacer para

resolver la problemética a nivel inicial.
Términos del GROUP BY:

e La declaracion GROUP BY agrupa las filas que tienen los mismos valores en filas de resumen,
como "encontrar el numero de clientes en cada pais".

e La instruccion GROUP BY se utiliza a menudo con funciones de agregado (COUNT(), MAX(),
MIN(), SUM(), AVG()) a grupa el conjunto de resultados de una o mds columnas.

Términos de las SUB-CONSULTAS:

e Una subconsulta o consulta interna o una consulta anidada es una consulta dentro de otra
consulta SQL e incrustada dentro de la cldusula WHERE.

e Una subconsulta se utiliza para devolver datos que se utilizardn en la consulta principal como
condicidn para restringir aun mds los datos que se recuperardn.

e Las subconsultas se pueden usar con las instrucciones SELECT, INSERT, UPDATE y DELETE junto
con los operadores como =, <,>,> =, <=, IN, BETWEEN, etc.

Hay algunas reglas que las subconsultas deben sequir:

e Las subconsultas deben ir entre paréntesis.

e Una subconsulta solo puede tener una columna en la cldusula SELECT, a menos que haya varias
columnas en la consulta principal para que la subconsulta compare sus columnas seleccionadas.

e Uncomando ORDER BY no se puede usar en una subconsulta, aunque la consulta principal puede
usar un ORDER BY. El comando GROUP BY se puede utilizar para realizar la misma funcion que
ORDER BY en una subconsulta.

e Las subconsultas que devuelven mds de una fila solo se pueden usar con operadores de valor
multiple, como el operador IN.
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e La lista SELECT no puede incluir referencias a valores que se evaluen como BLOB, ARRAY, CLOB
o NCLOB.

e Una subconsulta no puede incluirse inmediatamente en una funcion establecida.

e FEl operador BETWEEN no se puede utilizar con una subconsulta. Sin embargo, el operador
BETWEEN se puede utilizar dentro de la subconsulta.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades se recomienda el uso de computadores, ya que
los trabajos que se hacen requieren de una conexion directa a una base de datos con informacién con
la cual trabajar. En cuanto al desarrollo de la actividad individual, es necesaria esa herramienta para que
el estudiante tenga autonomia y confianza a la hora de querer resolver problemas.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar al estudiante en el trabajo individual.

e Elaborar un ejercicio amplio como en la construcciéon de conocimiento o implementar varios
ejercicios con dificultad moderada en el cual se le solicite dos consultas.

e Trabajar con una base de datos nueva con maximo 10 tablas.

e Dar retroalimentacion del ejercicio.
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Actividad de desempefio 3

Propdsito

Esta actividad esta enfocada en el conocimiento y uso del lenguaje de programacién Python, aplicando
un proceso légico que vincule la implementacion de un algoritmo con dicho lenguaje. Al mismo tiempo,
se propicia la elaboracién de soluciones a situaciones problematica mediante la elaboracion de
algoritmos y la programacion, visualizando las diferencias en cuanto a hacer un seudocédigo y un cédigo.

Objetivos de Aprendizaje

OA®6. Elaborar e implementar soluciones a una situacién problemdtica mediante la formulacion de
algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimiento esencial

e Algoritmos y programacién: lenguajes, métodos y entornos de programacion.
e Representacion y andlisis de datos.

Tiempo estimado

3 horas pedagodgicas.
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Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere al docente que presente un seudocddigo y un cédigo, y hacer notar a los estudiantes que en
ambos se utiliza el mismo algoritmo, el cual resuelve detectar si un nimero ingresado es par o impar
ante, por ejemplo, la necesidad de configurar una maquina que detecte la apernadura de llantas de un
auto:

Escribir "Escriba un nimero: " print("I -
Leer Num num = int(input()
cociente = round({num / 2)

. - = cociente

51 Num % 2 = 0 Entonces ]

; . R . sultado = num - residuo

{ Escribir Num, B3 Un numeroc par .

SiNo

: Escribir Num, " es un numero impar”

Fim Si

Los estudiantes tendran que analizar los algoritmos, establecer las diferencias entre ellos y comentar
guiados por las siguientes preguntas.

e iComo estan estructurados los algoritmos?
e ¢Qué diferencias hay entre un seudocddigo y un cédigo?
e (Hay alguna semejanza en cuanto a funcionalidad?

Construccion de conocimiento

Para construir el conocimiento utilizando las bases del algoritmo y crear seudocdédigos, se sugiere al
docente que indique a los estudiantes recordar las medidas aprendidas con anterioridad de una manera
que funcione para un cédigo en un programa de programacién profesional. Como ejercicio de practica,
es necesario que los estudiantes puedan elaborar las nuevas sintaxis de la forma mas realista posible,
de tal forma que sea posible verlas en el nuevo lenguaje de programacién, como Python. Para esto, se
trabajara con problemas ya antes vistos en PSeint, de forma que el proceso de transferencia tenga
mayor significado.
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Como ejercicio, se realizara una calculadora con las funciones de “sumar, restar, multiplicar y dividir”
con solo dos valores a elegir para realizar el calculo.

Definir los
valores a utilizar

Crear menu e
ingresar valores
a calcular

Hacer el célculo
dependiendo de
la opcién que
ingreso

s

print{"Ca

PR

print(

int(input{"I

opc =

int{input("I
int{input("I

if opc — 1:

total = valorl +

alor2
‘,valorl,” + ",valor2,” =
or2
print( ,valori,” - ",valor2,”
elif op
total
print("” on de *,valorl,”
elif op
total
print("La

= ",total)

‘,valor2,” =

[/ ",valor2,”

Resultado esperado

", total)

", total)

= ",total)

Practica guiada

Para guiar a los estudiantes, se sugiere un ejercicio de la misma categoria, pero con un concepto mas
real que se podria ver reflejado en la cotidianidad. Por ejemplo, se necesita determinar el cdlculo del
impuesto en la renta de unos departamentos en alguna parte del pais. Los datos a seguir son los

siguientes:
CATEGORIA RENTA IMPUESTO
Bronce Menos de $1 440 000 3%
Plata Entre $1 440 000 y $6 000 000 5%
Oro Entre $6 000 000 y $11 400 000 10%
Diamante Mas de $11 400 000 20%
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Sobre este contexto, se sugiere como desafio a los estudiantes: escribir un programa que pregunte al
usuario su renta anual y muestre en el terminal lo que debe pagar de impuesto en total:

Accion Resultado esperado

renta = flc

if renta
tipo
Programacion elif rent renta <
Python esperada tipo
para el desarrollo elif rent i ¥ renta < 1148
del ejercicio

$", renta * tipo / 188, sep='

Préctica independiente

Se sugiere que los estudiantes realicen un trabajo individual con al menos 5 ejercicios con condicionales,
para asi poder usar el nuevo lenguaje de programacion aplicando un proceso légico; por ejemplo,
considerando la siguiente situacion:

Una pizzeria llamada Luigi’s ofrece pizzas vegetarianas y tradicionales a sus clientes, los ingredientes
para cada tipo de pizza son los siguientes:

e Vegetariano: choclo, pimentdn y tofu.
e Tradicional: jamon, pepperoniy salchichas.

Se debe escribir un programa que pregunte al usuario si quiere una pizza vegetariana o no, y en funcién
de su respuesta le mostrara un menu en el cual elegir los ingredientes a elegir por categoria. Solo se
puede elegir un ingrediente ademas de la mozzarella y el tomate que estan en todas las pizzas. Al final,
debe mostrar en pantalla los detalles de la pizza elegida por el cliente.
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Evaluacion formativa

Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial ‘ Intermedio Avanzado
Codigo Elabora un cddigo, con | Elabora un codigo con algunos | Elabora un codigo sin errores.
errores. errores.
Sintaxis Usa la sintaxis con errores. Usa la sintaxis con algunos errores. | Usa la sintaxis sin errores.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: el algoritmo es la base principal de todo entendimiento légico a
nivel computacional en el lenguaje de la programacién. La aplicacién utilizada para desarrollar los
codigos de los ejercicios es Microsoft Studio Code, utilizando el lenguaje de programacién “Python”, a
pesar de ser un lenguaje estricto en cuanto a escritura se refiere, y es uno de los mas sencillos para
aprender lo que es codificacion profesional:

En PSeint fue posible ver que en cuanto a condicionales existen el Si'y el Segun, en este lenguaje solo
existe la derivacion del Si (If, elif, else).

“Mlicrosoft Studio Code” es un editor de texto que a su vez facilita la implementacion de sugerencias a la
hora de codificar en el lenguaje impuesto, también se puede utilizar “Sublime Text” como medio para
realizar los ejercicios.

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, se recomienda utilizar en todo momento
computadores configurados para la ocasion con sus respectivos programas y controladores para poder
trabajar en los problemas que vayan surgiendo a lo largo del conocimiento de este lenguaje. En cuanto
al desarrollo de la actividad individual, esta se hard de esta manera para que el estudiante sienta
autonomia y utilice sus conocimientos previos en cuanto al funcionamiento del algoritmo y asi pueda
resolver los problemas.

Orientaciones para organizar e implementar el trabajo individual: Se sugieren las siguientes indicaciones
para guiar al estudiante en el trabajo individual:

e Elaborar cinco ejercicios como en la construccion de conocimiento.

e Determinar un tiempo especifico para poder realizar las actividades.

e Evaluar el impacto de su resultado a nivel social o ético de acuerdo con el problema que
resuelve.

e Dar retroalimentacion del ejercicio.
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Actividad de desempefio 4

Propdsito

Esta actividad desafia al estudiante a aprender como no repetir cédigo y como poder trabajar las
herramientas de los bucles en el lenguaje de programacién Python. La idea es que luego puedan elaborar
e implementar algoritmos usando un nuevo lenguaje de programacion, generalizando y transfiriendo los
aprendizajes asociados a la programacion de cédigo y seudocddigo a realidades o necesidades cotidianas
propias o de otros.

Objetivos de Aprendizaje

OAS5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista.
(Generalizar y Transferir)

OAG6. Elaborar e implementar soluciones a una situacion problematica mediante la formulacion de
algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimiento esencial

e Algoritmos y programacion: lenguajes, métodos y entornos de programacion.

e Representacion y andlisis de datos.

e Impacto social de la computacién: interacciones, cultura, seguridad y ética.

e lenguaje de programacién: Python

e Sintaxis basicas (tipos, operadores, variables, funciones, listas, tuplas, diccionarios)
e Condicionales (if y else)

Tiempo estimado

3 horas pedagdgicas.

Unidad de Curriculum y Evaluacién 183
Ministerio de Educacién— enero 2022



L ylosD 0 U C E Programa de Estudio para Educacién dfe Personas Jévenes y Afiultas (EPJA)
EVALUACION Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

Desarrollo de la actividad

Situacién experiencial

Se sugiere al docente presentar a los estudiantes una imagen comparativa con respecto a los bucles
entre PSeint y Python. Se sugiere plantear un contexto donde se requiera un menu para albergar dos
opciones y que una de esas opciones sea calcular el promedio de personas en un restaurant
dependiendo de una cantidad seleccionable de personas a disposicion del usuario. Por ejemplo, calcular
el promedio de personas que pueden ingresar dado el aforo de lugar:

Hientras cpc = 1 o opc = 2 Hacer

Para cont<] Hasta MNum_Notas Hacer

Luego, los estudiantes tendran que analizar y comentar los bucles en base a las siguientes preguntas:

e (iPor qué no existe el repetir en el lenguaje de programacién Python?
e (Cudles son las diferencias fundamentales entre Python y PSeint?

Construccion de conocimiento

Los algoritmos son una pieza fundamental en cuanto a establecer un orden en los cédigos al momento
de programar, por lo que para la siguiente actividad se sugiere trabajar con los clasicos menus que se
trabajaron en modulos anteriores con PSeint.

Con respecto a lo anterior se trabajard con un menu donde habrd dos opciones a elegir y son las
siguientes:

e Calcular el promedio dependiendo de la cantidad de notas que ingrese.
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e Una tabla de multiplicar.

Elaborar el menu con las dos

opciones previamente
indicadas

Elaborar |la primera opcion,
ingresando la cantidad de
notas a ingresar, entrando a un

int(i
~ cont in

bucle “for” para asi no repetir

codigo y repetir la cantidad nota

previamente ingresada por el suma = suma + nota

usuario para finalizar con el ] : " . format(suma/n))
promedio final calculado.

Elaborar |la segunda opcién,
ingresando el nimero para el
que se haran sus respectivas

multiplicaciones.

print{cont,” X ",num,"” = ",(cont*num})

Préctica guiada

Siguiendo el ejercicio anterior, se sugiere que el docente sitUe a los estudiantes en un contexto real
cercano o cotidiano, por ejemplo:

Diagnédstico IMC ‘ Un hospital para el drea de nutricién requiere de un
PESO INSUFICIENTE <185 programa que permita realizar un calculo de indice de
masa corporal. Para esto se requiere la informacién de su
SOBREPESO 25-29.9 . . - )
La formula para sacar el calculo es el siguiente:
OBESIDAD GRADO 1 30-34.9 e — Peso (kg)
OBESIDAD GRADO 2 35-39.9 ~ Altura? (m)
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Iniciar las variables, dar a elegir
cuantos clientes se haran el
diagnostico del IMC.

Se hace el calculo con la férmula'y
se verifica en qué categoria se
encuentra el cliente.

Elaborar una funcion para verificar
la cantidad de clientes por
categoria.

Elaborar una segunda funcién para
ver cudl categoria es la que tiene la
mayor cantidad de clientes.

Resutadoesperado
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print("
print("In
pe i
print
talla
primt("
imc = pes

if imc <
print(

elif imc

print(”

g =5g+1
elif imc »>= 3@

print(”

obl = obl + 1
elif imc »>= 35

,5g,0b1,0b2

print(
if pno > @
print(

f sg >
print(
f obl > @
print(
f ob2 > 8
print(
f ob3 > @
print(

>= ob2 and
>= ob2 and
ob2 and sg

>= ob2 and
print
f ob2 i and >= ob1 and
print
f ob3 >= ipi 0 g >= ob
primt( -
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Practica independiente

Se sugiere que los estudiantes realicen un trabajo individual con al menos 3 ejercicios con bucles para
asi poder usar el nuevo lenguaje de programacion, por ejemplo: elaborar un programa que permita
almacenar los nombres y promedios de la cantidad alumnos de un curso, las notas deben estar en un
rango de 10 y 70. Mostrar el alumno con la mayor nota.

Evaluacién formativa
Para verificar aprendizajes, se sugiere considerar una rubrica con los siguientes criterios:

Criterio ‘ Inicial ‘ Intermedio Avanzado
Codigo Elabora un cdédigo, con errores. Elabora un cddigo con algunos | Elabora un cddigo sin errores.
errores.
Sintaxis Usa la sintaxis con errores. Usa la sintaxis con algunos errores. | Usa la sintaxis sin errores.

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: Con el conocimiento obtenido para disefiar un algoritmo, todo se
hace mucho mas facil al momento de implementarlo en un lenguaje de programacién, pero eso no
significa que los estudiantes deban dejar de aprender cosas nuevas con respecto al lenguaje de
programacion, ya que muchas cosas minimas terminan cambiando a favor del lenguaje utilizado para
trabajar.

Por estas razones en PSeint se tenia el Repetir, Para y Mientras, pero en el nuevo lenguaje se tiene las
variantes del Para y Mientras (For y While).

Actitudes: Para apoyar el desarrollo de las actividades, se recomienda utilizar en todo momento
computadores. En cuanto al desarrollo de la actividad individual, esta se hard de esta manera para que
el estudiante sienta autonomia y utilice sus conocimientos previos en cuanto al funcionamiento del
algoritmo y asi pueda resolver los problemas.

Orientaciones para organizar e implementar: Se sugieren las siguientes indicaciones para guiar al
estudiante en el trabajo individual.

e Elaborar tres ejercicios como en la construccién de conocimiento.

e Determinar un tiempo especifico para poder realizar las actividades.

e Evaluar el impacto de su resultado a nivel social o ético de acuerdo con el problema que
resuelve.

e Dar retroalimentacion del ejercicio.
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MODULOS ELECTIVOS
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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Mddulo Aprendizaje Basado en Proyectos
Vision panoramica

Gran idea

El comportamiento de un sistema computacional (dispositivos, hardware

y software) depende de la secuencia de instrucciones dadas por el
usuario que automatizaran el desempefio de una tarea para ejecutar una

accion o resolver un problema.

Objetivos de aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacion problemdtica estableciendo secuencias e identificando

fallos y defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad,
funcionamiento y funcion. (Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacién problematica mediante representaciones, simulaciones

simples, bloques de programacion y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles.
(Modelar)

Conocimientos esenciales
e Modelos entidad-relacién y simulacién de sistemas.

e Sistemas computacionales: dispositivos, hardware y software, y resolucion de
problemas.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)
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Propdsito

Este proyecto tiene como propdsito la creacion de una base de datos orientada a un disefio
computacional profesional, incorporando la formacién de datos de acuerdo con el problema que sea
necesario solucionar.

Para iniciar, los estudiantes analizan los elementos esenciales del problema, para ello, en equipos de
trabajo deberdn distinguir la informacién especifica que conforma la base de datos y sus respectivas
relaciones. También, podran contrastar con otros equipos, sus resultados y retroalimentar el proceso
que siguieron.

Luego, a partir del analisis y obtencion de la informacion del problema planteado, los estudiantes
modelan la base de datos para poder verificar si sus datos tienen coherencia estructural para resolver el
problema en cuanto a lo esencial del mismo.

Para finalizar, crean la base de datos en un contenedor (Oracle, SQL Server o SQL Lite) y trabajar en la
creacion de entidades para ella. Para esto, desarrollan una consulta que pueda crear las tablas e insertar
los datos que puedan tener significado en el problema. Por ultimo, exponen la base de datos creada y
buscardn la posibilidad de concretar en la realidad sus ideas, dando contexto técnico y funcional a sus
creaciones

Problema central

En la actualidad, diferentes ambitos de la actividad humana requieren manejar datos con la finalidad de
que la informacién que se genera, por ejemplo, en actividades comerciales, se aprovechen de forma
efectiva. En este sentido, ampliar el conocimiento de los jévenes y adultos en el uso de datos a nivel de
empresas, cobra valor en cuanto a desafiarlos a analizar e investigar posibles entornos laborales o de
emprendimientos futuros, en donde se requiera el manejo de datos especificos para desempefiar tareas
o resolver problemas.

Problema:

Una empresa de alimentos en Chile requiere una base de datos centralizada donde almacenar todos sus
productos, dependiendo del stock de cada tienda y sus trabajadores. Estos productos vienen
principalmente de los proveedores en el que se conoce su informacion personal. Por otra parte,
proveedores pueden estar o no registrados en la empresa, si estdn registrados se les solicita su RUT,
nombre, direccion, sexo y opcionalmente el teléfono y correo electrdnico.

La empresa tiene al menos una tienda en cada region de Chile. Estas tiendas se manejan en base a un
identificador, nombre y su respectiva direccion descrita con la region y comuna. Cada tienda tiene su
propia cantidad de stock de productos, los productos tienen un identificador, nombre, descripcion, fecha
de llegada, precio y categoria del producto. En la boleta debe ir el empleado que realizd la venta junto a
su respectivo cliente, ademds de contener la fecha del dia en el que se factura. La boleta debe tener el
detalle de la compra, con los productos que se seleccionaron, su cantidad y el precio total, ademds debe
indicar de que tienda se realizé la compra.
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Las categorias que tienen los productos alimenticios son las siqguientes:

e Grupo I: Leche y derivados. Son alimentos pldsticos. En ellos predominan las proteinas.

e Grupo ll: Carnes pescados y huevos. Alimentos pldsticos. En ellos predominan las proteinas.

e Grupo lll: Legumbres, frutos secos y patatas. Alimentos energéticos, pldsticos y requladores. En ellos
predominan los glicidos, pero también poseen cantidades importantes de proteinas, vitaminas y
minerales.

e Grupo IV: Hortalizas. Alimentos reguladores. En ellos predominan las vitaminas y minerales.

e Grupo V: Frutas. Alimentos reguladores. En ellos predominan las vitaminas y minerales.

e Grupo VI: Cereales. Alimentos energéticos. En ellos predominan los glucidos.

e Grupo VIl: Mantecas y aceites. Alimentos energéticos. En ellos predominan los lipidos.

Los trabajadores se identifican mediante su RUT, nombre, apellido, direccion, sexo y su cargo, asimismo,
ellos pueden recibir muchos pedidos en el dia.

Los cargos que tienen los trabajadores son los siguientes:

e Gerente.

e C(Cajero.

e Reponedor.

e Bodeguero.

e Especialista de seccion tales como fruteria, carniceria o pescaderia, panaderia entre otros.

Crear una base de datos centralizada funcional orientada a un disefio computacional profesional, que,
resuelva un problema en un dmbito de la actividad humana que sea cerca o significativa para los
estudiantes, modelando a su vez la base de datos y elaborando un informe descriptivo que dé cuenta
del proceso.

Objetivos de aprendizaje

OA2. Organizar datos de una situacidon problematica estableciendo secuencias e identificando fallos y
defectos, trabajando con honestidad y considerando criterios de usabilidad, funcionamiento y funcion.
(Evaluar)

OA3. Modelar datos de una situacién problematica mediante representaciones, simulaciones simples,
bloques de programacién y diagramas, aprovechando las herramientas disponibles. (Modelar)
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Preguntas

e (iCudl es el propdsito de la base de datos solicitada?

e (iCoémo la base de datos ayuda con al manejo de datos criticos?

e (Cuales son los elementos necesarios para disefiar una base de datos?

e iQué medios permiten modelar la base de datos?

e iCémo se puede identificar los datos correspondientes dentro de un problema?

e (Qué debo hacer cuando no logro encontrar las relaciones correspondientes en el problema?
e iComo se puede crear la base de datos centralizada para responder al problema?

Tipo de proyecto

Proyecto intradisciplinario

Producto

Base de datos centralizada, que resuelve un problema de control de stock de una empresa de
distribuciéon de alimentos a nivel nacional y un informe descriptivo del proceso de solucidon que permita
generalizar y transferir la solucion a otros contextos que requieran del control de datos.

Habilidades y actitudes para el siglo XXI

Habilidades:
Maneras de Pensar: Creatividad e Innovacién.
Maneras de Trabajar: Comunicacion y colaboracién.
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Actitudes:
Pensar con perseverancia y proactividad para encontrar soluciones innovadoras a los problemas.
Trabajar con honestidad en la realizacién de tareas colaborativas con miras al logro de una meta comun.

Etapas

Etapa 1: En esta etapa los estudiantes descomponen y analizar el problema principal, aplicando el
conocimiento de encontrar las tablas, columnas y relaciones. Asimismo, idean por medio del disefio el
modelo de base de datos.

Etapa 2: En esta etapa los estudiantes modelardn una base de datos con el andlisis que se hizo en la
etapa 1. Con esto deberdn ordenar y unir todo para que la base de datos cumpla con lo establecido en
el problema.

Etapa 3: En esta etapa los estudiantes crean la base de datos. Esto dada la consulta de base de datosy a
su vez insertar los datos que deben ser coherentes al problema que hay resolver.

Etapa 4: En esta etapa los estudiantes haran un informe descriptivo respecto del proceso de obtencién
de la solucién, indicando inconvenientes y explicando el proceso creativo. Finalmente, prueban vy
comparten con sus pares el producto obtenido.

Cronograma semanal

Etapa 1:

En esta etapa los estudiantes conforman equipos de trabajo, idealmente de tres integrantes,
descomponen y analizan el problema principal, para que encontrar los datos necesarios para la creacién
y modelamiento de la base de datos:

e Leen el problema y lo descomponen para encontrar cada dato y analizan cada aspecto para
identificar lo esencial del problema. Ademas, idean el modelo de base de datos que resolvera el
problema, proponiendo una solucién individual para luego decidir en equipo la mejor opcion.

e A partir del analisis en equipos, identifican las entidades y relaciones que tiene el problema. Con
estos datos se crean los primeros disefios que tendra el modelo. Cada integrante deberia realizar un
disefio.

e Analizan los primeros disefios y verifican los datos para encontrar nuevos datos que puedan serviry
complementar al problema.

e Explican detalladamente por qué se escogié el disefio final en equipo.

Etapa 2:

En esta etapa, los estudiantes desarrollan su modelo de base de datos de acuerdo con el mejor disefio
seleccionado en equipo con anterioridad, con esto los estudiantes en conjunto logran seleccionar uno
de sus disefios para resolver la problematica principal:

e Retoman sus analisis previos para poder trabajar en un modelado de la base de datos de forma
limpia.
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e Plantean ideas paraincorporar nuevas entidades y relaciones que podrian servir para complementar
el desarrollo del modelo que trabajan como equipo. En este paso, se sugiere que un estudiante
incorpore entidades y relaciones y los otros dos las evaluen.

Etapa 3:

En esta etapa, los estudiantes crean la base de datos utilizando sus conocimientos en base a la consulta
de base de datos, elaborando lo que este modelado en base a una consulta para crear las entidades y
relaciones definitivas. Ademas, se insertan los datos que tengan coherencia con el problema y asi
concluir con la consulta:

e Crean en equipo la base de datos incorporando los conocimientos de la consulta de base de datos.

e Definen los pardmetros necesarios en equipo e insertan los datos correspondientes que tengan
significado para la resolucién del problema. Se recomienda que solo uno de ellos inserte datos y
otros dos evaluen el procedimiento.

Etapa 4:

En esta etapa, los estudiantes hardn una descripcion de todo lo sucedido durante el desarrollo del
proyecto desde sus respectivas experiencias, generando didlogo entre ellos y solicitando que sus
apuntes, notas o comentarios sean considerados, para luego hacer un informe que dé cuenta de todo el
proceso para hacerlos consientes del trabajo que se llevaron a cabo y lo puedan utilizar en otras
situaciones a través de la generalizacion y o transferencia de la experiencia de aprendizaje. Esto hace
alusion a la documentacion respectiva a la posterior produccién de la base de datos, con el fin de dar
una retroalimentacion de lo que se hizo y asi explicar el proceso creativo para obtener la opcion éptima
para resolver el problema principal del proyecto.

También pueden responder algunas preguntas en el informe descriptivo, por ejemplo:

e (iComo llegaron a resolver el problema?

e (¢Como fue el proceso de asignar roles en el equipo?

e iQué retos afrontaron a lo largo del proyecto?

e iQué aspectos del proyecto fueron significativos para ustedes?

e iQué podrian mejorar de la solucién obtenida para utilizarla en otros contextos?

Finalmente exponen y comparte sus soluciones con el curso o con la comunidad a través de medio
digitales o de forma presencial.

Evaluacién formativa

Se recomienda que los estudiantes realicen apuntes de los analisis y bocetos de los posibles modelos
gue puedan ir emergiendo mientras se da el proceso de disefio. El registro de cada una de las fases del
proyecto se constituye en la evidencia necesaria para realizar evaluaciones formativas por parte del
profesor. Acompafiado de los apuntes realizados para los desempefios especificos de cada dato o
evidencia se recomienda utilizar pautas de evaluacién basadas en escalas de apreciacion y/o rubricas,

Unidad de Curriculum y Evaluacién 194
Ministerio de Educacién— enero 2022



Uniose e Programa de Estudio para Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
CURRICULUM Y U C E Pensamiento Computacional Nivel 1 0 2 EM

EVALUACION

que permitan a los alumnos y al profesor constatar avances, fortalezas y elementos por mejorar del
proyecto.

Evaluacion sumativa

Para evaluar sumativamente se sugiere al profesor considerar tanto los resultados finales como cada
una de las fases del proyecto. Para esto Ultimo, podran utilizar las pautas aplicadas en la evaluacion
formativa y una pauta de evaluacién de los productos finales del proyecto, como el ejemplo que se
propone en Anexos.

Difusion final

Se propone realizar un informe abarcando todo lo sucedido con el proyecto, como las evidencias del
andlisis, modelados y bocetos previos al resultado final del problema. Es necesario abarcar todos los
detalles encontrados en la problematica principal y dar una reflexion con toda la experiencia y procesos
gue les permitio crear la base de datos centralizada para una empresa de distribucion de alimentos, y
como sus aprendizajes en cuanto al control de stock podria ser Utiles en otras situaciones similares de
su propia vida.

Recursos

Recursos materiales

e Cuaderno o un block de notas para anotar datos o hacer bocetos de los modelos.
e Computadores para trabajar con el modelamiento y posterior consulta de datos.
e Computadores o celulares para investigar.
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Recursos
Programas:

e OQOracle Data Modeler:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.oracle.com/cl/database/technologies/appdev/da
tamodeler.html

e Oracle SQL Developer:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.oracle.com/tools/downloads/sgldev-
downloads.html

e Oracle Database 18c Express Edition:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.oracle.com/database/technologies/xe-
downloads.html

Anexo

Pauta de evaluacién de proyecto
Como el docente tendrad que evaluar tanto el proceso como el producto, se recomienda aplicar esta
pauta teniendo a la vista la bitdcora y/o apuntes del estudiante.

PAUTA PARA EVALUAR PROYECTOS

3 2 1 0

PLANIFICACION DEL PROYECTO

Descomponen el problema obteniendo la mayoria de los datos.

Analizan el problema distinguiendo problematica principal.

DESARROLLO DEL PROYECTO

Modela base de datos que responde a la problematica.

Prueban el funcionamiento de la consulta para la creacidén de tablas e
insercion de datos de forma efectiva.

Integran los datos de manera correcta, siendo coherentes para el tipo de
problema.

Cumplen con las etapas del proyecto y completan la mayoria de las tareas
a tiempo.

INFORME DEL PROYECTO

Describen detalladamente el proceso de obtencién del producto final.

Explican logros y desafios del proyecto.

Comunican la solucién al problema.

TOTAL
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Mddulo Aprendizaje Basado en Resolucion de Problemas
Vision panoramica

Gran idea

El pensamiento algoritmico permite organizar pasos y reglas para disefiar

soluciones y resolver una diversidad de problemas cuya comprension se

favorece al integrar conceptos matematicos como variables, funciones,
ecuaciones o graficos, entre otros.

Objetivos de aprendizaje

OA4. Establecer conexiones y semejanzas entre las partes del problema para caracterizar patrones
en una situacion problematica dada.
(Generalizar y Transferir)

OA5. Aplicar flexiblemente las soluciones elaboradas e implementadas a otras situaciones
problematicas, integrando con honestidad diferentes ideas y puntos de vista.
(Generalizar y Transferir)

OAG6. Elaborar e implementar soluciones a una situacién problemdtica mediante la formulacién de
algoritmos, actuando de acuerdo con los principios de la ética. (Pensar de forma algoritmica)

Conocimientos esenciales

® Algoritmos y programacion: Lenguajes, métodos y entornos de programacion.
® Representacidon y analisis de datos.

® Impacto social de la computacion: interacciones, cultura, seguridad vy ética.

Tiempo estimado

6 semanas (12 horas)
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Propdsito Médulo electivo 4

En el modulo electivo basado en el aprendizaje a través de la resolucion de problemas de la asignatura
Pensamiento Computacional de los Niveles 1 y 2 de Educacién Media, se espera que los estudiantes
logren distinguir patrones de acuerdo con un lenguaje de programacién y puedan resolver diferentes
situaciones problema que pueden ocurrir en la creacién de programas con interfaz. Asimismo, se espera
gue los estudiantes comprendan que los algoritmos permiten resolver una infinidad de problemas.

Esta comprension permitira a los estudiantes internalizar de mejor manera las fases que puede llegar a
tener un desarrollo informatico y su correspondiente proceso de investigacion, analisis y produccion.
También, los estudiantes experimentaran con diferentes algoritmos que pudieran llegar a necesitar
alguna modificacién para adaptarlos a lo que ellos necesiten.

Los Objetivos de Aprendizaje del mddulo electivo 2 buscan desarrollar el pensar de forma algoritmica,
generalizar y transferir. En particular, los estudiantes deberan aplicar sus aprendizajes en los diferentes
modulos para cumplir con los desafios propuestos, esto debido a que los retos que lleva resolver
problemas y usar tecnologias son variables y responden a necesidades especificas de cada contexto.

Los Objetivos de Aprendizaje del mddulo electivo 2 desarrollan las actitudes del siglo XXI del &mbito de
las Maneras de pensar, Maneras de vivir el mundo y las Herramientas para trabajar promoviendo el
aprovechar las herramientas y uso de la informacion para resolver problemas, disefiar soluciones e
interactuar con sistemas en diferentes contextos de la vida diaria. Finalmente, las actividades
propuestas son una oportunidad que promueve la integracion de los aprendizajes desde contextos

reales y cercanos para el uso de las tecnologias y la alfabetizacién digital.
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Problema: Una calculadora con interfaz gréfica
Propdsito

En este médulo electivo, se busca desarrollar las habilidades de pensar de forma algoritmica, generalizar
y transferir, utilizando la metodologia del aprendizaje basado en problemas. Para esto, se propone el
contexto relacionado con la creacién de una calculadora con interfaz grafica, seleccionar los objetos que
podria llegar a utilizar y la respectiva construccion en base a un lenguaje de programacion determinado.
Se favorecerd el desarrollo del pensamiento algoritmico descubrir su funcionamiento, modelar una
interfaz coherente con el problema e identificar los objetos a utilizar.

Preparacion

Para que los estudiantes se preparen para el problema, se sugiere plantear el contexto de P.0O.0.
(Programacioén Orientada a Objetos) en el lenguaje de programacion Python. Se sugiere presentar alguna
definicién y contexto del tema para poder guiar a los estudiantes al conocimiento previo de lo que son
las interfaces graficas en los programas:

o éQué es una calculadora con interfaz grafica?
o éPara qué podrian utilizarla?
o éCudl es la funcion principal y funcién secundaria de una calculadora con interfaz grafica?

En el sentido de investigar desde el problema establecido, se sugiere anotar todas las respuestas y a
partir de ellas generar diferentes categorias para las caracteristicas, por ejemplo, podria necesitarse algo
extra en cuanto a lenguaje de programacion, es algo diferente a lo ya antes establecido o la forma que
podria tener. Estas categorias, en particular la forma y la percepcion que se necesita algo mas en
concreto para crear en Python dan origen a la presentacion del problema y crean formas de pensar mas
complejas, que luego se pueden generalizar y transferencia, especialmente en la fase de prueba de la
solucion.

Presentacion del problema

Para presentar el problema del modulo, se sugiere entregar el problema impreso y por medio de la
escucha activa y lectura comprensiva, promover que los estudiantes registren detalles de la situacion
general y de su propia situacion con respecto al disefio y elaboracion de una calculadora con interfaz
grafica:

Para poder calcular problemas matematicos simples, muchas compafiias tienen creadas sus
propias calculadoras, incluso hay aplicaciones (App) incorporadas en teléfonos mdaviles. Sin
embargo, tengo la necesidad de disefiar y elaborar una calculadora digital con interfaz grafica
para problemas matematicos mas complejos y poner atencion al proceso necesario para su
programacion y los requisitos para su funcionamiento ¢Qué se necesita hacer para crear una
interfaz grafica? é Cdmo me ayudan los algoritmos para enfrentarme a la creacion de un objeto?
¢Qué necesito saber para obtener un modelo visual?
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Algunas consideraciones para enfrentar el problema

e Diagndstico de los recursos con que se cuentan para poder disefiar y programar, de manera que sea
posible responder al problema.

e Apoyos en informacion, como informacién de cdémo se trabaja la programacion orientada a objetos
y como se utilizan, de manera que se pueda trabajar objetos y no solo informacién secuencial.

e Preguntas previas que permiten acercarse al problema, tales como: ¢ Qué se necesita para crear una
interfaz en Python? ¢ Cémo puedo trabajar en base a objetos? ¢ Qué tipo de algoritmo me permitiria
disefiar la calculadora?

e QOrganizacién para enfrentarse al problema vy las posibles variaciones que se pueden hacer al
problema.

Los estudiantes asocian la situacion con necesidades que pudieran darse en un contexto cotidiano o
laboral, donde si bien tengo una solucion computacional para una tarea, no satisface una necesidad
especifica. Esta etapa es importante, porque se trata esencialmente de saber cudl es la pregunta que se
quiere responder y la motivacién para responderla, asi surgirdn de manera natural los pasos hacia la
solucién y la necesidad del conocimiento.

Posibles soluciones al problema

Los estudiantes experimentan con diferentes formas para trabajar en el problema, profundizan en el
significado de trabajar con objetos en la programacién y proponen posibles soluciones y cémo empezar
a desarrollar su algoritmo para que sea satisfactorio. También, observan otras calculadoras ya creadas
gue se pueden ver mediante internet o en el mismo sistema operativo usado (Windows, Android, Mac,
etc) para asi poder identificar cdmo funcionan y qué es lo que se requiere.

Desarrollo de estrategias de accién concreta
e Pantallazo de dos calculadoras en diferentes plataformas y probar usos, secuencias,
funcionamientos, tipo de datos y forma:

calculadora
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Investigacién

Los estudiantes indagan respecto del funcionamiento del P.0.0. (Programacion Orientada a Objetos) y
el como se pueden crear interfaces en el lenguaje de programacién Python. Luego, comparten la
informacidn con sus pares en caso de ser necesario para generar mayor conocimiento comun. Organizan
la informacién en un informe descriptivo y aplican lo aprendido en una codificacion de prueba para
asegurar que la informacion adquirida servird para resolver el problema.

La investigacion que realiza el estudiante tiene el énfasis en la busqueda de conocimientos que le ayuden
a comprender la programacion orientada a objetos, los algoritmos mas comunes y a generalizar las
relaciones que existen entre la programacién, el lenguaje y la interfaz.

Las nuevas preguntas que pueden organizar esta etapa podrian ser:

e (Ddnde seria necesario buscar datos de P.0.O e interfaces?

e (Paraqué sirve la Programacién Orientada a Objetos?

e iQué herramientas serviran para lograr hacer una interfaz grafica?

e iCébmo funcionan las calculadoras mediante software?

e iCémo los aprendizajes en la asignatura ayudaran a resolver el problema?

e ¢Qué otros ejemplos puedo encontrar de programacion orientada a objetos?

Estas preguntas ayudan a orientar la investigacion y recopilar informacién necesaria para crear o
modificar algoritmos posibles de usar en la programacion orientada a objetos. Los apoyos de informacion
encontrados pueden ser incorporados en el informe del proceso de obtencién de la solucién de manera
gue se genere una fuente de conocimiento individual o de equipos posibles de alimentar a través del
tiempo.

Evaluar una solucién del problema

Los estudiantes evaldan la solucién al problema vy transfieren la misma a otras problematicas para
validarla. Se sugiere utilizar la informacion obtenida en el proceso de investigacion para analizar la
solucidony, a su vez, considerar si es necesario obtener mas informacion para luego dar paso a un proceso
de comparacién (semejanzas y diferencias) y lo factible que puede llegar a ser usar el modelo o una
modificacion de este para resolver el problema.
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Se sugiere presentar el desarrollo de la situacién, por ejemplo: qué método se utiliza para poder obtener
una interfaz grafica y su funcionamiento. El método para utilizar se puede obtener de la pagina web
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://docs.python.org/es/3/library/tk.ntml , Aqui se ven

algunos ejemplos de las funcionalidades que puede llegar a tener el incorporar un método en Python.

Métodos Descripcion

Grid El método grid nos permite posicionar los widgets en una celda en especifico. Indicamos la celda usando el
indice de fila y columna correspondiente; el ancho y la altura de cada celda son configurables. Ademas, un
widget puede ocupar varias celdas si lo deseamos. Usando grid podemos crear facilmente interfaces graficas
de usuario tipo formulario.

Label El método label son textos estaticos, de ahi que se llame label o etiqueta de texto.
Entry Una caja de texto que permite al usuario ingresar cualquier texto de una linea.
Text Una caja de texto que permite al usuario ingresar cualquier texto en varias lineas.

Ademds de describir las funcionalidades que pueden llegar a ejercer los métodos antes mencionados, es
requerido investigar los modificadores u opciones que pueden llegar a tener.

Opciones Descripcion ‘
bg El color de fondo predeterminado del widget de texto.

bd El ancho del borde alrededor del widget de texto. El valor predeterminado es 2 pixeles.
font La fuente predeterminada para el texto insertado en el widget.

Se sugiere presentar la definicién de las opciones en un cuadro y describir los métodos en orden, para
asi inscribir cudles opciones sirven en cada método. Ademas, se pedird una investigacion completa de
las funcionalidades P.0.0. y para qué sirven en el uso de la programacién, por lo tanto, es necesario dar
ejemplos y descripciones de lo que se necesita para trabajar con dicha informacion.

Para finalizar, se requiere de un andlisis de lo propuesto en la investigacién, esto quiere decir, que se
requiere una conclusién y especificacion de lo que se utilizarad para desarrollar la solucién al problema:
calculadora con interfaz gréfica, con el fin de representar un pensamiento algoritmico previo a la
produccion del programa.

Elaborar y ajustar la investigacion

Los estudiantes describen diferentes funcionalidades, métodos, opciones y widgets capaces de
proporcionar lo necesario para crear una calculadora en el lenguaje de programacién de Python. Para
esto, se elabora una investigacién y descripcion de los diferentes métodos y opciones que pueden
incorporarse y adaptarse al problema principal:

e la consideracién de diferentes fuentes para poder crear interfaces graficas deberfa quedar
expresada seguln la compatibilidad y facilidad de uso que se podria llegar a tener.
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e las definiciones obtenidas se evallan bajo la pregunta: éSirve esta informacion para cumplir con la
soluciéon?, ésirve esta informacion y sus definiciones para lograr lo requerido?

e Laevaluacion de la investigacién debe describir una serie de funcionalidades que se puedan utilizar
en el lenguaje de programacién correspondiente y asi tener una seleccién de lo que se podria usar.

Comunicar

Los resultados obtenidos son comunicados y comparados entre ellos, por ejemplo: los diferentes
métodos que se pueden utilizar para disefiar interfaces graficas en Python, los modificadores u opciones
gue estos pueden tener, el como se podria disefiar una calculadora con interfaz grafica, entre otros.
También se puede reflexionar sobre las estrategias utilizadas en el proceso de investigacion, sobre los
algoritmos que se podrian utilizar en el proceso creativo, la diferencia de los datos obtenidos, o la
posibilidad de transferir los conocimientos obtenidos a otras situaciones.

Algunas de las preguntas que pueden guiar la conversacion son:

e (Qué tiene en comun los métodos y funciones?
e ¢Qué pregunta nueva o diferente responde el modelo creado respecto de los investigados?
e iQué métodos son utilizadas en mi modelo en comparacion con otros?

Se sugiere comunicar la informacién y las sugerencias utilizando alguna de estas posibilidades:

e Presentacidn e Video
e Informe e Simulaciéon

Orientaciones al docente

Para unificar conceptos disciplinares: se sugiere precisar las opciones que pueden variar requiriendo de
cada informacién adquirida por el estudiante. Cabe resaltar que el método de “Tkinter” no es el Unico
método conocido para crear interfaces graficas dentro de Python, también existe “PySimpleGUI”.
Ademas, se puede usar un sistema de capas junto a HTML para crear una interfaz web junto a “Django”.
El limite puede variar dependiendo de lo que se busque y lo que se quiera hacer dentro del lenguaje,
pero es seguro que el método mdas adecuado para esta experiencia en particular es “Tkinter” por su facil
acceso y funcionalidades.

El uso que se les puede dar a cada una de ellas dependera de la investigacidn que se haga al respecto y
con ello la comprension que se pueda dar a la informacién en general y particular. Es esencial que el
docente tenga su propia investigacion para orientar a los estudiantes.

Para focalizar el desarrollo de habilidades: aunque la actividad desarrolla varias habilidades del lenguaje
de programacion y el como se pueden incorporar métodos externos que fueron disefiados para este
sistema, se sugiere focalizar el desarrollo en solo una de ellas Para esto se puede tener presente la
siguiente estrategia interrogativa de manera de enfocar el desarrollo de la habilidad pensar de forma
algoritmica.
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e (Cudl es problema que surge que puede ser resuelto con la P.0.0?

e (Cualeslanecesidad que debo satisfacer?

e (Qué ideas de solucién tengo para resolver el problema?

e (Como mis ideas pueden llegar a resolver el problema?

e (Qué requerimientos algoritmicos son necesarios para poder resolver el problema?
e iComo sé que el método usado es el mejor para resolver el problema?

e (De qué otra manera se puede resolver el problema?

e ¢CAomo voy a usar la programacion orientada a objetos?

e (Qué debo hacer para comunicar con las herramientas disponibles la solucién final?

Ademads, poner a disposicion de los estudiantes un organizador grafico que puede ser utilizado como
bitdcora para el proceso de solucién al problema:

éCudl es problema que surge que puede ser resuelto con la P.0.0?

|

¢Cudl es la necesidad que debo satisfacer?

| }

éQué ideas de solucién tengo para resolver ¢Cémo mis ideas pueden llegar a resolver el

el problema? problema?

}

éQué requerimientos algoritmicos son necesarios para poder resolver el problema?

|

¢Cémo sé que el método usado es el mejor

}

¢Cémo voy a usar la programacién orientada a objetos?

}

¢Qué debo hacer para comunicar con las herramientas disponibles la solucion final?

é¢De qué otra manera se puede resolver el
problema?

para resolver el problema?
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ANEXO 1
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https://www.curriculumnacional.cl/portal/Curso/Tecnico-Profesional/3-Medio-TP/140166:Metodologia-de-aprendizaje-basado-en-proyectos
https://www.curriculumnacional.cl/portal/Curso/Tecnico-Profesional/3-Medio-TP/140166:Metodologia-de-aprendizaje-basado-en-proyectos
http://nzcurriculum.tki.org.nz/The-New-Zealand-Curriculum
https://revistas.um.es/red/article/view/240321/183001
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ANEXO 2
SITIOS WEB

Ejercicio IMC:

https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.cdc.gov/healthyweight/spanish/assessing/bmi/ad
ult_bmi/index.html

Funciones de SQL Developer Oracle:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.techonthenet.com/oracle/index.php
Funciones de SQL Data Modeler Oracle:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://docs.oracle.com/cd/E15276_01/doc.20/e13677.pdf
Funciones de Python:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.w3schools.com/python/default.asp
Funciones de PSeint:

https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.itson.mx/oferta/isw/Documents/guia_pseint_201
6.pdf

https://www.curriculumnacional.cl/link/http://pseint.sourceforge.net/index.php?page=ejemplos.php
Programacion por bloques:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://studio.code.org
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://scratch.mit.edu/
Programacion y disefio:
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.tinkercad.com/
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.rstudio.com/
Fundaciones para el desarrollo tecnolégico
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://cuantrix.mx/
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.kodea.org/
https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.iste.org/

https://www.curriculumnacional.cl/link/https://www.csteachers.org
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