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l. Presentacion

En la asignatura de informética se desarrollaran las habilidades digitales basicas de
gestion de la informacién que permitan al alumno construir aprendizajes académicos en
todas las disciplinas que constituyen el mapa curricular del bachillerato de la ENP, por lo
cual esta asignatura tiene un papel central en el eje transversal Construccién de
Conocimientos con Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Adicionalmente,
con la ensefanza de la metodologia para la solucion de problemas computables y de los
lenguajes de programacion se pretende fortalecer el pensamiento lo6gico y la capacidad de
los alumnos para solucionar diversos tipos de problemas.

Con lo anterior, se pretende brindar al alumno las herramientas que le permitan
afrontar los retos planteados por la innovacion tecnoldgica al potenciar la circulacion de
grandes cantidades de informacion. Asi, este curso centra su atencién en el desarrollo de
las habilidades digitales mediante la reflexion y el analisis de los criterios requeridos para
la blsqueda, la seleccion, el procesamiento y la gestiébn de la informacion. Ademas,
pretende desarrollar la creatividad, la claridad, la precision y la originalidad en la
presentacién de la informacién para la resolucion de problemas computables empleando
apropiadamente las herramientas digitales en sus diversos sentidos, entre los que se
incluyen el ético y el normativo.

La asignatura promueve el desarrollo de una actitud critica, responsable, legal,
segura, ética y eficiente en el uso de la informacion digital, aprovechando los recursos
digitales, no sb6lo como herramienta de obtencién de informacién sino también para
mejorar las habilidades de pensamiento abstracto, I6gico, matematico y algoritmico que
conforman el pensamiento complejo.

Al inicio del curso, los contenidos propuestos se orientan hacia el desarrollo de las
habilidades para la busqueda y seleccion de la informacion, considerando los elementos
basicos para el empleo apropiado de los recursos digitales, entre ellos, los
correspondientes a la seguridad, confiabilidad y manejo ético. Posteriormente, se abordan
los aspectos correspondientes al procesamiento digital de la informacién, incluyendo la
identificacion de las caracteristicas de los equipos, de los sistemas operativos y del
software para que el alumno tome las decisiones adecuadas a sus necesidades de
manejo de informacién. A partir de la informacion procesada, se orienta a los alumnos
para interpretar los resultados logrados y obtener conclusiones. Finalmente, se plantea la
metodologia para la solucién de problemas computables, mediante un proceso l6gico para
el analisis del problema que incluye la elaboracion de diagramas y la comprobacion de la
solucion codificada a través de un lenguaje de programacion. De manera paralela, se
impulsa el desarrollo de las actitudes y valores requeridos para el empleo ético y seguro
de los recursos digitales, asi como los concernientes al trabajo colaborativo.



En resumen, con esta asignatura se espera que el alumno adquiera conocimientos
y desarrolle habilidades que le permitan identificar, seleccionar, procesar y utilizar
informacién, de la vida cotidiana y de las diferentes disciplinas académicas, que
favorezcan su proceso de aprendizaje a través del uso de las TIC. También adquirira una
actitud responsable, reflexiva, ética y colaborativa asociada al uso de herramientas
digitales, a la seleccién de la informacion, al procesamiento de datos y a la comunicacion
de resultados.

II.  Objetivo general

El alumno desarrollard habilidades digitales necesarias, en el ambito escolar y personal,
para el andlisis, procesamiento y obtencién de conclusiones a partir de la informacién
digital generada en diversos medios electrénicos, mismas que podra aplicar en la solucién
de problemas computables con un enfoque algoritmico a través del manejo ético, seguro y
confiable de la informacion.

lll.  Unidades y numero de horas

Unidad 1. Informacion digital
Numero de horas: 14

Unidad 2. Procesamiento digital de la informacién
Numero de horas: 22

Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas computables
Numero de horas: 24

IV.  Descripcion por unidad

Unidad 1. Informacion digital

Objetivos especificos

El alumno:

e Desarrollara habilidades para obtener informacién basica y especializada de la
vida cotidiana y escolar, utilizando criterios de busqueda en sitios confiables de
internet como en bases de datos especializadas, en bibliotecas digitales y otros
sitios institucionales.

e Valorara el uso de dispositivos digitales que le permitan resguardar la informacion
obtenida de manera segura, identificando y evitando los riesgos inherentes al uso
de internet.
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¢ Asumira una actitud honesta y responsable en el manejo de la informacion citando
fuentes y recursos extraidos de la web.

Contenidos conceptuales

1.1 Busqueda de informacién: basqueda béasica y especializada en buscadores, bases de
datos, bibliotecas digitales y sitios institucionales

1.2 Evolucioén del procesamiento de la informacion

1.3 Caodificacién de la informacién, unidades basicas de informacion y almacenamiento de
datos: bytes, kilobytes, entre otros

1.4 Aimacenamiento de informacién en dispositivos digitales fisicos o l6gicos

1.5 Criterios de manejo de la informacién: manejo seguro de la informacion (malware —
antimalware); manejo confiable de la informacién, manejo ético de la informacion

Contenidos procedimentales

1.6 Empleo de la red para buscar informacion sobre la evolucion del procesamiento de la
informacién desde la antigiiedad hasta la actualidad empleando criterios de busqueda

1.7 Organizacion y almacenamiento de informacion en diversos dispositivos de acuerdo
con el volumen de la informacién

1.8 Aplicacion de medidas preventivas y correctivas para el tratamiento de malware

1.9 Uso de criterios para la seleccion de informaciéon académicamente confiable

1.10 Busqueda de informacion de temas actuales en informatica (delitos informaticos:
hackeo, ciberacoso, etc.)

1.11 Empleo de normas estandares vigentes para citar referencias de sitios web y fuentes
electronicas de informacion, evitando el plagio y fomentando el manejo ético de la
informacion

Contenidos actitudinales

1.12 Valoracion del empleo, uso responsable y honesto de la informacién para evitar la
pirateria, el plagio, etc.

1.13 Valoracién del marco normativo del uso de la web, la informacion (creacion,
desarrollo y aplicacién) y las tecnologias, asi como las sanciones correspondientes
(policia cibernética)

1.14 Estimacion de los riesgos inherentes al uso de internet y la tecnologia (web oscura,
adquisicion de malware)

1.15 Concientizacién del impacto ambiental de las nuevas tecnologias, asi como de la
contaminacion digital



Unidad 2. Procesamiento digital de la informacién
Objetivos especificos

El alumno:

e Seleccionard, organizara, representara y obtendrd conclusiones a partir del
procesamiento de la informacidn obtenida de internet a través de diversos formatos,
entre otros: audiovisuales, procesador de textos, hojas de célculo, presentaciones
electrénicas, de acuerdo con las necesidades de las diferentes asighaturas que
cursa.

e Valorard y pondra en practica el aprendizaje colaborativo para desarrollar actitudes
de responsabilidad, tolerancia y respeto al compartir informacién con sus pares.

Contenidos conceptuales

2.1 Tipos de equipos: computadoras, dispositivos moviles, etc., de acuerdo con la
capacidad de procesamiento de informacién

2.2 Caracteristicas elementales del equipo: propiedades del equipo en hardware vy
software, microprocesador, memoria ram, periféricos, etc.

2.3 Sistemas operativos

2.4 Tipos de software

Contenidos procedimentales

2.5 Identificacion de las caracteristicas de diferentes dispositivos de cOmputo para
seleccionar el equipo adecuado a sus necesidades

2.6 Uso del sistema operativo en actividades concretas para administrar informaciéon
digital (tareas escolares, actividades personales, etc.)

2.7 Ejecucion de procesamiento de informacion individual o colectivamente para
almacenar, compartir y presentar utilizando dispositivos y/o la nube.

2.8 Uso de software de acuerdo con las necesidades del manejo y presentacion de la
informacién: procesadores de texto, hojas de cdlculo, presentaciones electrénicas,
software multimedia, etc.

2.9 Interpretacion de resultados obtenidos a partir de la informacion procesada para
obtener conclusiones

Contenidos actitudinales

2.10 Valoracion del trabajo colaborativo al obtener, procesar, interpretar y presentar
informacion

2.11 Valoracion de las actitudes que promueven la tolerancia, el respeto y la
responsabilidad al compartir la informacion

Unidad 3. Metodologia de solucién de problemas computables



Objetivo especifico

El alumno:

o Desarrollara habilidades para adquirir un pensamiento l6gico matematico y
algoritmico en el andlisis y resolucion de problemas computables mediante la
elaboracion de diagramas de flujo, comprobando la solucién codificada a través de
un lenguaje de programacion.

e Desarrollara actitudes como la concentracion, paciencia, perseverancia y
creatividad, necesarias para la programacion.

Contenidos conceptuales

3.1 Planteamiento: acotamiento y alcances del problema computable

3.2 Analisis: definicibn de datos e identificacion de los elementos y recursos que se
requieren para la solucién del problema

3.3 Disefio de la solucién del problema: algoritmos, diagramas de flujo y pseudocédigo
con estructuras de control

3.4 Paradigmas y lenguajes de programacion: estructurados, orientados a objetos, etc.

3.5 Codificacion: traduccion del lenguaje natural a un lenguaje de programacion

3.6 Prospectiva: limites, alcances y riesgos de la programacién

Contenidos procedimentales

3.7 Elaboracién de algoritmos y/o diagramas de flujo para la soluciéon de los problemas
planteados (formulas matematicas, figuras geométricas, juegos, etc.)

3.8 Pruebas de escritorio para validar los algoritmos y/o diagramas de flujo

3.9 Eleccion del paradigma y del lenguaje apropiado para codificar, incluyendo la
comprension de su sintaxis y aplicando su conocimiento del inglés

3.10 Programacién y comprobacion de la solucion del problema computable

Contenidos actitudinales

3.11 Desarrollo de actitudes requeridas para la programacion: concentracidén, paciencia,
tolerancia a la frustracion, creatividad, perseverancia, disciplina, etc.

V.  Sugerencias de trabajo

Los diversos contenidos de las tres unidades se abordan empleando las estrategias
siguientes: trabajos de investigacion, estudios de casos éticos, lecturas dirigidas,
resolucién de problemas y discusion de dilemas, tomando como base aspectos de la vida
cotidiana en los ambitos educativos, cientificos, econémicos, sociales y de seguridad, que
promuevan la reflexion critica, asi como el desarrollo de valores de cooperacion,
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responsabilidad, compromiso, respeto y tolerancia. Esto se favorecera con la integracion
de herramientas y entornos digitales de la siguiente manera:

Se propone que el alumno aplique estrategias para realizar busquedas eficientes de
informacion en internet, empleando operadores booleanos en conjunto con expresiones
regulares para buUsquedas avanzadas y dinamicas, éstas se realizaran en fuentes
académicas concernientes a la disciplina, usando la biblioteca digital “UNAM en linea”,
las bases de datos especializadas de la Direccion General de Bibliotecas (DGB) de la
UNAM, y otras fuentes externas con reconocimiento como: periédicos, revistas, etc. tanto
en idioma espafol como en inglés que permitan desarrollar en el alumno habilidades
para validar y presentar informacion citando las referencias de los recursos fuente
empleados, favoreciendo el desarrollo de habilidades de mapeo y seleccion de
informacién a partir de su relevancia, actualidad y confiabilidad de la fuente.

Emplear diversos recursos, herramientas y tecnologias digitales para favorecer el
andlisis, procesamiento, presentacion de la informacion para la comunicacion y
reproduccion, permitiendo una interpretacion de forma responsable y critica con el fin de
fortalecer en el alumno el desarrollo del pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la
innovacion, la creatividad y la toma de decisiones, asi como favorecer actitudes y valores
ante la vida.

Es importante desarrollar la habilidad de abstraccién de la realidad, para lo cual se
sugiere aplicar las fases de la metodologia de solucion de problemas (representacion
algoritmica) en situaciones cotidianas y/o estudios de casos que se hayan revisado en las
unidades anteriores, o bien plantear temas interdisciplinarios de interés relacionados con
el uso de recursos naturales, sustentabilidad, innovacion cientifica y tecnol6gica entre
otros. Esto permitira que el alumno desarrolle habilidades de resolucién de problemas,
toma de decisiones, trabajo en equipo, comunicacion, argumentacion y presentacion de la
informacioén, asi como en el mejoramiento de actitudes y valores como paciencia,
entusiasmo, creatividad, tolerancia, responsabilidad, toma de decisiones, planificacion,
autonomia, confianza en uno mismo y en los demas, etc.

Asi, el alumno serd capaz de reconocer la multicausalidad de las soluciones a
diferentes problemas planteados, identificar, describir y entender claramente los
conceptos de variables de entrada, proceso y salida como un todo para fomentar la
abstraccién de la realidad con una representacién algoritmica mediante la realizacion de
diagramas y pseudocédigos. Se propone emplear, por ejemplo, la técnica de
rompecabezas y/o software especializado enfocado al disefio de algoritmos; diagramas de
flujo como pueden ser: PSelnt, SL, SLE, DFD, Visio, SmartDraw, y el uso de lenguajes de
programacion como Borland C, C++, Java, Visual Basic, Karel, con la utilizaciéon de IDE
(Entornos de desarrollo integrado), o pseudo-lenguajes como Scratch, entre otros,
siempre buscando las Ultimas versiones de éstos para cumplir el objetivo.



VI.  Sugerencias de evaluacién del aprendizaje

Se sugiere que cada profesor realice una evaluacion que incluya los siguientes tipos:

o Diagnostica. Mediante el uso de encuestas, lluvia de ideas, cuestionarios o escalas
estimativas por unidad para advertir los conocimientos y habilidades digitales que
el alumno posee, que le permitan al profesor planificar actividades de regulacion
y/o de ensefianza.

e Proceso. Durante el desarrollo de las tareas y actividades con el uso de técnicas
de observacién como las listas de cotejo, dialogos, debates, presentaciones
constantes, foros, etc.

e Sumativa. Al término de cada unidad se emplearan rabricas, lista de cotejo,
portafolio, etc., para evaluar proyectos individuales y colaborativos; practicas y
programas computables que permitan verificar tanto la aplicacion de los
conocimientos como el desarrollo de habilidades y la obtencion de valores.

Se recomienda apoyarse en pruebas de respuesta cerrada con graficos vy
retroalimentacion ya sea en un medio escrito 0 en una plataforma virtual.

Se propone la siguiente escala de acreditacion:

Practicas y/o programas 40%

Examenes 30%

Tareas, proyectos, ejercicios, etc. 30%
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