(S
v

COBATAB

EGIO DE BACHILLER
DE TABASC:!

{ODELO ACADEMICO DE |

R — v a -'-T . e *

Laboral Basica

FORMACION LAE Ol R

TN T4 T

BASI JA EN

' A
Jemestire
DIDACTICA PARA EL ESTUDIANTE

Nombre
Plantel Grupo  Turno




———————— EAsS EDUCACION @= 14l —
COf | scromwinoeeoucadon COBAYAB | ﬁ?or:l’.;a::“ .

COLEGIO DE BACHILLERES DE TABASCO

MTRO. FERNANDO YRYS HERNANDEZ
Director General

MTRA. ANA FANNY HERNANDEZ MONTERO
Directora Académica

LIC. CELIS DEL CARMEN RANERO LARA
Subdirectora de Planeacion Académica

MTRA. NATIVIDAD VERTIZ HERNANDEZ
Jefa de Departamento de Capacitacion para el Trabajo

FORMACION LABORAL BASICA EN DESARROLLO DE SOFTWARE
MODULO IV. APLICACIONES MOVILES

SUBMODULO I. PROGRAMACION MOVIL Y JUEGOS
SUBMODULO II. DISENO Y PROGRAMACION EN ROBOTICA

En la realizacién del presente material participaron:

COORDINADOR: JORGE ARMANDO FLORES PALACIOS PLANTEL 6
ASESOR: ANGEL ALBERTO TORRES RAMIREZ PLANTEL 6

EDICION. 2025-20268.

Revisado por.
LIC. MARIA MARGARITA GARCIA VIDAL

Este material fue elaborado bajo la coordinacion y supervision del Departamento de Capacitacion para
el Trabajo de la Direccion Académica del Colegio de Bachilleres de Tabasco y el contenido del mismo es
gratuito, sin fines de lucro y con la responsabilidad de su buen uso para fines educativos
www.cobatab.edu.mx



http://www.cobatab.edu.mx/

- @
-] EAss EDUcAciON B 1 —
cog SECRETARIA DE EDUCACION CPQBM'.AIA.E L::o“r‘a‘lal‘a:lé:%a
oo 2 i S S —————
“Educacién que genera cambio”

CONTENIDO

MENSAJE DEL DIRECTOR GENERAL ......cveueueirtrereeseeessssssssesssssssssssssessssssssssssssssssssssssssnsssssssssenssssssssssssnssssssns I
PRESENTACION .......covitieiueuecrtstssesesesessssssssesssssssssssssetsssssssesessssssssesssessssssssssessstsssssesessnssssssssessssssssssssnsnnns ]
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA FORMACION LABORAL BASICA EN DESARROLLO DE SOFTWARE ............. m
FUNDAMENTACION ......ueueuiieteteteneesseteseseesesesesesesssssssssesessssssssssessssnsssssesesensssssssssensssssesesssensnssssesesensnsssns v
JUSTIFICACION DE LA FORMACION LABORAL BASICA EN DESARROLLO DE SOFTWARE ........cccoeeeeeerrueenennns IX
ENFOQUE DE LA FORMACION LABORAL BASICA. .......coveueueeeeeesreeneeeesesssessssssesssessssssssesssssesessesesssssenenens Xl
UBICACION DE LA FORMACION LABORAL ........coveueuererueetrresesseeesssessssensssenssssssssssssssensessssssssesesenssssssssssens Xvii
MAPA DE LA CAPACITACION DESARROLLO DE SOFTWARE ......coueuiueueeeressssesessssssssssessssssssssssssssssssenes XVl
COMPETENCIAS LABORALES BASICAS .....ccvevrueueertreressesessessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssnssssans XIX
PROCESO DE EVALUACION BAJO EL ENFOQUE EN COMPETENCIAS.......cccueueeererererseeesnessssssssssssssssssnnens XXl
EVALUACION POR COMPETENCIAS ........ceueueeeerrrreeesssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssensnsssssssssssssesssssenes XXIV
INSTRUMENTOS DE EVALUACION ......covrviereraresesesssssssssssssesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens XXIV
ROL DEL ESTUDIANTADO .....cucueueuererresessssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens XXVI
SIMBOLOGIA.....cvevereeereresreseseestssssesestssssssssessstssssssesesssssssssessstssssssssesesessssssessssssssesssssesssssssesesessnsns XXVII
TEMARIO .....oovveueueeeeesseseesesesssesessesssesssesetesssssssesessssssssesessasssssssessssnsssssssessnssssssesessnsssssssssenssssssesensnens XXIX
SUBMODULO I. PROGRAMACION MOVILY JUEGOS ......cceeururrrrereerererseseesessssssesesessssssssssessssssssssssssnssssssenes 1
DOSIFICACION PROGRAMATICA .......covrurueuereestsssseseestssssssssesessssssssssssesssssssssessssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssnns 2
CRITERIOS DE EVALUACION ......cucotieiueueeeeeessseesetesssesessssssssssssssssssssssssessnsssssssessssnssssssessssssssssssssenssssssssseses 3
SITUACION DIDACTICA......cueeteueeeeueressensssesssseesessesessesssssssssssssssessssessssssesssentssesssssssnsssentssensssessssesensssensessssnns 4
EVALUACION DIAGNOSTICA ......coerverrreereesesessenssssssessessssessssssssssessssensssessssssensssenssssssssssessssensssssssssssssssensssen 5
LECTURA NO 1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION MOVIL Y JUEGOS .......coceurururneeenerernrseensessssssnnens 8
PAPROGRAMACION IMOVILILL. ... 9
PR PROGRAMACIONDEJUEGOS LIS ........coonvveenereeeeiinei it 11

ACTIVIDAD 1. GAMIFICACION DE PROGRAMACION .........ooooiuiviiieiieicecteiecee et es st s s sesaesesnae s 17
LECTURA NO 2. SOFTWARE DE DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES.........cccceeueeeeeerreneeeeeesssssnnnnns 21
PROGRAMACION POR BLOQUES........cocueueueueeetraeseueeesssssssesesssssssssssensssssssssssnsssssssssssensasssssssssensesessssssnsnnns 25
INSTALACION Y USO BASICO DE UN PWA .....ooueeeeeereeeeneesessetssesssssessssessssssssssensssenssssssssssenssssnssssnsssssens 27

ACTIVIDAD 2. IDENTIFICA TU ENTORNO DESARROLLADOR ..........cociiiiiiiiiiiiinii e 31



SITUACION DIDACTICA

@
€ eucacion TS W _ —
0k aacu Labg;al Baslca
“Educacién que genera camblo"

LECTURA NO 3. DISENA UNA APP IMOVIL.......coueueuerereeeerrreneeseesessseseesssssssesesssssssssessssssesesssssesensesssssssenenens

DESARROLLO DE APP IMOVILES ......cucueueuerereertrtresessssssesssssssssssssssnssssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsans 36
ACTIVIDAD 3. FASES DE UNA APP ......oovrvrererereressessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssnssssssens 42
PRACTICA 1. PROPONIENDO IMI APP........cccueveerererteeeseseesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsnsnsans 45
PRACTICA GUIADA “APLICATE PARA DIBUJAR .......covrueerreeeerresesseessssssssesssssssssssssssssssssssssssessssensssssssssnens a7
LECTURA NO 4. PROGRAMACION DE JUEGOS .......cuceeererrerereerersssesesesssesssesesssssessssssssssssesssssesessssssssssenenens 59
ACTIVIDAD 4. TIMELINE: EVOLUCION DE LOS VIDEOJUEGOS -.....ccveveueuerereerrsenereessssssssesesssssssssessssssssssssenes 63
DISENO DE VIDEOJUEGOS ......ccveveueueeeereseseseeessssesesessssssssesessssssesssssesenssssssessssnssssssesssesssesssssesessssessssssnsnens 65
ACTIVIDAD 5. CREACION DE UN VIDEOJUEGO .......cueueererererueeesssessssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 71
DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS PARA WEB ........cucueuieeerrenereesesesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssnnn 73
FUNCIONALIDAD DE VIDEOQJUEGOS EN EL IMOVIL .....cucovrveueueceereresaeeeesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnes 76
ACTIVIDAD 6. DIFERENCIAS Y SIMILITUDES ........coveteteeeeeeesesesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssens 79
SOFTWARE DE DESARROLLO PARA VIDEOJUEGOS .......ccovrururereesssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 81
LECTURA NO 5. FUNCIONALIDADES: PROGRAMACION EN SCRATCH ....c.cceveueueurrrrrrsesessrssssssssssssssssssssssssnnes 86
PRACTICA GUIADA “MOSTRAR Y ESCONDER” ......ccoueururureiresnsssesessesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssaes 90
PRACTICA GUIADA “DISFRACES Y SONIDOS” ......cueeereeerrrreesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnns 92
PRACTICA GUIADA “MOVER OBJETO" ......cueeererrrrerereressssssssesessssssssssssessssssssssssssssssssssssessssssssssssensssessssssssnnns 94
PRACTICA GUIADA “SUMAR PUNTOS” .....ceeeeerrrerrereeesesssssesessssssssssssessssssssssssnsssssssssssessssessssssssssssssssssssnnns 96
PRACTICA 2. VAMO A JUGA .....ucueuererenereressssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsssssaes 98
INNOVANDO CON CREATIVIDAD .....c.ceuererrererrreressssssssssssssssssssssssssesssssesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssaes 100
SUBMODULO I1. DISENO Y PROGRAMACION EN ROBOTICA........ccecereruererreerresesessessesessesssssssesessssensenes 103
DOSIFICACION PROGRAMATICA ......covrverereeresssseseetstssssesessstssssssesssssssssssssssssssssssssesesssssssesssssssssssssssssans 104
CRITERIOS DE EVALUACION .....cuceuieeeeueeresesesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssesessssssssssssssssssssssssssssssssasssaes 105

............................................................................................................................. 106
EVALUACION DIAGNOSTICA .......ceierereeueeistsssseseesstssssssessstssssssssessssssssssssessstssssssesssssssssesssssssssssssssssans 107
LECTURA NO 1. ORIGEN DE LA ROBOTICA .......c.cceveurerereneeesssssssessssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssaes 109
ACTIVIDAD 1. PON A PRUEBA TUS CONOCIMIENTOS .......cceeeererererereresssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 115

LECTURA NO 2. ELEMENTOS EN LA ROBOTICA ......cucovrterreeueneineserasseetssssssssessssssssssssssssssssssssssessssssssssssens 118



“Educacién que genera cambio”

ROBOTICA: TIPOS Y FASES .....ccveeeererrrueneeesessssesesestssssssssesestssssssssssestssssssesesssssssssssssssssssssssssssessssssssssasess

ACTIVIDAD 2. QUE NO SE TE PASE UN PASO ......currumrenerrresssmsssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 132
LECTURA NO 3. LA MECANICA DEL ROBOT ......cvueureuresessnessessssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssans 134
ACTIVIDAD 3. CUESTIONANDOME .......cveurrenresnessesssssssssssssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesaes 139
ACTIVIDAD GUIADA: JUGANDO AL MECANICO ......cuvurrmrenrereassassssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssenes 141
LECTURA NO 4. ENERGIA Y FUERZA DE ROBOT ......coovurerrranennesssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssassssssns 142
ACTIVIDAD 4. ANATOMIA DEL ROBOT ......cuvvereeressssessssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssasssesssssssssssassssssenes 148
ACTIVIDAD GUIADA: ARTICULANDO I BRAZO .......corvrrrereensassassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnes 150
LECTURA NO 5. PROGRAMACION DE ROBOTS ......ccururernessrssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 151
AUTODESK TINKERCAD .......oueurreeneesnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsanes 157
INSTALACION Y USO BASICO DE TINKERCAD........cureureesessnessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsans 160
PRACTICA 1. HOLA MUNDO EN ARDUINO .......vvurruremseanessesssessssssessssssesssesssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssass 163
PRACTICA 2. §QUE IMIE HACE FALTA?.......uvumeurerneesessessssssesssssssssssssssssesssessssssssssessssssessssssssssesssssssssssssesass 168
PRACTICA 3. SEMAFORO......c.ceururueuruensnsesesisessssssssststststtt st ssssssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssses 171
PRACTICA 4. CABLEADO DE IMI DRON ......cvuueurrenseesessessssssesssessssssessssssesssessssssessssssssssessssssssssssssssssssssssesass 179
AUTOMATIZANDO MI CREATIVIDAD........curvverresnesseessessnsssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 182

Y1 =30 Y 186



TADE
N BAsﬁé EDUCACION @l LfJ —
e [ oo . | S —

“Educacién que genera camblo

TASS  EDUCACION '- C|

coﬁ SECRETARIA DE EDUCACION ’}/\ Co BATA B

COLEGIO DE BACHALERES

GOBIERNO DEL PUEBLO ANIVERSARIO 0t tasas

GUIA DE ESTUDIANTES

Estimada comunidad estudiantil del Colegio de Bachilleres
de Tabasco: quiero hacer énfasis en nuestra Institucion, la
cual tiene 5 décadas forjando el aprendizaje de cada uno de
los jovenes, hoy muchos de los que han pasado por nuestras
aulas de clases son profesionistas exitosos.

Dentro del marco del 50 aniversario COBATAB, me permito
como Director General enviarles un cordial saludo vy
dirigirme a ustedes a través de esta guia de estudio disenada
para acompanarlos como una herramienta en su formacion
académica y personal.

En esta etapa de su vida, el aprendizaje auténomo es clave
para descubrir sus talentos, fortalecer sus habilidades y
construir un futuro con propdsito. Cada actividad, cada
lectura y cada reto que encuentren en esta guia de estudio
esta pensado para impulsar su Desarrollo integral.

Les invito a asumir con responsabilidad su proceso de
aprendizaje, a colaborar con sus companeros, docentes y a
mantener siempre una actitud de respeto y apertura. En el
Colegio de Bachilleres de Tabasco promovemos la equidad y
creemos firmemente en el potencial de cada uno de ustedes.

Esta guia de estudio busca ser clara y accesible, con objetivos
definidos y contenidos relevantes para su contexto. Les
animo a aprovecharla al maximo, a preguntar, reflexionar y
aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Confio en su capacidad para superar desafios, alcanzar metas
y contribuir positivamente a su comunidad. Cuentan con el
apoyo de sus docentes y de todos los que integramos esta
institucion.

Con entusiasmo y compromiso, sigamos construyendo
juntos una educacion de calidad, que genera cambio.

Con aprecio y confianza,
Fernando Yrys Hernandez

Director General
Colegio de Bachilleres de Tabasco

“Educacion que genera cambio”
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La

Presentacion

Desde su creacidn, el Colegio de Bachilleres de Tabasco tiene como objetivo impartir educacién de
nivel medio superior en la modalidad de bachillerato general, operando desde el afio 2009 un plan
de estudios bajo un enfoque por competencias a través del Marco Curricular Comun definiendo asi
los rasgos del perfil del egresado de la EMS en donde las competencias genéricas en su conjunto

delinean el perfil deseable del joven bachiller.

En este sentido, los planteamientos del Marco Curricular Comun de la Educacion Media Superior
(MCCEMS)! buscan una formacidn integral en el estudiantado mediante el desarrollo de la
capacidad creadora, productiva, libre y digna del ser humano, con amor al pais, a su cultura e
historia. Por ello, el Bachillerato General plantea las diversas Unidades de Aprendizaje Curricular
(UAC) y Formaciones para el Trabajo para que con sus estudiantes egresados y egresadas contribuya
al logro de su objetivo especifico, el cual radica en la “conformacion de una ciudadania reflexiva,
con capacidad de formular y asumir responsabilidades de manera comunitaria, interactuar en

contextos plurales y propositivos, trazarse metas y aprender de manera continua y colaborativa”.

El Colegio de Bachilleres de Tabasco a través de su Competente de Formacién Laboral Basica ofrece
en ocho de sus planteles la capacitacion de Desarrollo de Software con la cual se busca desarrollar
en el estudiantado competencias laborales basicas, que les permitan aplicar en forma integrada los
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores con responsabilidad y autonomia para
desenvolverse en contextos especificos del desarrollo personal, académico, social y profesional en

situaciones de la vida comun, de estudio o trabajo a lo largo de la vida.

En ese contexto, conforme a las necesidades sociales, econdmicas y demogréficas en relacion y
congruencia con los objetivos y lineas de accién del programa institucional para el Colegio de
Bachilleres de Tabasco, se presenta la formacion laboral basica en Desarrollo de Software,
especifica del bachillerato general, con objetivos delimitados acorde a las caracteristicas del

subsistema y la necesidad del conglomerado social en el cual sera aplicado, situacién que deviene

LEl cual puede ser consultado a través del siguiente enlace:
https://educacionmediasuperior.sep.gob.mx/work/models/sems/Resource/13516/1/image s/Documento%20base%20MCCEMS.pdf
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de tendencias académicas que obligan a este subsistema a tener en consideracién las areas de
conocimiento y perfil profesional y su estrecha relacién con la demanda ocupacional y la oferta
laboral, esto con plena conviccion de que los estudiantes del Colegio de Bachilleres de Tabasco
concluyan satisfactoriamente con sus estudios de educacion media superior e ingresen a sus
estudios de nivel superior con herramientas y conocimientos que son de interés general conforme
al drea geografica y entorno social en el que se desarrollen; por lo que el presente documento se
encuentra conformado en apartados mediante los cuales describe la justificacion y los elementos

claves para su implementacién en el aula.

Programa de Estudios de la Formacion Laboral Basica
en Desarrollo de Software

Semestre Tercero, Cuarto, Quinto y Sexto
Créditos 56 totales / 14 por semestre
Componente De formacién laboral
Nivel de formacion laboral Basica

Mediacién docente Estudio independiente
112 h. totales

Tiempo asignado 448 h. totales
28 h. por
112 h. por semestre
semestre

Sector productivo Servicios profesionales, Cientificos y Técnicos.?

2 Acorde al RENEC - Registro Nacional de Estandares de Competencia por Sector Productivo.
Disponible en https://conocer.gob.nx/renec-registro-nacional-de-estandares-de-competencia-
porsector-productivo/

'
S —m
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Fundamentacion

L a Direccion General del Colegio de Bachilleres de Tabasco en coordinacién con la Direccién General
del Bachillerato (DGB), acorde a la Nueva Escuela Mexicana (NEM) y al Marco Curricular Comun de
la Educacién Media Superior (MCCEMS), y en su responsabilidad de enfrentar tanto los nuevos retos
como los objetivos que de estos se desprenden, actualiza el presente Programa de estudios, el cual

responde a una visién de educacién integral, pertinente, de calidad y excelencia.

Dicho programa forma parte del Componente de Formacidn Laboral Basica del Bachillerato General,
el cual busca ser un espacio vinculado con el sector productivo, permitiendo al estudiantado no solo
cumplir con su trayecto educativo, sino construir su proyecto de vida, con mayores posibilidades de

insercion en el mercado de trabajo.

Esto atendiendo al mandato constitucional que en materia educativa, con base en la Reforma
Constitucional a los articulos 3°, 31° y 73° de la Constitucidon Politica de los Estados Unidos
Mexicanos y de la emision de la Legislacién Secundaria, publicadas el 30 de septiembre de 2019 en
el Diario Oficial de la Federacidn, determinan la reorientacion del Sistema Educativo Nacional para
“garantizar el derecho a la educacién con un enfoque de derechos humanos y de igualdad
sustantiva, para incidir en la cultura educativa mediante la corresponsabilidad y el impulso de

transformaciones sociales dentro de la escuela y en la comunidad”.

Bajo este contexto, es que el Componente de Formacidn Laboral Basica, adquiere mayor relevancia,

pues tendrd como ejes rectores:

= Enfoque en competencias, que busca desarrollar las capacidades y habilidades necesarias para

el desempeiio laboral.

= Enfoque humanista, que valora y respeta la diversidad y la dignidad del estudiantado, su

potencial creativo, su participacion, su bienestar integral y su compromiso social.

Estos enfoques se orientan a promover una educacién inclusiva, equitativa y de calidad, que

favorezca el aprendizaje permanente y el maximo logro de los aprendizajes.
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Asi pues, el Componente de Formacion Laboral Basica, busca desarrollar en el estudiantado
competencias laborales basicas, que les permitan aplicar en forma integrada los conocimientos,
destrezas, habilidades, actitudes y valores con responsabilidad y autonomia para desenvolverse en
contextos especificos del desarrollo personal, académico, social y profesional en situaciones de la

vida comun, de estudio o trabajo a lo largo de la vida.?

Para lograr dicho propdsito, lo que a continuacidon se presenta es una serie de competencias
laborales basicas las cuales permitirdn al personal docente el abordaje de aprendizajes con la

amplitud y profundidad acorde a los diversos contextos.

Es decir, a partir de estas competencias , se disefiaran estrategias de ensefanza-aprendizaje que
permita a las y los estudiantes ser capaces de conducir su vida hacia su futuro con bienestar y
satisfaccién, con sentido de pertenencia social, conscientes de los problemas sociales, econdmicos
y politicos que aquejan al pais, pero también de su entorno inmediato, dispuestos a participar de
manera responsable y decidida en los procesos de democracia participativa y a comprometerse en

las soluciones de las problematicas que los aquejan y que tengan la capacidad de aprender a

aprender en el trayecto de su vida. *

Para lo cual, es de primordial importancia visualizar que debe existir una articulacion
contextualizada del Componente Laboral Basico, con el Curriculum Fundamental y el Ampliado, para
garantizar asi la transferencia de los conocimientos, experiencias, habilidades, capacidades,

actitudes y valores.

Es decir, esta articulacion permitira:
= La transversalidad del conocimiento adquirido en el Curriculum Fundamental con las

competencias laborales basicas requeridas en el mercado laboral.
= Fomentar el aprendizaje en contextos diversos, utilizando métodos y estrategias de aprendizaje.

= Centrar las necesidades del mercado laboral.

3 Subsecretaria de Educacion Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.

4 Subsecretaria de Educacién Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.




N ﬂsg EDUCACION S@lg

CcCOof SECRETARIA DE EDUCACION OBATAB

= Fomentar la interaccidn entre la vida educativa y la comunidad, a fin de propiciar la adquisicidn
de conocimientos y competencias, de acuerdo con el desarrollo biopsicosociocultural del

estudiantado.

=  Aprovechar, mediante el Programa Aula, Escuela, Comunidad (PAEC), todas las oportunidades
para poner en practica lo que se ha aprendido; su aplicacidn no se limitard solo a los recursos
sociocognitivos y a las dreas de conocimiento, sino que abarcara los aspectos funcionales

(competencias laborales) y recursos socioemocionales.

=  Mejorar la relacidn entre la escuela y los sectores productivos.®

El componente de Formacién Laboral Béasico aporta al estudiantado elementos que le permiten
iniciarse en diversos aspectos del sector productivo, fomentando una actitud positiva hacia el
trabajo y en su caso, su integracién al mismo. Los mddulos que conforman este programa son el
resultado del trabajo colegiado con personal docente que imparte esta capacitacion en los
diferentes subsistemas coordinados por esta Direccién General, quienes brindan su experiencia y
conocimientos buscando responder a los diferentes contextos existentes en el pais, asi como a la

formacién de una ciudadania socialmente util, para que el estudiantado cuente con la opcién de

iniciar una ruta laboral que le promueva una proyeccién hacia las diferentes modalidades laborales.

Aunado a ello, en virtud de que la Educacién Media Superior debe favorecer la convivencia, el
respeto a los derechos humanos y la responsabilidad social, el cuidado de las personas, el
entendimiento del entorno, la proteccion del medio ambiente, la puesta en practica de habilidades
productivas para el desarrollo integral de los seres humanos, la actualizacion del presente programa
de estudios, incluye temas transversales que segun Figueroa de Katra (2005), enriquecen la labor
formativa de manera tal que conectany articulan los saberes de los distintos sectores de aprendizaje
que dotan de sentido a los conocimientos disciplinares, con los temas y contextos sociales,
culturales y éticos presentes en su entorno; buscan mirar toda la experiencia escolar como una
oportunidad para que los aprendizajes integren sus dimensiones cognitivas y formativas,

favoreciendo de esta forma una educacidn incluyente y con equidad.

3 Subsecretaria de Educacion Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.
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De igual forma, con base en el fortalecimiento de la educacién para la vida, se abordan dentro de
este programa de estudios los temas transversales, mismos que se clasifican a través de ejes
temadticos de los campos Social, Ambiental, Salud y Habilidad Lectora como el componente basico,
con la particularidad de que se complementan con caracteristicas propias de la formacién para el
trabajo. Dichos temas no son Unicos ni pretenden imitar el quehacer educativo en el aula, ya que es
necesario tomar en consideracion temas propios de cada comunidad, por lo que el personal docente
podrd considerar ya sea uno o varios, en funcidn del contexto escolar y de su pertinencia en cada

submédulo:

= Eje transversal Emprendimiento: se sugiere retomar temas referentes a la deteccion de
oportunidades y puesta en practica de acciones que contribuyen a la demostracién de actitudes
tales como iniciativa, liderazgo, trabajo colaborativo, visidon, innovaciéon y creatividad

promoviendo la responsabilidad social.

= Eje transversal Vinculacién Laboral: se recomienda abordar temas referentes a la realizacion de

acciones que permiten al estudiantado identificar los sitios de insercién laboral o autoempleo.

= Eje transversal Iniciar, Continuar y Concluir sus estudios de nivel superior: se recomienda
abordar temas referentes a los mecanismos que permiten al estudiantado reflexionar sobre la

importancia de darle continuidad a sus estudios superiores.

Asimismo, otro aspecto importante que promueve el programa de estudios es la
interdisciplinariedad entre asignaturas del mismo semestre, en donde diferentes disciplinas se
conjuntan para trabajar de forma colaborativa para la obtencion de resultados en los aprendizajes
esperados de manera integral permitiendo al estudiantado confrontarse a situaciones cotidianas

aplicando dichos saberes de forma vinculada.

Por otro lado, en cada submddulo se observa la relacién de las competencias genéricas y
profesionales basicas, los conocimientos, las habilidades y actitudes que dardan como resultado los
aprendizajes esperados, permitiendo llevar de la mano al personal docente con el objetivo de
generar un desarrollo progresivo no sélo de los conocimientos, sino también de aspectos

actitudinales.
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En este sentido, el rol docente dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, tiene un papel
fundamental, como lo establece el Acuerdo Secretarial 4474, ya que el profesorado que imparte el
componente de formacién profesional, es quien facilita el proceso educativo al disefiar actividades
significativas que promuevan el desarrollo de las competencias (conocimientos, habilidades y
actitudes); propicia un ambiente de aprendizaje que favorece el conocimiento social, la
colaboracién, la toma responsable de decisiones y al perseverancia a través del desarrollo de
habilidades socioemocionales del estudiantado, tales como la confianza, seguridad, autoestima,
entre otras, propone estrategias disciplinares y transversales en donde el objetivo no es la
formacidn de técnicos en diferentes actividades productivas, sino la promocion de las diferentes
competencias profesionales basicas que permitan a la poblaciéon estudiantil del Bachillerato General
tener alternativas para iniciar una ruta a su integracion laboral, favoreciendo el uso de herramientas
tecnolégicas de la informacidn y la comunicacién; asi como el disefio de instrumentos de evaluacién

que atiendan al enfoque por competencias.

Es por ello que la Direccién General del Bachillerato a través del Trabajo colegiado busca promover
una mejor formacion docente a partir de la creacién de redes de gestién escolar, analizar los
indicadores del logro académico del estudiantado, generar técnicas exitosas de trabajo en el aula,
compartir experiencias de manera asertiva, exponer problematicas comunes que presenta el
estudiantado respetando la diversidad de opiniones y mejorar la préactica pedagdgica, donde es
responsabilidad del profesorado realizar secuencias didacticas innovadoras a partir del analisis de
los programas de estudio, promoviendo el desarrollo de habilidades socioemocionales y el abordaje
de temas transversales de manera interdisciplinar; redisefiar las estrategias de evaluacién y generar

materiales didacticos.

Finalmente, este programa de estudios brinda herramientas disciplinares y pedagdgicas al personal
docente, quienes deberdn, a través de los elementos antes mencionados, potenciar el papel de los
educandos como gestores auténomos de su propio aprendizaje, promoviendo la participacién
creativa de las nuevas generaciones en la economia, en el ambito laboral, la sociedad y la cultura,
reforzar el proceso de formacion de la personalidad, construir un espacio valioso para la adopcion

de valores y el desarrollo de actitudes positivas para la vida.
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Justificacion de la Formacion Laboral Basica en
Desarrollo de Software

La Formacién Laboral Basica de Desarrollo de Software se ubica dentro de los Recursos
Sociocognitivos, dentro de las disciplinas de Comunicacion y Matematicas, las cuales en el MCCEMS
tienen en el proceso de aprendizaje, la funcidn de ampliar, potenciar y consolidar el conocimiento
de la experiencia; permitiendo aprovechar y ampliar los conocimientos de las Areas de
Conocimiento, asimismo, los Recursos Sociocognitivos contribuyen a desarrollar capacidades,
destrezas, habilidades, actitudes y valores en las y los estudiantes, brindando la posibilidad de
construir la propia experiencia, para que sepan qué hacer con el conocimiento que tienen, sepan
actuar, entendiendo lo que hacen, comprendiendo cdmo participar y colaborar, asumiendo la
responsabilidad de las acciones realizadas, sus implicaciones y consecuencias, y transformando los

contextos locales y comunitarios en pro del bien comun.

Con base en ello, a lo largo del Componente de Formacidn Laboral Basico, se brindard una formacién

de caracter genérico y transversal que le permita al estudiantado incorporarse al sector productivo

con actividades contextualizadas, de autonomia y responsabilidad minima, fomentando una actitud

positiva hacia el trabajo y en su caso, su integracién al mismo.

De manera especifica, a través de la Formacién Laboral Basica en Desarrollo de Software, tiene como
eje acercar al estudiantado al desarrollo cientifico - tecnolégico en el sector de los servicios
profesionales, cientificos y técnicos, como en las Tecnologias de la Informacién. Evaluando
estrategias de solucidn a problematicas en diversas areas, utilizando software de programacion de
alto nivel, clasificando y disefiando el software mediante diversos lenguajes de programacion, para

mejorar su entorno, demostrando conciencia social y responsabilidad ante dichas problematicas.

Con base en lo anterior, esta Formacion Laboral Basica tiene el propdsito general de: Evaluar
estrategias para el desarrollo de software, de manera creativa e innovadora; identificando,
clasificando y disefiando software mediante diversos lenguajes de programacién, para mejorar su
entorno, demostrando consciencia social y responsabilidad ante las problematicas de su contexto,

fomentando el trabajo colaborativo y propositivo.
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El uso de los lenguajes de programacion en esta capacitacion demuestra el manejo en forma
avanzada de dichos lenguajes para la solucién de diversas problematicas de la vida cotidiana y del
contexto, con un desarrollo metodoldgico, creativo y comunicativo en pro del beneficio personal y

social.

De esta manera, las personas egresadas de esta Formacion Laboral Basica en Desarrollo de Software
se pueden integrar a la vida laboral tanto en instituciones publicas como privadas en los siguientes
perfiles ocupacionales: en educacién, ciberseguridad, visualizacidn y gestiéon de datos, comercio

electrdnico, aplicaciones mdviles, robética y en el desarrollo web.

Los mdodulos que conforman este programa son el resultado del trabajo colegiado con personal
docente que imparte esta capacitacion en los diferentes subsistemas coordinados por esta Direccion
General, quienes brindan su experiencia y conocimientos buscando responder a los diferentes
contextos existentes en el pais, asi como a la formacidn de una ciudadania socialmente util, para
que el estudiantado cuente con la opcién de iniciar una ruta laboral que le promueva una proyeccién

hacia las diferentes modalidades laborales.

La capacitacion de Desarrollo de software busca que el estudiantado desarrolle las competencias
profesionales en el desarrollo de sistemas y aplicaciones para Internet y celular, en donde también
se desarrollan las competencias genéricas, la interdisciplinaridad y los ejes transversales de

vinculacion laboral, emprendimiento y la continuacion de sus estudios a nivel superior.

La Capacitacidon de Desarrollo de Software en la formacion para el trabajo del estudiantado esta
basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo Nacional de
Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER), son una necesidad para
cumplir con las exigencias del mundo actual y de los sectores productivos, porque hoy en dia se
exige tener trabajadores calificados, capaces de desarrollar en todo momento las dreas de la
organizacidn en la cual estan inmersos, promoviendo los productos o servicios en el entorno
nacional o internacional, proporcionando las herramientas y técnicas que son basicas para los
egresados del nivel medio superior, que les va a permitir vencer todas las fronteras e incorporarse
al mundo globalizado por medio de la programacién, asi como de las Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacion (TIC'S) y de la utilizacion de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento

(TAC'S).
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Ademads, para consolidar la formacién profesional y el compromiso con el medio ambiente,
enfrentando los desafios del mundo actual en materia de producciéon y consumo responsable; se
consideran las metas de los 17 objetivos de la Agenda 2030 de acuerdo con la situacién
contextualizada de cada comunidad, para hacer mas y mejores cosas con menos recursos,
incrementando las ganancias netas de bienestar de las actividades econdmicas mediante la
reduccion de la utilizacién de los recursos, la degradacidn y la contaminacidn durante todo el ciclo

de vida, logrando al mismo tiempo una mejor calidad de vida.®

De igual manera, con el desarrollo de las Tecnologias diversas y el desarrollo de habilidades como
el pensamiento critico, la toma de decisiones, la resolucién de problemas, la comunicacién efectiva
y el trabajo colaborativo. La inteligencia artificial (I1A) es la base a partir de la cual se imitan los
procesos de inteligencia humana mediante la creacion y la aplicacién de algoritmos creados en un
entorno dindmico de computacién. Con esto se pretende que los ordenadores piensen y actien
como los humanos. Tomando tres componentes fundamentales:

e Sistemas computacionales.
o Datos y gestion de estos.
e Algoritmos para tomar decisiones (IA avanzados, cédigo).”

Con todo esto, la Formacidon Laboral Basica de Desarrollo de Software pretende atender las
demandas de desarrollo en materia de cdmputo y servicios a través de tecnologias aplicadas, asi

como el desarrollo cientifico y tecnolégico para el progreso humano social y ambiental productivo.

De esta manera, los estudiantes de Desarrollo de Software pueden proporcionar soluciones de
software: aplicaciones, programas y sistemas que permitan atender las necesidades sociales y
ambientales para bien de todos. Consolidando las competencias laborales en torno a la situacién

del contexto de los estudiantes, asi como del pais.

El Desarrollo de Software considera la metodologia STEAM, donde los estudiantes de la capacitacion
pueden desarrollar proyectos que integran las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas (STEAM). Con la particularidad de la interdisciplinariedad vinculando los saberes y

conocimientos en la vinculacién con las instituciones de formacién profesional universitarias.

6 La Agenda 2030y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Una oportunidad para América Latinay el
Caribe.

7 Inteligencia Artificial aplicada a la solucién de problemas nacionales. Consuelo Doddoli, Ciencia
UNAM-DGDC.
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Enfoque de la Formacion Laboral Basica.

La Formacién Laboral Basica de Desarrollo de Software se ubica dentro de los Recursos
Sociocognitivos, dentro de las disciplinas de Comunicacién y Matemdticas, las cuales en el MCCEMS
tienen en el proceso de aprendizaje, la funcién de ampliar, potenciar y consolidar el conocimiento
de la experiencia; permitiendo aprovechar y ampliar los conocimientos de las Areas de
Conocimiento, asimismo, los Recursos Sociocognitivos contribuyen a desarrollar capacidades,
destrezas, habilidades, actitudes y valores en las y los estudiantes, brindando la posibilidad de
construir la propia experiencia, para que sepan qué hacer con el conocimiento que tienen, sepan
actuar, entendiendo lo que hacen, comprendiendo como participar y colaborar, asumiendo la
responsabilidad de las acciones realizadas, sus implicaciones y consecuencias, y transformando los

contextos locales y comunitarios en pro del bien comun.

Con base en ello, a lo largo del Componente de Formacidn Laboral Basico, se brindard una formacién
de cardcter genérico y transversal que le permita al estudiantado incorporarse al sector productivo

con actividades contextualizadas, de autonomia y responsabilidad minima, fomentando una actitud

positiva hacia el trabajo y en su caso, su integracidn al mismo.

Con base en ello, a lo largo del Componente de Formacion Laboral Basico, se brindara una formacién
de caracter genérico y transversal que le permita al estudiantado incorporarse al sector productivo
con actividades contextualizadas, de autonomia y responsabilidad minima, fomentando una actitud

positiva hacia el trabajo y en su caso, su integracién al mismo.

De manera especifica, a través de la Formacién Laboral Basica en Desarrollo de Software, tiene como
eje acercar al estudiantado al desarrollo cientifico - tecnoldgico en el sector de los servicios
profesionales, cientificos y técnicos, como en las Tecnologias de la Informacién. Evaluando
estrategias de solucidn a problematicas en diversas dreas, utilizando software de programacion de
alto nivel, clasificando y disefiando el software mediante diversos lenguajes de programacion, para

mejorar su entorno, demostrando conciencia social y responsabilidad ante dichas problematicas.
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Con base en lo anterior, esta Formacion Laboral Basica tiene el propdsito general de: Evaluar
estrategias para el desarrollo de software, de manera creativa e innovadora; identificando,
clasificando y disefiando software mediante diversos lenguajes de programacion, para mejorar su
entorno, demostrando consciencia social y responsabilidad ante las problemdticas de su contexto,

fomentando el trabajo colaborativo y propositivo.

El uso de los lenguajes de programacion en esta capacitacion demuestra el manejo en forma
avanzada de dichos lenguajes para la solucién de diversas problematicas de la vida cotidiana y del
contexto, con un desarrollo metodoldgico, creativo y comunicativo en pro del beneficio personal y

social.

De esta manera, las personas egresadas de esta Formacion Laboral Basica en Desarrollo de Software
se pueden integrar a la vida laboral tanto en instituciones publicas como privadas en los siguientes
perfiles ocupacionales: en educacién, ciberseguridad, visualizacidon y gestién de datos, comercio

electrdénico, aplicaciones maviles, robética y en el desarrollo web.

Los médulos que conforman este programa son el resultado del trabajo colegiado con personal

docente que imparte esta capacitacion en los diferentes subsistemas coordinados por esta
Direccién General, quienes brindan su experiencia y conocimientos buscando responder a los
diferentes contextos existentes en el pais, asi como a la formacién de una ciudadania socialmente
util, para que el estudiantado cuente con la opcidn de iniciar una ruta laboral que le promueva una

proyeccion hacia las diferentes modalidades laborales.

La capacitacion de Desarrollo de software busca que el estudiantado desarrolle las competencias
profesionales en el desarrollo de sistemas y aplicaciones para Internet y celular, en donde también
se desarrollan las competencias genéricas, la interdisciplinaridad y los ejes transversales de

vinculacion laboral, emprendimiento y la continuacidn de sus estudios a nivel superior.

La Capacitacidn de Desarrollo de Software en la formacion para el trabajo del estudiantado estd
basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo Nacional de
Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER), son una necesidad para
cumplir con las exigencias del mundo actual y de los sectores productivos, porque hoy en dia se
exige tener trabajadores calificados, capaces de desarrollar en todo momento las areas de la

organizacion en la cual estan inmersos, promoviendo los productos o servicios en el entorno
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nacional o internacional, proporcionando las herramientas y técnicas que son basicas para los
egresados del nivel medio superior, que les va a permitir vencer todas las fronteras e incorporarse
al mundo globalizado por medio de la programacién, asi como de las Tecnologias de la Informacidn
y de la Comunicacién (TIC'S) y de la utilizacidn de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento

(TAC'S).

Ademas, para consolidar la formacién profesional y el compromiso con el medio ambiente,
enfrentando los desafios del mundo actual en materia de produccién y consumo responsable; se
consideran las metas de los 17 objetivos de la Agenda 2030 de acuerdo con la situacién
contextualizada de cada comunidad, para hacer mas y mejores cosas con menos recursos,
incrementando las ganancias netas de bienestar de las actividades econdmicas mediante la
reduccion de la utilizacion de los recursos, la degradacién y la contaminacién durante todo el ciclo

de vida, logrando al mismo tiempo una mejor calidad de vida.?

De igual manera, con el desarrollo de las Tecnologias diversas y el desarrollo de habilidades como
el pensamiento critico, la toma de decisiones, la resolucién de problemas, la comunicacién efectiva
y el trabajo colaborativo. La inteligencia artificial (I1A) es la base a partir de la cual se imitan los
procesos de inteligencia humana mediante la creacién y la aplicacidn de algoritmos creados en un
entorno dindmico de computacién. Con esto se pretende que los ordenadores piensen y actien

como los humanos. Tomando tres componentes fundamentales:

= Sistemas computacionales.
= Datosy gestion de estos.
= Algoritmos para tomar decisiones (IA avanzados, cédigo).’

Con todo esto, la Formacion Laboral Basica de Desarrollo de Software pretende atender las
demandas de desarrollo en materia de cémputo y servicios a través de tecnologias aplicadas, asi

como el desarrollo cientifico y tecnolégico para el progreso humano social y ambiental productivo.

8 La Agenda 2030y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Una oportunidad para América Latina y el Caribe.
% Inteligencia Artificial aplicada a la solucidn de problemas nacionales. Consuelo Doddoli, Ciencia UNAM-
DGDC.
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De esta manera, los estudiantes de Desarrollo de Software pueden proporcionar soluciones de
software: aplicaciones, programas y sistemas que permitan atender las necesidades sociales y
ambientales para bien de todos. Consolidando las competencias laborales en torno a la situacion

del contexto de los estudiantes, asi como del pais.

El Desarrollo de Software considera la metodologia STEAM, donde los estudiantes de la capacitacion
pueden desarrollar proyectos que integran las disciplinas de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas (STEAM). Con la particularidad de la interdisciplinariedad vinculando los saberes y

conocimientos en la vinculacién con las instituciones de formacién profesional universitarias.

El contenido de la capacitacién de Desarrollo de software se divide en cuatro mdédulos, impartidos
a partir del tercer semestre con una carga de 7 horas semanales, cada modulo se integra por dos
submddulos en los que se busca desarrollar en el estudiantado la creacién de programas con
caracteristicas avanzadas, utilizando C++, Java, Visual .NET, asi como la creacién de aplicaciones
moviles y juegos, ademas de disefio y programacién en robdtica, esto con el fin de desarrollar
software con bases de datos y creacién de paginas web comunicando ideas e informacién en el

entorno laboral y escolar.

El Médulo I. Programacion basica, el estudiantado revisara sistemas de informacién mediante

software de programacién de alto nivel.

El Mddulo Il. Base de datos y desarrollo web, en este apartado se analizara la creacién de bases de

datos y sitios web mediante el software de programacion adecuado.

El Mddulo lll. Aplicaciones para web, el estudiantado utilizard software de aplicacién y elementos

multimedia para crear sitios web.

El Mddulo IV. Aplicaciones moviles, en este apartado se construird soluciones para aplicaciones
moviles -y juegos, asi como propuestas para robdtica basica respetando su arquitectura y anatomia.
Todas las competencias mencionadas hacen posible en el egresado tener los conocimientos,
técnicas, métodos y lenguajes necesarios en el desarrollo de software para ingresar a estudios
superiores y desempefiarse de forma eficiente, ademas de desarrollar las habilidades y actitudes
necesarias para la realizacién de una actividad productiva socialmente Util como auxiliar en areas

de desarrollo de software en diferentes instituciones publicas o privadas.
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“Educacién que genera cambio”

La Capacitacién de Desarrollo de Software en la formacidn laboral basica del estudiantado esta
basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL) del Consejo Nacional de
Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER), son una necesidad para
cumplir con las exigencias del mundo actual y de los sectores productivos, porque hoy en dia se
exige tener trabajadores calificados, capaces de desarrollar en todo momento las areas de la
organizacidén en la cual estan inmersos, promoviendo los productos o servicios en el entorno
nacional o internacional, proporcionando las herramientas y técnicas que son basicas para los
egresados del nivel medio superior, que les va a permitir vencer todas las fronteras e incorporarse
al mundo globalizado por medio de la programacion, asi como de las Tecnologias de la informacién
y de la comunicacién (TIC'S) y de la utilizacién de las Tecnologias del aprendizaje y del conocimiento

(TAC'S).

Asi mismo se sefalan algunas normas de competencia laboral vigentes, avaladas por el Consejo
Nacional de Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales, que podran servir de guia

para el desarrollo de los mddulos:

NMX-J-515-ANCE-2021, Equipos De Control Y Distribucidn-Requisitos Generales De Seguridad.

NOM-003-SCFI-2014 “Productos Eléctricos — especificaciones de seguridad”.

UINF0947.01 Operar las herramientas de cémputo en ambiente de red. EC0835 Ejecucién de
software con codificacién de comandos y datos orientada a objetos. EC0160 Desarrollo de cddigo

de software.

(/




Ubicacion de la Formacion Laboral

PRIMER SEMESTRE SEGUNDO SEMESTRE TERCER SEMESTRE CUARTO SEMESTRE QUINTO SEMESTRE SEXTO SEMESTRE
UNIDAD DE UNIDAD DE UNIDAD DE UNIDAD DE UNIDAD DE UNIDAD DE
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; ECOSISTEMAS: . LA ENERGIA EN LOS ESTRUCTURAS Y
LA MATERIA ¥ SUS | 1 5 g | LA ENERGIA Y SUS |, 1 5 8 | INTERACCIONES, 4 1 5 g | CONSERVACION DE LA |, 1 5 PROCESOSDELAVIDA | 4 1 5 PROCESOS. HERENCIA | 4 1 5
INTERACCIONES INTERACCIONES ENERGIA Y DINAMICA MATERIA  EN LA DIARIA v EVOLUCION
CON LA MATERIA FORMACION DE BIOLOGICA
NUEVAS SUSTANCIAS
CONCIENCIA CONCIENCIA CONCIENCIA
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MEXICO ANTIGUO. LOS EXPANSIONISMO PERSPECTIVA
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MATEMATICO | MATEMATICO Il MATEMATICO Il MATEMATICAS |
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v
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* *
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. x
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Formacion laboral basico en DESARROLLO DE SOFTWARE

[ cOMPONENTE DE FORMACIGN FUNDAMENTAL

COMPONENTE DE FORMACION FUNDAMENTAL EXTENDIDO OBLIGATORIO
COMPONENTE DE FORMACION FUNDAMENTAL EXTENDIDO

COMPONENTE DE FORMACION LABORAL BASICO
COMPONENTE DE FORMACION AMPLIADA

HD: Horas con docente

HI: Horas de estudio independiente
HT: Horas totales
C: Créditos

TOTAL DE HORAS CON DOCENTE SEMANA MES: 187

TOTAL DE HORAS SEMANA MES: 233.75

TOTAL DE HORAS: 3740
TOTAL DE CREDITOS: 374
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“Educacién que genera cambio”

Mapa de la Capacitacion Desarrollo de Software

Modulo Il: Base de Datos y Desarrollo Web

Desarrollo de

Mddulo I: Programacion Basica Aplicaciones de

Submédulo 1

Programacion en
C++

48 horas de
mediacién docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Programacion en
Java

64 horas de
mediacion docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboraciéon propia.

Modulo Ill: Aplicaciones Web

Submoédulo 1

Aplicaciones para
Web

48 horas de
mediacion docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submoéddulo 1

Escritorio con Base
de Datos

48 horas de
mediacién docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Programacion Web

64 horas de
mediacién docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboraciéon propia.

Moddulo 1V: Aplicaciones Méviles

Submédulo 1

Programacion Maévil y
Juegos

48 horas de
mediacién docente
12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Submédulo 2

Herramientas de
Disefio para Web

64 horas de
mediacién docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos

Nota: Elaboracién propia.

(7

Submédulo 2

Disefioy
Programacioén en
Robdtica

64 horas de
mediacién docente
16 horas de estudio
independiente

8 créditos
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Competencias Laborales Basicas

Hacen referencia a la capacidad para aplicar conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y
valores en el desarrollo personal, académico, social y profesional en situaciones de la vida comun,
de estudio o trabajo para que el estudiantado desarrolle la formacién fundamental o laboral basica,
que les permite desempefiar funciones laborales de nivel dos de competencia, aplicando soluciones

a problemas simples en contextos conocidos y especificos.

Tienen validez oficial dentro del Sistema Educativo Nacional (SEN), lo cual se expresa con la emision

del documento que acredita su formacion.
Estas competencias se caracterizan por:

> Pertinencia: Atiende a las necesidades del sector productivo y son valoradas.

> Relevancia: Favorece la empleabilidad y emprendimientos productivos, sin disparidades de
género, étnicas o exclusion de grupos vulnerables.

» Coherencia: Acorde al tipo educativo de media superior.

> Suficiencia: Abarca un proceso completo e independiente a las demas funciones que

desempena quien egresa de la formacion para el trabajo, técnica o tecnolégica en el sector
productivo.

» Autonomia: Faculta para el andlisis y toma de decisiones.

> Responsabilidad: Capacidad para asumir compromisos orientados al logro de objetivos y
metas laborales.

» Variedad: Abarca la ejecucidon de actividades rutinarias — no rutinarias, predecibles —
impredecibles — contextos diversos.

» Complejidad: Moviliza recursos cognitivos, procedimentales y actitudinales en diferentes

niveles para la ejecucién de actividades y funciones.
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De igual forma es importante sefialar, que, para el caso de la Formacién Laboral Basica, como se
sefialé anteriormente, se logrard en el estudiantado el nivel de competencia dos, el cual se

caracteriza por:

v" Realizacién de actividades programadas

v" Aplicacion de habilidades cognitivas y de comunicacién para recibir, transmitir y recordar
informacién

v" Utiliza técnicas, materiales, herramientas y equipamiento que no requieren un nivel de
especializaciéon para realizar actividades en contextos conocidos, ademds del uso de
tecnologias de la informacidn y comunicacién bdsicas, actuando con ética, con un enfoque

de sostenibilidad y responsabilidad sobre su entorno.°

1. Descubre sistemas de informacién mediante la codificacién y compilacién de
instrucciones pertinentes utilizando software de programacién, de forma CLBDS1.
creativa y responsable, en diversos dmbitos.

2. Predice sistemas de informacion a través de sus fundamentos, utilizando
software de programacion que cumpla con los requerimientos de funcionalidad CLBDS2

1-]
y rendimiento en diferentes contextos, siendo creativo y reflexionando sobre

las consecuencias que se deriven de su toma de decisiones.

3. Estructura bases de datos relacionadas con situaciones sociales de su

comunidad utilzando la programacion y mostrando un comportamiento CLBDS3
]

metddico, ademds de organizado, con la finalidad de promover un

pensamiento critico y analitico.

4. Construye sitios web creativos y funcionales mediante software de disefo
web, para transmitir informacidon a gran escala de forma responsable y CLBDS4.
empatica en diversos contextos.

5. Prueba la funcionalidad de los sitios web, acorde a las necesidades vy
requerimientos de los usuarios, para el manejo de datos a gran escala, CLBDSS.
actuando con eficiencia y reflexionando sobre diferentes posturas de

conducirse en el contexto.

10 sybsecretaria de Educacién Media Superior. (2023b). El curriculum laboral en la educacién media superior. SEP.
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6. Explica la creacion de sitios web creativos a través de la utilizacion de

software de aplicacion y elementos multimedia para la optimizacion de pdaginas CLBDS6
web, favoreciendo la solucidn a diversas situaciones de su entorno, actuando

de manera consciente y previniendo riesgos.

7. Recomienda soluciones mendiante software de aplicacidn, para aplicaciones

maviles y juegos, relacionandose con sus semejantes de forma colaborativa, CLBDS7.
mostrando disposicion al trabajo metddico y organizado en diferentes

contextos.

8. Selecciona propuestas de robdtica basica, a través de sus fundamentos,

arquitectura y anatomia, en cualquier ambito, afrontando retos y asumiendo CLBDS8.

la frustracion como parte del proceso.

Asi mismo se sefalan algunas normas de competencia laboral vigentes, avaladas por el Consejo
Nacional de Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales, que podrdn servir de guia
para el desarrollo de los mddulos:

NMX-J-515-ANCE-2021, Equipos De Control Y Distribucién-Requisitos Generales De Seguridad.

NOM-003-SCFI-2014 “Productos Eléctricos — especificaciones de seguridad”.

b
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Proceso de Evaluacion bajo el Enfoque en
Competencias

La evaluacidn por competencias es un proceso que permitird mediante la obtencién de evidencias
conocer el dominio de conocimientos, habilidades y actitudes socioafectivas desarrolladas por el

estudiantado.

Dicho proceso debera ser formativo e integral, es decir, permitira visualizar no solo el saber, saber
hacer y saber ser, sino también el bagaje histérico y cultural lo cual permitira al estudiantado la
comprension de la realidad social y laboral de los sectores y de la comunidad para a partir de ello

lograr su intervencion y aporte.

Para ello lo que a continuacién se presentan son los principios que orientaran el proceso de

evaluacion:

1. Validez: debe existir correlacion entre los resultados de la evaluacién y los resultados
esperados en situaciones laborales reales.

2. Confiabilidad: producir resultados consistentes al evaluar en momentos diferentes y en

diversos contextos.

3. Accesibilidad: facilitar el acceso a cualquier persona que pueda ser capaz de demostrar el
desarrollo de la competencia.

4. Comunicacion: dar a conocer previamente las condiciones en que se va a evaluar, y
posteriormente, los resultados mediante la retroalimentacion.

5. Equidad: evitar cualquier practica discriminatoria, es decir, el estudiantado serd evaluado
bajo los mismos criterios e indicadores.

6. Flexibilidad: adaptarse a diferentes modalidades y opciones de formacion, asi como a las

caracteristicas y necesidades del estudiantado.11

Asi pues para poder llevar a cabo lo aqui planteado, se propone la utilizacién de una amplia gama

de instrumentos que permitan visualizar tanto el proceso como el resultado final del aprendizaje

' subsecretaria de Educacién Media Superior. (2023). El curriculum laboral en la educacion media
superior. SEP.
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del estudiantado, entre los que se encuentran: rubricas, pruebas de ejecucidn, portafolios de
evidencias, diario de campo o bitdcora, organizadores graficos, ensayos, resolucion de ejercicios y

problemas, exdmenes o pruebas tipo saber, exposicion, método de casos,

proyectos y debates o discusiones dirigidas, entre otros. ’k.

EVALUACION
FORMATIVA TECNICAS

De igual forma, es necesario que la evaluacion contemple:

PRINCIPIOS
DE EVALUACION
DE LAS

e Autoevaluacion: cuando el estudiantado valora su desarrollo y la ity EVALUACION

DEL SIGLO XXI
INTEGRAL

forma en que aprendio.

., , . ., [ Aol )
e Coevaluacion: a través de la retroalimentacion entre pares, [ = L
Y
fomentando la cooperacién, la colaboracién, la empatia y la & PEOALIMERIACION

critica constructiva.

e Heteroevaluacién: emitida por el personal docente en funcién de los conocimientos,

habilidades, actitudes y valores ponderados en los instrumentos de evaluacidn.

Finalmente, respecto a los pasos para evaluar las competencias laborales bdasicas, se presenta a
continuacién una propuesta elaborada por la Subsecretaria de Educacion Media Superior (2023b),

la cual ilustra la ruta a seguir y constituye una referencia para el personal docente.

Pasos para evaluar competencias laborales

Establecer la
evidencia o
evidencias a partir
Analizar la de las actividades
competencia, de aprendizaje. Determinar los
indicando el criterio criterios e indicadores
o criterios que se por considerar para
deben tener en valorar los niveles de
cuenta. dominio.

Establecer
qué criterios e
indicadores
deben ser

Determinar los
aprendizajes
por evaluar. conocidos por

los estudiantes
para poder
acreditar.

Fuente: Subsecretaria de Educacion Media Superior, 2023b.
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Evaluacion por Competencias

Para evaluar por competencias, se debe favorecer el proceso de formacién a través de:

= La Evaluacidon Diagndstica: se realiza antes de algun proceso educativo (curso, secuencia o
segmento de ensefanza) para estimar los conocimientos previos del estudiantado, identificar
sus capacidades cognitivas con relacidn al programa de estudios y apoya al personal docente en

la toma de decisiones para el trabajo en el aula.

= La Evaluacion Formativa: se lleva a cabo durante el proceso educativo y permite precisar los
avances logrados en el desarrollo de competencias por cada estudiante y advierte las
dificultades que encuentra durante el aprendizaje. Tiene por objeto mejorar, corregir o
reajustar su avance y se fundamenta, en parte, en la autoevaluacién. Implica una reflexiéon y un
didlogo con el estudiantado acerca de los resultados obtenidos y los procesos de aprendizaje y
ensefianza que le llevaron a ello; permite estimar la eficacia de las experiencias de aprendizaje

para mejorarlas y favorece su autonomia.

= La Evaluacién Sumativa: se realiza al final de un proceso o ciclo educativo considerando el

conjunto de diversas evidencias que surgen de los aprendizajes logrados.
Instrumentos de Evaluacion

AR > @ Con el fin de que el estudiantado muestre el saber hacer que subyace en
E\”IALU' @ una competencia, los Sugerencia de Evidencia de Evaluacién permiten

@. establecer una estrategia de evaluacién, por lo tanto, contienen
elementos observables que deben ser considerados en la evaluacidon

tales como:

La participacion (discurso y comunicacion, compromiso, empefio e iniciativa, cooperacién).

= las actividades generativas (trabajo de campo, proyectos, solucién de casos y problemas,

composicion de textos, arte y dramatizaciones).
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= Las actividades de andlisis (comprensidon e integracién de conceptos como interpretacion,
sintesis y clasificacién, toma de decisiones, juicio y evaluacién, creacién e invencion vy

pensamiento critico e indagacion).

Para ello se consideran instrumentos que pueden agruparse principalmente en (Diaz-Barriga, 2014):

= Rubricas: Son guias que describen las caracteristicas especificas de lo que se pretende evaluar
(productos, tareas, proyectos, exposiciones, entre otras) precisando los niveles de rendimiento
que permiten evidenciar los aprendizajes logrados de cada estudiante, valorar su ejecucion y

facilitar la retroalimentacion.

=  Portafolios: permiten mostrar el crecimiento gradual y los aprendizajes logrados con relacién al
programa de estudios, centrandose en la calidad o nivel de competencia alcanzado y no en una
mera coleccion al azar de trabajos sin relacion. Estos establecen criterios y estdndares para
elaborar diversos instrumentos para la evaluacion del aprendizaje ponderando aspectos

cualitativos de lo cuantitativo.

Los trabajos que se puedenintegrar en un portafolio y que pueden ser evaluados a través de rubricas
son: ensayos, videos, series de problemas resueltos, trabajos artisticos, trabajos colectivos,
comentarios a lecturas realizadas, autorreflexiones, reportes de laboratorio, hojas de trabajo,

guiones, entre otros, los cuales deben responder a una légica de planeacién o proyecto.

Con base en lo anterior, los programas de estudio de la Direccién General del Bachillerato al incluir
elementos que enriquecen la labor formativa tales como la transversalidad, las habilidades
socioemocionales y la interdisciplinariedad trabajadas de manera colegiada y permanentemente en
el aula, consideran a la evaluacion formativa como eje central al promover una reflexién sobre el
progreso del desarrollo de competencias del alumnado. Para ello, es necesario que el personal
docente brinde un acompafiamiento continuo con el propdsito de mejorar, corregir o reajustar el
logro del desempefio del bachiller sin esperar la conclusion del semestre para presentar una

evaluacion final.
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Rol del Estudiantado

El rol del estudiantado en el proceso educativo no se limita simplemente a recibir informacién y
repetirla, sino que debe ser un agente activo en la construccidn de su propio conocimiento y de su
identidad. En este sentido, no sélo se trata de aprender a leer y escribir; implica aprender a narrar
y comprender su propia vida, tanto como autor o autora de su historia personal, como testigo de su
contexto social y cultural. Este proceso es fundamental para que el estudiantado se convierta en un

sujeto consciente y critico de su realidad.

La educacion es un motor de transformacion social, pero también puede perpetuar las
desigualdades existentes al tratar a todos y todas por igual sin considerar la diversidad inherente al
estudiantado. La educacion debe empoderarles, ddndoles las condiciones necesarias para

reconocer y cuestionar las desigualdades que les rodean.

Si las y los estudiantes son insertados en una educacidon que no considera su clase, sexo, género,
etnia, lengua, cultura, capacidad, condicién migratoria, religion o cualquier otro aspecto de su
identidad, es muy probable que se apropien de la idea de que “la escuela no es para ellos y ellas”,
ya que se enfrentarian constantemente a comentarios o actitudes que les califican de incapaces,
ignorantes, indolentes o inutiles terminando por creerlo y asumirlo como verdad. Esta
autodesvalorizacidn es una barrera significativa para su desarrollo ya que puede llevar a creer que
el conocimiento y la sabiduria pertenecen Gnicamente a las y los "profesionales" y no reconocen el

valor de su propio conocimiento y experiencia.

El rol de las y los estudiantes, entonces, debe ser el de un sujeto activo que desafia y transforma
estas narrativas opresivas que fomentan las desigualdades. Debe aprender a valorar su propia voz
y experiencia, y a reconocer su capacidad para conocer y transformar su realidad. La educacion debe
ser un proceso liberador que les permita verse a si mismos o mismas como agentes de
transformacion social, capaces de escribir su propia historia y de participar activamente en la

construccién de una sociedad mas justa y humana.




TADS @
] BAS® EDUCACION L,_l I
SECRETARIA DE EDUCACION COBA'I‘AB Labor’al Easlca
T————————— R S ————

SIMBOLOGIA

Icono Descripcion

Lectura: Indica que se realizard la lectura que contiene informacion de
los conocimientos basicos del Programa de Estudio.

Material audio visual: Representa recursos adicionales al contenido de
los conocimientos basicos del Programa de Estudio a través de un video
mostrado por el docente, indicado por QR.

Actividad: Es momento de realizar una actividad tedrica — escrita que
contribuye a evidenciar el propdsito del aprendizaje esperado de los
conocimientos basicos del Programa de Estudio.

Practica: Hagamos la practica guiada, que contribuye a la aplicacion de
los saberes obtenidos con relacién al conocimiento basico del Programa
de Estudio, se acompaifa con el instrumento de evaluacion
correspondiente.

Docente explica: Se sugiere que esta seccidn el docente profundice los
conocimientos para adecuarlos a su contexto.

Actividad SIGA: Indica el producto que se contempla para la plataforma
SIGA.
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Icono Descripcion

Evaluacion Diagndstica: Presenta el momento para llevar a cabo la
evaluacidn diagnéstica del submddulo.

Instrumento de evaluacion: Documento en el que tanto el estudiante
como el docente observan los criterios con los que se evaluard el
producto a realizar.

Encuadre: Presenta cada aspecto y el porcentaje de calificacion con el
que se evaluara el submédulo.

Dosificacidn: Muestra las fechas en el que los conocimientos basicos del
Programa de Estudio se van a desarrollar.

PAEC: Proyecto Escolar Comunitario

Cuadernillo: Estudio Independiente
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Submodulo I. Programacion Movil y Juegos

Introduccidn a la programacion mavil y juegos.
» Programacion movil.
» Lenguajes de programacion para el disefio de videojuegos.

Software para el desarrollo para aplicaciones mdviles.

Disefio y desarrollo de aplicaciones moéviles.

Software para el desarrollo de videojuegos.

Disefio y desarrollo de videojuegos en:
+* Navegadores de Internet.
%+ Teléfonos celulares.

Submaddulo Il. Diseiio y Programacion en Robética

Introduccidn a la robdtica y la programacién de robots.

Robdtica.
«» Definicion.
% Tipos.
% Fases.

Disefo de robot.
% Mecanica.

o%

s Eléctrica

o

s Electronica.

L, e ——
Software para programacion de robot.

Disefio y desarrollo de robot.

o
7
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Submadulo I. Programacion Mavil y Juegos

Propésito del Modulo

Evaluar soluciones con aplicaciones méviles y juegos, mediante software de aplicacidn; para solucionar
problemas de su entorno, escuchando y respetando diferentes puntos de vista, con el fin de promover el
bien comun y estructurar propuestas de robdtica basica, a través de su arquitectura y anatomia para
desarrollarlos en su contexto, afrontando las consecuencias de sus actos.

Sugerencias de Evidencia de Evaluacion

++» Decide el software comprobando su funcionalidad en Internet y dispositivos moviles, para el
desarrollo de aplicaciones maviles, relacionandose con sus semejantes, para trabajar en forma
organizada y respetando los diferentes puntos de vista en diferentes dmbitos.

7
*

% Recomienda el software, comprobando su funcionalidad en Internet y teléfonos celulares, para el
desarrollo de juegos, siendo innovador y expresando sus ideas, afrontando los resultados de su
toma de decisiones para el bien comun.

Competencia Laboral Basica

CLBDS7. Reconoce soluciones mediante software de aplicacién, para aplicaciones mdviles y juegos,
relacionandose con sus semejantes de forma colaborativa, mostrando disposicion al trabajo metddico y
organizado en diferentes contextos.

(/
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DOSIFICACION PROGRAMATICA

DESARROLLO DE SOFTWARE

Formacidn Laboral Basica: Desarrollo de Software

Modulo IV: Aplicaciones Moéviles

Submadulo I: Programacion movil y juegos: C6M)J
Semestre: 6to. Turno: Matutino/Vespertino Periodo: 2025 — 2026B

FEB-JUL

Ti Fech
Submédulo n Momento |_empo Conocimientos Semana _e_c .a Observaciones
(minutos) inicio
Bienvenida.
50 min Encuadre.
Evaluacion
50 min . s
diagndstica.
100 mi 03-06
min -
Introduccion a la de Inicio del
Apertura . . 1 febrero | semestre 03 de
programacién movil y
" ) de febrero
o juegos. 2026
El ,
2 150 mi
> min Software de
3 desarrollo de
E aplicaciones moviles.
S -1
(w] Instalacién de 09-13
<§t software de de
< 350 min 2 febrero
& desarrollo para de
8 . ‘viles.
g aplicaciones moviles 2026
- 16-20
o) L
3 Disefio y desarrollo de
8 350 min | de aplicaciones 3 febrero
= moviles de
= .
> Desarrollo 2026
Disefio y desarrollo
100 min delapllcaC|ones 23— 26
moviles. . -
de Suspension oficial
. 4 febrero | de labores: 27 de
Instalacion de
software de de febrero.
250 min 2026
desarrollo para
videojuegos.

b
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Ti Fech
Submddulo | Momento |_empo Conocimientos Semana -e-c_a Observaciones
(minutos) inicio
02-06
. de
350 min Dlse_no y.desarrollo 5 marzo
" de videojuegos.
38 de
2 2026
~c;> 'upe os en: ! de
s 350 min | JY¢E : 6 marzo
> * Navegadores de de
‘Q
‘2 Interrl1et. 2026
g e Teléfonos celulares
g Funcionalidad de
3 aplicaciones
& méviles y juegos
5 en: 17-20 S|GA
35 * Navegadores de de WA
~8 Cierre 350 min Internet. 7 marzo
E e Teléfonos de
7 celulares. 2026 | Suspensidn oficial
Evaluacion 16 de marzo.
Situacion Didactica
Criterios de Evaluacion
Jdactica: &
Innovando con Creatividad ’{Tﬂl 30%
Actividades: 30%

iUn paso maj

Actividad 1. Gamificacion de programacion. 5% campeones!
Actividad 2. Identifica tu entorno desarrollador. 5%

Actividad 3. Fases de una app. 5%

Actividad 4. Timeline evolucidn de los videojuegos. 5%

Actividad 5. Creacién de un videojuego. 5%

Actividad 6. Diferencias y similitudes. 5%

Practicas:

Practica 1. Proponiendo mi App. 10%

Practica 2. Vamo a juga. 10%

Examen:

o
7
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INNOVANDO CON CREATIVIDAD

Desarrollar una aplicacion movil con tematica sostenible en equipos de 5

integrantes donde presenta un catalogo de diversas plantas para el cuidado,
Propésit0° uso, proteccidon de éstas o habitos, actividades de prevencion, reduccién,
reciclado y reutilizacidon de los desechos en el hogar utilizando el software de

programacion propuesto, para socializarlo en plenaria.

Las afectaciones climaticas en nuestro planeta han ido incrementando,
sufriendo los estragos como las inundaciones y altas temperaturas en nuestro

estado. Una situacién alarmante que se ha percatado son los desechos

electrdnicos, ocasionando un mayor indice de contaminacion.

Por ello el Colegio de Bachilleres de Tabasco, toma su participacién en la Agenda

2030 al realizar acciones por el clima, solicitando a los estudiantes de 6to

Contexto: o ,
semestre de la capacitacion de desarrollo de software que elaboren juegos con
mensajes ambientales para que las generaciones de 12 a 19 afos tengan
informacion de los riesgos que implica el no tener una cultura de reciclaje o los
beneficios generados a la sociedad y el ambiente al crear habitos de prevencién,
reducciodn, reciclado, reutilizacidn, asi como un catdlogo de diversas plantas para
el cuidado, uso y proteccidn de las mismas.
Menciona el software que consideras en la programacién movil.
) éCudles son las fases de desarrollo para aplicaciones méviles?
Conflicto _ _ o _
. Menciona el software que consideren en el disefio y desarrollo de juegos.
cognltlvo

éLos juegos solo sirven para divertirse?

¢Cual es la utilidad de crear aplicaciones moviles?

b
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Evaluacion Diagndstica

Instrucciones: Lee cuidadosamente los siguientes cuestionamientos y
selecciona en base a tus conocimientos la respuesta que consideres correcta.

1. ¢Eselarte de conjugar la légica con la creatividad que es proceso por el cual se limpia, codifica,
traza y protege el cddigo fuente de programas computacionales, en otras palabras, es indicarle
a la computadora lo que tiene que hacer?
A) Programacién C) Informatica
B) Internet D) Disefio Digital

2. ¢Se puede definir como un aparato de pequeifo tamafio, con algunas capacidades de
procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que
ha sido disefiado especificamente para una funcién, pero que puede llevar a cabo otras
funciones mas generales?

A) Control Remonto C) Consolas de videojuegos
B) Dispositivo Movil D) Monitores

3. Consiste en desarrollar aplicaciones para aparatos como celulares, smartphones, PDA's,
PocketPC's y dispositivos con recursos limitados.

A) Programacion Web C) Programacion Movil
B) Programacion de BD D) Programacién Aplicaciones Web

4. ¢Es una actividad multidisciplinaria, que involucra profesionales de la programacién, disefio
grafico, animacion, sonido, musica y actuacién?
A) Programacion Web C) Programacion Movil
B) Programacién de BD D) Programacion de Videojuegos

5. Esunade las 3 categorias de los desarrolladores de videojuegos.
A) Desarrolladores de BD C) Desarrolladores Externos
B) Desarrolladores Web D) Desarrolladores Internos

6. ¢Este lenguaje de programacion es uno de los mas utilizados en el sector por profesionales. Es
un lenguaje popular en los titulos AAA, se utiliza en videojuegos para PlayStation y Xbox, y en
juegos independientes?

A) Objetive-C C) C++
B) Python D) Lua

b
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11.

12.

13.

14.
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Es uno de los lenguajes mds utilizados en el desarrollo de videojuegos web y de navegador.
A) Lua C) Objetive-C
B) JavaScript D) Scratch

Es un lenguaje visual de programacion centrado en fomentar la creatividad y el pensamiento
légico.

A) Scratch C) JavaScript

B) Objetive-C D) Java

¢Qué significa PWA?
A) Aplicaciéon Web Progresiva C) Programacion de Base de Datos
B) Programacién Web Analitica D) Aplicacién Mdévil y Juegos

. Implica encastrar piezas pre disefiadas (como en un rompecabezas) de forma tal que se genere

una lista de pasos o acciones a seguir para solucionar un problema planteado o creado por el
mismo usuario..

A) Programacion Web C) Programacion Funcional

B) Programacién por Bloques D) Programacion de Base de Datos

Es una Aplicacién Web Progresiva.
A) Eclipse C) Mit App Inventor
B) Visual Studio Code D) Laravel

Es la version inicial de la idea de un producto o servicio, nos permite probar, evaluar y validar
si la idea que tenemos en mente cumple los objetivos en el disefio de una app movil.

A) Administrador de archivos C) Wireframing

B) Programa de aplicacion D) Prototipado

Es la parte de desarrollo y escritura de cddigo de una app, lo que no se ve. Para darle forma, y
que realice en un primer momento una o varias de las acciones requeridas, es necesario saber

programar.
A) Prototipado C) Frontend
B) Wireframing D) Backend

Es lo que se ve en disefio de aplicaciones, es decir, lo que se ve de la aplicaciéon: sus pantallas.
A) Prototipado C) Frontend
B) Wireframing D) Backend

(/
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15. El resultado de esta etapa es una idea de aplicacién, que tiene en cuenta las necesidades y
problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacién preliminar y a la posterior
comprobacidn de la viabilidad del concepto.

A) Desarrollo C) Publicacion
B) Conceptualizacidon D) Disefio

16. Este proceso se realiza normalmente sobre redes TCP/IP. Esto nos permite jugar contra otros
jugadores situados en nuestra propia red local o en Internet.
A) Comunicacién C) Visualizacion
B) Sonido D) Entrada

17. En esta etapa es necesario definir los aspectos fundamentales que conformaran el videojuego.
A) Concepcién C) Planeacion
B) Disefio D) Produccion

18. En esta fase se detallan todos los elementos que compondran el juego, dando una idea clara a
todos los miembros del grupo desarrollador acerca de como son.
A) Concepcidén C) Planificacion
B) Disefo D) Produccidn

19. Aqui se llevan a cabo todas las tareas especificadas en la fase de planificacién, teniendo como
guia fundamental el documento de disefo. Esto incluye entre otras cosas la codificacion del

programa, la creacion de sprites, tiles y modelos 3D, la grabacion de sonidos, voces y musica,
la creacidn de herramientas para acelerar el proceso de desarrollo, entre otras.

A) Concepcién C) Produccién

B) Disefio D) Planeacion

20. Con este software se pueden crear historias interactivas, juegos, animaciones, musica,
videojuegos y producciones artisticas.
A) Laragon C) Mit App Inventor
B) Dev C++ D) Scratch

(/




- EAsS EDUcACION & 14 I | h
COE SECRETARIA DE EDUCACION c?ﬁ'&T‘AB« Formacion

Laboral Basica
Eo e

[ Lectura No 1. Introduccidn a la Programacion Mdvil y Juegos ]

Instrucciones: Realiza la Lectura 1. “Introduccion a la Programacion Movil” subrayando las ideas
principales, y al finalizar realiza la Actividad 1 — “Gamificacion de Programacion”

LECTURA 1. “INTRODUCCION A LA PROGRAMACION MOVIL Y JUEGOS” E

PROGRAMACION

=" Enel mundo de la computacién, la programacion es el arte de conjugar la légica
> con la creatividad que es proceso por el cual se limpia, codifica, traza y protege el
- cddigo fuente de programas computacionales, en otras palabras, es indicarle a la
000
_—__J computadora lo que tiene que hacer.

Detras de todos los programas informaticos que conocemos y usamos de manera cotidiana para

facilitarnos diversas actividades de nuestro dia con dia, existe todo un proceso para poderlos crear.

Este proceso es conocido como programacién, conozcamos un poco mas sobre lo que conlleva este

proceso.

Por medio de la programacidn se establecen los pasos a seguir para la creacidn del cédigo

fuente de los diversos programas informaticos.

Este cddigo le indicara al programa informatico que tiene que hacer y cémo realizarlo.

Medita en esto

IR £
SoeREnE DSW_SUB1 V1
_\‘"y-:"\QQ\'\‘Q\-' A ",p‘.g.\\é-é%f;
Ol OGO = rE:
RE IS8 %\% GRTT N
e SN o
ZERE G RD ~ME=
{;;:mﬁféag‘ ’35’&\ T
g % oy P

https://youtu.be/MEuZICEDLJo
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Permite poder simplificar muchas actividades de

la vida cotidiana, agilizando la comunicacién y el
acceso a informacion. Con el auge del internet
y las aplicaciones sobre la web son elementos
gue han influido en el desarrollo de la

programacion movil.

La evolucion de los dispositivos méviles es

uno de los aspectos en los cuales ha influido el avance tecnolégico de aplicaciones en la web, dando
con ello una evolucién en los diversos enfoques de funcionalidad de los dispositivos méviles, los
cuales han permitido poder evolucionar en todos nuestros ambitos, como son: productividad

laboral, personal, econdmico, entre otros.

Las personas a través de dispositivos mdviles como tabletas, celulares,

etc., logran resolver tareas cotidianas de manera mas rapida y eficiente;

es por lo que cada vez mas necesario implementar aplicaciones que
puedan ser utilizadas a través de los mismos como programas
transaccionales, programas educativos como lectura de libros en
dispositivos mdviles, uso de diccionarios, ubicacidn geografica de lugares

de interés, videojuegos, entre otros.

Un dispositivo mévil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio,
— con algunas capacidades de procesamiento, con conexién permanente o
intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disehado
e especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras
. funciones mas generales. De acuerdo con esta definicion existen
—

multitud de dispositivos mdéviles, desde los reproductores de audio

portatiles hasta los navegadores GPS, pasando por los teléfonos

EH moviles, los PDAs o los Tablet PCs.
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Programacion Mavil es desarrollar aplicaciones para aparatos como celulares, smartphones, PDA's,

PocketPC's y dispositivos con recursos limitados. Hay que ser claros con la diferencia entre
Programacion Moévil y Programacién Embebida, que son cosas parecidas (recursos limitados) pero
distintas en esencia. Sistemas Operativos para moéviles estan Symbian, Palm OS y Windows Mobile;

iOS de Apple, Blackberry OS de RIM, Android de Google, entre otras.

El desarrollo mévil es la actividad encaminada a la creacién de
aplicaciones o programas para dispositivos como los Smartphones y

las Tablets, entre otros. Esta actividad es llevada a cabo por

programadores y disefiadores, quienes, valiéndose de las herramientas (o g . o

necesarias, como lenguajes de programacién, APls y SDKs, realizan aplicaciones para una plataforma
movil o para multiples de ellas. Existen varias plataformas maviles; Bada de Samsung, Symbian
principalmente de Nokia, Windows Phone de Microsoft, iOS de Apple, Blackberry OS de RIM,

Android de Google, entre otras.

El OS Symbian es una plataforma desarrollada originalmente por un conjunto de

empresas como Samsung, Ericsson, Nokia, Siemens, etc. Actualmente, es mantenida
principalmente por Nokia. Utiliza una IDE conocido como QT y un SDK para el lenguaje de

programacion C++, el cual es el lenguaje nativo de esta plataforma.

Windows Phone es una plataforma
desarrollada por Microsoft y es una

version mejorada del antiguo SO

Windows Mobile, utilizado en
terminales y dispositivos como PDAs entre otros. Este sistema operativo mévil ofrece como
herramientas para su desarrollo a la plataforma de desarrollo .NET, sus lenguajes principales como

C# y Visual BASIC., y el entorno Visual Studio.

(/
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La plataforma i0OS es desarrollada por Apple
exclusivamente para sus dispositivos méviles, como lo |e

son el iPhone, iPod, iPad y Apple TV. Goza de una gran

popularidad y es rival directo de Android, otra plataforma

bastante popular. El desarrollo para esta plataforma se lleva a cabo de manera nativa mediante el
IDE Xcode, el cual incluye todas las herramientas necesarias, como el SDK y emuladores, para los
dispositivos Apple. Utiliza el lenguaje de programacion Objective C, es cual es una adaptacion del
clasico lenguaje C. Como desventaja, se puede mencionar que el desarrollo nativo solo puede
realizarse bajo el Sistema Operativo OSX, lo cual supone una gran limitacion pues es también

necesario contar con una computadora Mac.

La plataforma Blackberry es desarrollada por la empresa canadiense RIM (Research In Motion). Es
una plataforma sumamente popular entre los usuarios de dispositivos moviles, y sus dispositivos
han sido reconocidos desde su origen por contar con un teclado QWERTY y estar enfocados al uso
de oficina. En cuanto al desarrollo para esta plataforma, se ofrecen una variedad de herramientas y
lenguajes. Es posible desarrollar, como en casi todas las plataformas, haciendo uso de tecnologias
web; se puede usar Java de manera nativa, o adaptar aplicaciones para Android de tal forma que se

puedan ejecutar en el Blackberry OS.

QROGRAMACION DEJUEGOS

s
“gme

{ < En la programacidn de aplicaciones de videojuegos, debemos considerar que los
{ N

\

s procesos involucran desde la creacidn del concepto inicial hasta el videojuego en su

version final. Es una actividad multidisciplinaria, que involucra profesionales de la programacion,

disefo grafico, animacidn, sonido, musica y actuacién.

Se tiene registro que los primeros videojuegos, que involucran estos
procesos, surgieron en la década de 1960, sin embargo,
requerian grandes aparatos tecnoldgicos, siendo poco
accesibles al publico. Para la década de 1970, el crecimiento

comercial de las consolas domésticas potencio esta tecnologia.
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Debido a las limitadas capacidades y altos costos de las computadoras de aquella época, un
programador se encargaba del desarrollo de todo el videojuego; hoy, gracias a la tecnologia actual

y las altas expectativas del consumidor, hacen que sea muy dificil

gue un unico programador produzca un videojuego, es por
eso que se invierten fuertes sumas de dinero en el proyecto

ademas de un personal de 2 hasta equipos enteros divididos

gue se encargan de un accién en concreto, como el disefio de

personajes, sonido, ambientacidn, entre otros.

¥ Concepcién de la

idea del videojuego

Disefio
Planificacién
Pre Produccién
Produccion

Pruebas

v v v v v v

Mantenimiento https://www.youtube.com/watch?v=DFau2pCHrnU

Los desarrolladores de videojuegos se clasifican en 3 categorias: desarrolladores de terceros
(desarrolladores de software libre), desarrolladores internos (forman parte de una empresa que es
duefa de una consola) y los desarrolladores independientes (quienes hacen sus juegos por su cuenta

y lo lanzan de la misma manera).

La industria del entretenimiento demanda especialistas en estas disciplinas para satisfacer las
expectativas de los gamers del mundo. Los programadores se encargan de hacer posibles las
interacciones del personaje con su entorno a partir de las érdenes del jugador y traducir estas
érdenes en acciones que se muestren en la pantalla. Para ello, primero el programador prepara

unos prototipos para ver cdmo se va ejecutar un juego determinado.
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Existen miles de lenguajes de programacion. Para elegir uno, tenemos que saber en qué plataforma
se jugara el videojuego, por ejemplo, si serd para PlayStation o para I0S o para XBOX. También hay
gue tener en cuenta qué software vamos a utilizar para programarlo. Entre los lenguajes de
programacion mas utilizados esta el lamado lenguaje C, para juegos mas sencillos; o versiones algo
mas avanzadas como el C# (C Sharp) o el ' ' P

C++ (C Plus Plus). ESS JBVH

Para ser programador de videojuegos
hay que tener conocimientos de

programacion, pero también es muy

importante que el programador tenga

“conocimientos en todas las ramas del desarrollo de videojuegos, aunque no sean especialistas en

el tema”, aconseja Sergio Martinez de CEV Barcelona.

&.Eéfmacmn En funcion del gra{.d’e =REIGlispositivo que se vaya a utilizar para jugar

.ler, IQ the ,

y Ia d |dez 7 & r'espUesta que quera ] gUi emos elegir uno u otro. Ademas, podemos

juego funcionen correctame J{=BMI=N=00 ([Tl :lgunos de los lenguajes de programacion de

videojuegos mas usados, para diferenteSiEERAusos.
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A continuacioén, algunos de los mejores lenguajes de programacion para que desarrolles videojuegos

interesantes y de la maxima calidad.

Este lenguaje de programacion es uno de los mas utilizados en el sector por

profesionales. Es un lenguaje popular en los titulos AAA, se utiliza en videojuegos para

PlayStation y Xbox, y en juegos independientes. Se trata del lenguaje mds compatible con la mayoria
de los motores de juego y tiene un tiempo de ejecucién bastante rapido. Por otro lado, permite a
los desarrolladores tener un control amplio sobre el hardware, la gestion de la memoria y los
graficos, y, aunque al principio puede resultar complejo de utilizar, una vez te haces a él, podras

manejar cualquier otro lenguaje.

es un lenguaje de programacién muy popular, sobre todo en entornos Windows.

Es un poco menos flexible y compatible que C++, pero algunos motores como Unity
permiten programar con él y no esta limitado a un determinado sistema operativo o plataforma; se
pueden crear juegos para iOS, Android, Windows Play Station y Xbox. Es un lenguaje mas facil de
aprender que el C++ y sera una buena opcion si estds empezando o si quieres que lo disfruten mas

personas, con independencia del dispositivo.

se trata de un lenguaje frecuentemente utilizado y presenta muchas similitudes Dy

con C++. Su principal caracteristica es la versatilidad, ya que se puede utilizar en todas
las plataformas, dispone de gran cantidad de frameworks para el desarrollo 3D, ofrece médulos de
cédigo abierto y su modelo se puede actualizar constantemente. ¢El problema? Que se ejecuta

dentro de su maquina virtual, y esto supone una pérdida de rendimiento.

es uno de los lenguajes mas utilizados en el desarrollo de videojuegos

web y de navegador. La mayoria de los motores de videojuegos son compatibles con
JavaScript, y cuenta con multiples frameworks para 3D y una gran variedad de bibliotecas. Ademas,
algunos motores de videojuegos como Unity lo utilizan, por lo que podremos usarlo para crear todo

tipo de scripts dentro del juego.
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a pesar de no ser un lenguaje de programacion exclusivo para la creacion

de videojuegos, es un lenguaje muy flexible y potente para esto. Su ejecucién es mucho
mas simple que la de otros lenguajes (permite plasmar ideas complejas con pocas lineas de cédigo),
y su framework Pygame permite a los desarrolladores crear prototipos de sus videojuegos de

manera rapida y sencilla, y funciona practicamente en todas las plataformas y sistemas operativos.

finalmente, es un lenguaje de programacion sencillo, rapido y facil de aprender.

Compatible con lenguajes mas complejos y de rapida ejecucién, también se usa para

aplicaciones web y procesamiento de imdagenes. Este lenguaje es especialmente util

para proyectos independientes y programadores que estén empezando en la profesion.

es un lenguaje visual de programacién centrado en fomentar la creatividad y el

pensamiento logico. Aunque cualquier edad es buena para aprenderlo, los nifios/as son

destinatarios ideales para Scratch. Ensefidndoles a usar Scratch estamos ayudandoles a

afrontar y resolver situaciones y problemas de todo tipo de una manera ldgica y estructurada.

EL RINCON
DEL INGE

By Alex

Apertura _ Introduccién a la

programacion movil y juegos
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ACTIVIDAD 1. GAMIFICACION DE PROGRAMACION

Instrucciones: Después de realizar la Lectura No 1. Construye un cuestionario

a través de Genially de 10 preguntas de acuerdo con lo estudiado en la
lectura y compdrtelo con tus compaiieros, o responde las preguntas en el
espacio en linea, al finalizar comenta tus respuestas con tus compafieros de
clase.

1. Ingresa al espacio de Genially: https://auth.genial.ly/es/

2. |Inicia sesion en

[ micins sesion

Genially con tu ]

cuenta Desbhloquea tu genialidad. Disena

contenido interactivo

Engancha con experiencias interactivas ricas en contenido multimedia que puedes crear
en un abriry cerrar de ojos.

Empieza ahora, es gratis

institucional
(Microsoft) o

con tu cuenta

Funciones basicas gratuitas jpara No necesitas tarjeta de crédito Mas de 50 funciones interactivas y
siemprel animadas
personal ’
(Gmail,
Microsoft).
auth.genially.
£ importar favoritos [ ASUS Software Port.. [) MyASUS Software-.. [ MeAfeelivesafe @& Gmail = YouTube [& Maps )< wwwwalmartcom... @ DSTS_M3_DO.pdf
@ genially ZAUn no tienes cuenta?
® Iniciar sesion
Bentornato!
Welcome G Inicia sesién con Google Otros ~
back!
ocon tu amaily comtrasally B3 racebook
i 1} Office 365
. W Twitter
\ g m in Lkt
@ O Recuérdame Has olvidado tu contrasefia?
Bonjour! &~ . d i
3. Una dentro del espacio, da clic en “Crear genially” y elige la opcién de “Gamificacién”.
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InPrivate (2)
app.genially,

B2 importar favor D asu rePort.. [ MyASUS Software-.. [3) McAfee LiveS:

@ @ genially Q
+
Jorge Armando Fl... Mi espacio
W et
 Mi espacio
Carpetas
+ CREARESPACIO

B3 Crear carpeta

o

Configuracién

Plantillas de equipo

Creaciones

Actividad

Kit de marca

Inspiracion

nE e B

Papelera Crear genially

€ VOLVER

Parami
Presentaciones
Infografias
Gamificacion
Imagen interactiva
Video
Guia

Material formative

(2]

Para mi

Més

Creacién en blanco

Plantillas de equipo

IT°S TIIME 3%

4. Elige unade las plantillas y
construye el quiz en su

forma de juego:
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ST5_M3_DO.pdf

PASATE A PREMIUM

INVITAR AL EQUIPO

_°.°

s Palacios, este es tu espacio individual |

¥ +

'ONGEPTOS it
B\gl(()s '\mts WEB

PRESENTACION CUERPO HUMANO PRESENTACION HIGHLANDS CONCEPTOS BASICOS
§— "
== @) E
. conkmAn COBATAB CO!AYA!
FOMULARIOS oo | ESRATAS = o |52 2 s
CONCEPTO Y Campos, -
- UTIL AD DE LAS Registros, Tablas
BA! s DE DA’ N

ﬁﬂedundzncia

fe & Gmail

INVITAR AL EQUIPQ PASATE A PREMIUM

Qué puedes crear con Genially

o) . -
. : = i :
Gamificacion Imagen interactiva Video Guia Mate
{atendario de - fdvicnto
PRESENTACION

HANUKKAH .

f

P

filh

INVITAR AL EQUIPO PASKTE A PREMIUM

Quiz

Quiz ‘fj quiz minimal
mportar
QuizwmmaL QuizaeniaL

o

¢ | 4 % '} -
e ?:gzm As Di ilglulllzsicu @ o 2
PREdS 8 Cubos 3D

il -

@

QUIZFORMAS BASICO

QUIZ DIGITAL BASICO.

- Peeccncecocacicoccoey —— - -
Test @ oy
P iTIRA AL St
® SOSTENIBLE
- 3 Quiz
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5. Recuerda filtrar las plantillas gratuitas de las plantillas Premium.

6. Considera 5 preguntas relacionadas a la programacion mavil con sus
respectivas respuestas.

7. Considera 5 preguntas relacionadas a la programacion de juegos con
sus respectivas respuestas.

8. Al terminarlo, genera el enlace para compartirlo con tus compaiieros.

9. No olvides colocar tus datos.

Medita en esto

RSW_SUBL V3

O =

genially

Coémo crear una gamificacion P
@ genially L4

https://youtu.be/dKqeaEsXwB8?si=HhYu3-Ghone_rtqt

Fing ey

https://es.educaplay.com/recursos;édui:ativds/ 11183117- il I... 5. lﬂ;;
il &
AT

"’;.L: —

introduccion_a_la_programacion_movil.html
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ ) LISTA DE COTEJO 1

) — Actividad 1: “Gamificaciéon de Programacion”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Fech
Producto: Quiz gamificado echa
Submédulo 1: Programacion Mévil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO < Y/O
CRITERIO INDICADORES = ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE

MEJORA

Las preguntas estdn redactadas
de forma clara y entendible.
Presenta 5 reactivos relacionados
a la programacion movil.
Presenta 5 reactivos relacionados
a la programacion de juegos.
Emplea un disefio atractivo,

4 utilizando correctamente las 1
herramientas del software.
5  |No presenta faltas de ortografia. 1

El quiz indica cuando una
6  |pregunta respondida es correcta 2
0 incorrecta.

Entrega el enlace de Ia

7 e s . 1
gamificacion en tiempo y forma.
CALIFICACION r = —
QRESENTAC)G),
VELEE TRO/V
I
' koo | 2= Ff:::
e e e g M4_SUB1_NATIVO_PWA
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Lectura No 2. Software de Desarrollo de Aplicaciones Moviles

Instrucciones: Realiza la Lectura 2. “Software de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles” subrayando las
ideas principales, prepdrate para instalar e inspeccionar el software de desarrollo y al finalizar
realiza la Actividad 2 — “Identifica tu entorno desarrollador”

LECTURA 2. “SOFTWARE DE DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES” | E |

Conocer los lenguajes de programacion para el desarrollo de aplicaciones moviles es

primordial para un programador novato. Aunque actualmente existen diferentes paradigmas de
programacion que permiten desarrollar el software de manera mas especifica y simple; no
perdemos la base de la programacion que es la légica, ademds de comprender la sintaxis, la

funcionalidad, el disefio, menciona Gonzélez (2021).

Uno de los mercados mads rentables para los programadores
son las tiendas de apps para moviles. Ya sea a la hora de buscar

trabajo en otras empresas, o para convertirnos en

programadores freelance, conocer los lenguajes de
programacion para moviles nos abrird muchas puertas y, ademas, nos brindara

una gran oportunidad de conseguir dinero en un mercado tan grande como es el de Android o iOS.

Hay muchas formas de programar
aplicaciones méviles. Podemos utilizar los
lenguajes de programacion nativos para
crear todo tipo de apps, recurrir a los
lenguajes web (ya que las PWA -
Progressive Web App estan cada vez mas de

moda), usar programas gque nos permitan

crear apps sin  tener que saber de
programacion, e incluso podemos usar motores 3D (como Unity) para crear juegos. Todo depende

del tipo de app que vayamos a crear y para quién estara dirigida.
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Con todo esto, es preciso concluir que cualquier usuario con conocimientos basicos/medios en
informatica o cdmputo puede adentrarse en el mundo de la programacion. En gran medida esto se
logra gracias a los entornos de desarrollo de lo que podemos echar mano en estos momentos. Estos
intentan facilitarnos las cosas en la medida de lo posible a la hora de escribir cédigo, ya sea para

dispositivos maviles o para aplicaciones mas de equipos de sobremesa.

¢Qué necesito para crear aplicaciones de i0OS y Android?

A continuacion, veamos los entornos y lenguajes mds utilizados para desarrollar aplicaciones
moviles. Claro esta que, para lograr objetivos mas avanzados o profesionales, tendremos que ir

ganando experiencia, algo que no se logra mas que con el tiempo y el esfuerzo.

Al contrario de lo que pueda parecer, cualquiera puede
crear sus propios programas sin problemas para estas
plataformas. No es necesario tener un hardware especial

para crear aplicaciones, y tampoco pagas costosas

licencias. Si vamos a usar IDEs de programacion gratuitos
para crear los programas, lo Unico que tendremos que pagar son las cuotas de las tiendas de
aplicaciones. En Google es un pago Unico de 20-25 euros, mientras que en Apple son 100 euros al

ano, vendas o no.

Podemos crear apps para Android desde cualquier PC, 0 PNA

desde cualquier sistema operativo. El propio IDE de Google & 0
(Android Studio) es capaz de compilar los programas \

independientemente de qué sistema usemos. Ademads, no
necesitamos un movil fisico ya que podemos emular Android

desde el IDE y cargar los programas. En el caso de iOS, la cosa |~ —_—

cambia. Apple solo permite crear y compilar programas desde su sistema operativo. Por tanto,
necesitaremos tener un Mac para poder programar para iOS. Y, ademds, un iPhone o iPad para

probar los programas que creemos.

b
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Android es el sistema operativo para mdviles mas utilizado que podemos

P
) o
T

encontrar. Este sistema operativo se basa en la maquina virtual de Java, v,

por lo tanto, este es el lenguaje de programacidn principal para crear apps de todo tipo.

Java es uno de los lenguajes de programacion mas populares. Al ser un lenguaje multiplataforma,
es muy sencillo crear aplicaciones para una determinada plataforma y, con unos pocos cambios (o
con ninguno), hacerlo funcionar en otros sistemas operativos. El problema de este lenguaje es que
funciona a través de la maquina virtual de Java, lo que a menudo se traduce en problemas de

rendimiento.

Ademas de Java, Android tiene otros lenguajes de programacién muy populares. Kotlin, por
ejemplo, es un lenguaje de programacion inspirado en Java creado por Google para incitar a los
usuarios a crear apps escritas en este lenguaje. Las ventajas de este es que es mas sencillo que Java

y ofrece un mejor rendimiento. Por desgracia, no es tan popular como esperaba Google.

Por supuesto, también podemos usar los lenguajes de programacién web para crear todo tipo de
aplicaciones para mdviles. Lenguajes como HTML5 o CSS3 nos ayudardn a dar forma a nuestras
aplicaciones. Estos lenguajes son los utilizados para crear las PWA, apps que estan ganando una

gran popularidad ultimamente y que tendrdn gran importancia en el futuro.

Sin duda, el IDE de programacidn para Android mas
popular que podemos encontrar es Android Studio.
Este es un IDE creado a partir de Eclipse (uno de los
IDE para Java mas populares) con el cual podremos
sacarle el maximo partido a nuestro cédigo.
Contiene ayudas de sintaxis, un creador de interfaz

e incluso un emulador de Android para probar

nuestras apps y depurarlas antes de publicarlas.
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Si lo que queremos es programar apps para iOS, el
sistema operativo de Apple para los iPhone, la cosa
cambia un poco. El lenguaje de programacidn mas

utilizado para crear apps para este sistema operativo es

Objetive-C, creado como un superconjunto de C al que

se le han anadido objetos.

Aungque funcional, y muy popular, Objetive-C es un lenguaje de programacién bastante antiguo y
complicado para aquellos que nunca han programado. Por ello, Apple cred otro lenguaje de

programacion universal para todos sus sistemas y dispositivos: Switft.

Swift es un lenguaje de programacién igual de completo que Objetive-C pero mas sencillo de
aprender. Cada vez mds aplicaciones se basan en este lenguaje de programacion ya que, entre otras
cosas, permite crear facilmente todo tipo de apps (da igual su finalidad), y ofrece un rendimiento

bastante superior al de aplicaciones creadas en Objetive-C (concretamente 2.6 veces superior) y

Python (8.4 veces superior).

Igual que ocurre en Android, hay muchos programas que nos ayudan a programar y dar forma a las
apps para iOS que estemos creando. Sin embargo, la mayoria de ellas deben pasar a través de

XCode, el compilador de Apple para las apps de iOS, el cual solo esta disponible para macOS.

Los requisitos minimos para poder utilizar Xcode son, basicamente,

R —

cualquier MacBook, Mac Pro o iMac

con 2 GB de memoria RAM. Si lo
ejecutamos en una maquina virtual
con VMware o VirtualBox, entonces
necesitaremos una CPU bastante \ Qb}ect'\vec
potente, y una configuracion similar a

la de estos equipos.
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Programacion por bloques

La programacion es el proceso mediante el cual se analizan problemas, se disefian
soluciones y se codifican instrucciones en un lenguaje que la computadora o el dispositivo movil
puede comprender y ejecutar. En pocas palabras, un programa es un conjunto ordenado de

instrucciones que permite a una aplicacidn o sistema realizar una tarea especifica.

Aprender a programar fortalece el pensamiento légico, analitico
y critico, impulsa la creatividad y favorece la resolucidon de
problemas, ya que ensefia a dividir situaciones complejas en
partes mas sencillas. Por esta razén, hoy en dia la programacién

es una habilidad esencial que se promueve desde la educacion

| Apretar boton

basica hasta niveles superiores.

La programacion por bloques para aplicaciones méviles consiste en construir programas mediante

bloques gréficos predisefiados, los cuales se encastran entre si, como si fueran piezas de un
rompecabezas. Cada bloque representa una accién, una condicién o un evento, lo que permite crear

aplicaciones sin necesidad de escribir codigo tradicional.

Este tipo de programacion es visual, intuitiva y accesible, por lo que permite a los estudiantes
disefar, probar, corregir errores y mejorar sus propios proyectos desde edades tempranas. Ademas,
facilita la comprensién de conceptos fundamentales como eventos, ciclos, condiciones, variables y
funciones, que también se utilizan en lenguajes de programacion profesionales.

Control/Eventos
Gracias a la programacion por bloques aplicada

}

- . : s Primitiva

a apps moviles, es posible crear de forma sencilla Bucle j mover & pasos Variabl
ariapie
juegos, animaciones, aplicaciones educativas, Condicional [[Eoeae monida misg. [ Primitiva

calculadoras, controles con sensores, historias interactivas y muchas

herramientas mas. Todo esto se logra de manera creativa, organizada y divertida.

(/
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Ejemplos de herramientas de programacién en bloques
> MIT App Inventor — Una de las plataformas
mds conocidas para crear apps
Android mediante bloques.
Con un navegador y un
dispositivo Android (o
emulador) puedes
disefar la interfaz, programar
la légica, y generar tu app.
» Thunkable — Similar en filosofia a
App Inventor, pero con capacidades
mas modernas y soporte para iOS vy ’ Android. Es ideal si quieres hacer apps
maviles mas pulidas sin programar en texto.
» Kodular — Otra plataforma “drag-and-drop” para crear apps Android sin necesidad de
cadigo. Es util si buscas mas flexibilidad o funciones adicionales desde bloques.
> AppyBuilder — Basada en los mismos principios de App Inventor, permite crear apps

Android desde el navegador, sin conocimientos previos de programacion.

> Blockly — Aunque no es una plataforma de apps completa por si sola, es una libreria de
bloques (desarrollada por Google) que puede usarse como base o “motor” visual para
crear entornos de programacién por bloques, lo que lo hace util para quienes desean

desarrollar algo mas personalizado.

4
7




TAGE @ | |
—— BAsS EDUCACION ~ I

cost

Lahorel Elaslca
cosi I

Instalacién y uso Basico de un PWA

Ahora que ya tienes la diferencia entre un IDE, como aplicaciones
nativas y un PWA como desarrollo en web. Es momento de sequir las

siguientes instrucciones para trabajar con la herramienta adecuada

L g

En la computadora o en el teléfono, vamos a utilizar la Aplicacién Web Progresiva (PWA) ‘

MIT

APP INVENTOR
Para ello, debes abrir tu navegador preferido; de preferencia utiliza Google Chrome para hacer uso

en la programacion movil.

@ de las extensiones y datos que Google tiene con tu cuenta.
Google Chrome  Escribe la URL:  https://appinventor.mit.edu/ wr H'f"
- _:;:t: 1 = .
Después de ingresar <. EB - - - — - G == ?“""ﬁ
pero puedes usar la top e ; el
: e kil
herramienta para traducir o " ,
elegir en la lista desplegable me e e
del idioma. sl

€ 5 0 o oo st 4 s @ v (i |
Seguidamente, elige o escribe tu cuenta Una vez hecho login, debes leer y aceptar los

de correo eleCtrO“'CQVEL‘%ﬁMA"- términos y condiciones para poder utilizar la
oo, PWA y sincronizar tus dispositivos.
@

@ e s P raacen

"To use App Inventor for Android, you must accept the following tefms of service.

® e Terms of Service

MIT App Inventor Privacy Policy and Terms of Use

MIT Center for Mobile Leaming

s Center A ‘website (the ‘Site?). and
Esoutl L) - [ Y- agree to these Tems of y y, the “Terms’) p f this Site. These Te
Technology. donot Terms, please
immediately exitthis Site
M Terms at any reasonable
period of these Terms. By
most current version of these Terms.
Description of MIT App Inventor

From this Site MIT App Inventor, and either a
emulator. ¥ your projects. App.

Google.
4.0 Internationallicense (CC BY 4.0).

Account Required for Use of MIT App Inventor

Inorder tolog i App Inventor, Your use of that /s Terms of for
nt You pr MITh ¥ the

1 accept e tems of servicel
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Recuerda que en caso de que te aparezca en inglés, puedes usar la herramienta del traductor:
oo i e & 0o G )

e —
Términos de servicio
Politica e privacidad y términos de uso de MIT App Inventor
Centro de aprendizaje movil del MIT
(el"SHio).
Google
e ot TR ) s e e Welcome to MIT App Inventor
o " s SN - MIT App Inventor |+
0 S i e ot o P - Release |-
Descripcidn de MIT App Inventor nb188 |
y Release nb188 Out
s
‘Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0),
Cuenta requerida para el uso de MIT App Inventor Got an Android phone or tablet? Find out how to
App Inventor, Set up and connect an Android device.
oo
R
Una vez aceptados los términos y condiciones, Comun Ottcmonion

podras ver la siguiente pantalla.

ai2.appinventor.mit.edu

“MIT Projects~  Connect»  Buildv  Seitings~  Help~ My Projects ~ View Trash  Guide  Reportanissue  English~  g3012g1@gmail.com =

S5 APP INVENTOR
WELCOME TO @ﬂ__

GET STARTED WITH SOME TUTORIALS

[ Start new project I Move To Trash ] View Tra

Projects

(m} Name

HELLO PURR TALK TO ME TRANSLATE APP
i -

HelloPurr is a simple app that you Text to Speech is surprisingly fun. Quickly translate English to
can build in a very short time. You Find out for yourself with this. Spanish (and other languages too!)
create a button that has a picture starter app that talks. You're challenged with creating an
of a cat onit, and then program the app that could act as an aid for
button so that when itis clicked a immigrant parents who need a little
"meow" sound plays. extra help in English-speaking

situations. Inspired by YR Media
story What It's Like to be a
Translator.

GO TO TUTORIAL GO TO TUTORIAL GO TO TUTORIAL

[ START ABLANK PROJECT ] [ CLOSE ]

Privacy Policy and Terms of Use

Ahora puedes elegir entre los tutoriales de las aplicaciones de ejemplo o iniciar un PROYECTO en
blanco. Los tutoriales corresponden a:
1. Ver el tutorial de una aplicacién mévil que tiene una imagen en un botdn y hace vibrar el
teléfono ademas de escuchar un audio.
2. Ver el tutorial de una aplicacion movil que tiene un cuadro de texto de bienvenida y
reproduce el texto en un audio.

3. Ver el tutorial de una aplicacién movil que traduce de inglés a espafiol.




Debes buscar en PlayStore

GOBIERN DEL PUEBLO.

TAQH
BASS
co

Google Play

O puedes buscarla como MIT App Inventor

MIT Al2
Companion
MIT App Inventor
3Tk ) €
25 k opiniones 16 M8 Todos @

Mas de 5
Descargas

Instalar

AT Azn hvereer §

s

Acerca de esta app

Desarrclla tus propias aplicaciones Android

usando MIT App Inventor 2!

Educacicn

Para hacer la conexién,
primero se debe tener un
proyecto en desarrollo en
el APPINVENTOR; para

luego usar el botdn
desplegable CONECTAR,
que te permitira un codigo
escrito o a través del

escaneo del QR:

SECRETARIA DE EDUCACION

EDUCACION T

Iﬂl
Formacion

= Laboral Basica
COBATAB

MIT Al2 Companion

MIT App Inventor 2

type in the

scan the Q

Launch the MIT A12 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need heip finding the Companion App?

Tu codigo es:

sxzfdl

]
| iﬁ i)

aNn>=0ID

MIT Al2 Companion no es una aplicacidn independiente. Esta destinado a ser
utilizado con el sistema MIT App Inventor, una herramienta de creacién de

aplicaciones basada en la web que es de uso gratuito.

La aplicacion sirve

para poder
visualizar las
acciones,

multimedia e
interacciones que

el  programador
integra  en el
proyecto de la

aplicacion movil.
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ACTIVIDAD 2. IDENTIFICA TU ENTORNO DESARROLLADOR

Instrucciones: Después de ingresar e instalar el software sugerido en la Lectura ‘\ 'f‘l {E

No 2. Debes identificar los elementos de la ventana o capturar las pantallas 2 -
@ delo que lograste realizar al ingresar con tu cuenta en el MIT APPINVENTOR: g uz_lll'l! ;!"'L e
= i

) [ )  proiciades
=3

“““““

mir Proyecton »
M. APP INVENTOR
m Nombre del proyecto i ventan,
| Paleta de I
Herramientas
—_—

(

[Oostrar en el Visor los componentes ocultos Screen

Hputtom

Y sound1

ColorDeFondo
[0 Por defecto

ImagenDeFondo

BigDefaultText
BlocksToolkit
Alle

AnimaciénCierreDePantalla

Por defecto «

DefaultFileScope

Después de identificar los 6 elementos en el entorno, debes colocar el nombre
del grupo de las herramientas que ubicamos en la paleta de herramientas.

No olvides colocar tus datos de identificacion. QRESENTAC/ON 5
£

CTRO

CONCLUSION: ot
Y, i,
o

En qué consiste la programacion por bloques. ¢

Utilizacion de Mit app Inventor

Menciona qué es una aplicacidon web progresiva.

Describe las dificultades presentadas en el desarrollo de esta act@ad.

',“
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@ ) LISTA DE COTEJO 2
: Actividad 2: “ldentifica Tu Entorno Desarrollador”
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Fech
Producto: Interfaz del entorno echa
Submédulo 1: Programacion Mévil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO - Y/O
CRITERIO INDICADORES = ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
Presenta sus datos para
1 i . 1
identificarse.
) Identifica los 6 elementos de la )
interfaz.
3 Presenta los 12 bloques de Ia )
paleta de herramientas.
Presenta la ilustracion de la
4 | 1
interfaz.
5 |No presenta faltas ortogréficas. 1
Elabora una conclusién personal
6 ] 2
y entendible.
7 Entrega en tiempo y forma. 1

Programacion por bloques

b
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Lectura No 3. Disefia una App Mdvil

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacidn, posteriormente, desarrolla la Actividad

3 Fases de una app.

Disefio de aplicaciones: asi se crea una app desde cero Contextualizacion_problema_Disefio

Los dispositivos moéviles actualmente se han vuelto una
herramienta necesaria para satisfacer ciertas necesidades.
No solo por la comodidad que proporcionan, sino también
porque desde ellos se pueden utilizar todo tipo de apps
destinadas a diversas tareas, como pueden ser actividades

laborales, de ocio, o de realizacidon de compras.

Para ello, empresas e instituciones de todo tipo, e incluso

desarrolladores independientes, han creado sus apps tras exhaustivos
procesos de disefio y su posterior desarrollo. Tomando en cuenta todas las fases necesarias para la

creacion de una app desde cero.

dComo se desarrolla este proceso?

- a0 0 S /N NS A A= 0

Lo primero, es tener una buena idea.

4

Antes de iniciar el disefio de pantallas o la escritura de
cddigo, hay que tener una buena idea de que tipo de
app crear y que beneficios podra tener. Generalmente,
para saber si una idea es buena o viable debe cumplir
un objetivo principal: solucionar uno o varios ' | gErmee—

~‘(3|‘- '.vl\.v.
problemas de los usuarios de forma sencilla.

=Y '..s ( 5 g
En caso de que no tengas una idea, puedes encontrar primero un problema que pueda SOIUCionarse

con una app para después disefiar cdmo resolverlo con una aplicacién.
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Una vez que hayas identificado el tipo de aplicacion que deseas disefiar, el otro aspecto
que igual se debe considerar es el presupuesto con el que vas a contar para desarrollarla. Porque

de este depende que puedas adquirir de todas las funciones que deseas, o solo de algunas.

Disefio de aplicaciones: primeros esbozos y explicacion de la idea
Cuando tengas definida la idea y el presupuesto para solventar el desarrollo
de la aplicacién, debes considerar elegir un equipo de desarrollo, con la

finalidad de agilizar el proceso de la creacién de la app.

Cuando tengas elegido el equipo de desarrollo se debe explicar cual es el objetivo de la
aplicacion a desarrollar, las funciones que quieres que tenga. Los integrantes del equipo analizaran
los datos, veran si es viable desarrollar todo lo propuesto, y comenzardn a disefiar las primeras
pantallas y bocetos de la aplicacién; como la interfaz que debe contener las principales funciones,

estructura y acceso al menu u opciones para interactuar en la aplicacién.

Disefio de aplicaciones: prototipado
El prototipado es una versidn inicial de la idea de un
producto o servicio, nos permite probar, evaluar y

validar si efectivamente la idea que tenemos en mente

cumple los objetivos.

Wireframing
Es una de las fases iniciales en la creacidn de un producto
digital y consiste en el disefio de la estructura que tendrd
cada una de las pantallas o interfaces de ese producto.
Es decir, es el boceto de cdmo seran cada una de las
pantallas de una web o app. Pero uno sin colores, logos

o tipografias. Porque lo que importa en el Wireframing

no es el aspecto visual, sino cual es el orden, qué tipo de

contenido ird en cada bloque y a dénde lleva cada botdn.
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Por lo que en este punto toca desarrollar el boceto y sus partes. Para ello, es habitual utilizar

distintas herramientas y utilidades de creacidon de prototipos, que serdn de gran ayuda para el
disefo de nuestra app. Con ellas puedes colocar datos y gréficos en el punto en el que quieres que
aparezcan, insertar botones, y ver cémo responderian al navegar por ellos.

Desarrollo del backend y frontend

Backend: Es la parte de desarrollo y escritura

{ FRONT-END } BACK-END

de cédigo de una app, lo que no se ve. Para
C5§

darle forma, y que realice en un primer HTML
Javaseript

momento una o varias de las acciones

requeridas, es necesario saber programar.

Conforme vaya avanzando el disefio y el

desarrollo de la app, es conveniente que haya personas que prueben el funcionamiento de las

-/

Frontend: lo que se ve en disefio de aplicaciones, es ‘ m
decir, lo que se ve de la aplicacién: sus pantallas. Hay d aﬂ 0 @a
que definir qué aparecerd exactamente en cada una, .0
\0 "
y después desarrollarla. Basicamente, el trabajo de ."
CIX

novedades.

desarrollo del frontend es crear las versiones digitales

en alta calidad de las distintas pantallas disefiadas
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Desarrollo de App Moéviles

Segun lo definido por MicroServices, “el desarrollo de aplicaciones méviles son los
procedimientos y procesos establecidos que intervienen cuando se crea software para pequefios
dispositivos informaticos inalambricos, como tabletas y teléfonos inteligentes. Al igual que el
desarrollo de aplicaciones web, los procesos de desarrollo de aplicaciones madviles tienen sus raices

IM

en el desarrollo de software tradicional.

ESPECIAL

USERS (T3
COMU CREAR El proceso de disefio y desarrollo de apps abarca

UNA APP "OVIL desde la concepcién de la idea hasta el andlisis

posterior a su publicacion en las tiendas.

El proceso de disefio y desarrollo de apps

Durante las diferentes etapas, disefiadores y
desarrolladores trabajan —la mayor parte del

tiempo— de manera simultdnea y coordinada.

El proceso de disefio abarca diferentes etapas donde disefiador y desarrollador trabajan
simultdaneamente, con mds o menos carga de trabajo dependiendo del momento.

Para crear una aplicacion deben considerarse las siguientes fases:

Desarrollador
Disenador —

Cantidad de trabajo

Conceptualizacién Definicion Disefio Desarrollo Publicacién

(/




TACE
BASS
Cos::

2

'=I::
EDUCACION G
SECRETARIA DE EDUCACION COBATAB

Laboral Basica
COBATAB

Fase del Proceso

Rol Dominante

Descripcion de la Carga de Trabajo

Es la etapa inicial donde el disefiador lidera. Se define el

Disefiador  (Cargal|core del producto, el publico objetivo y se crean los
Conceptualizacion
Maxima) primeros wireframes y flujos de usuario. La carga del
desarrollador es minima o nula.
Disefiador  (Cargal|El disefiador refina la experiencia de usuario (UX). El
Media) y|/desarrollador comienza la planificacidn técnica,
Definicion
Desarrollador definiendo la arquitectura del sistema y evaluando Ia
(Carga Baja) viabilidad de las caracteristicas propuestas por el disefio.
El disefiador finaliza la Interfaz de Usuario (Ul), creando
Disefiador  (Cargal[mockups de alta fidelidad, la guia de estilos y el design
Disefio
Media) system. El desarrollador incrementa su carga
preparandose para la codificacion.
Esta es la fase central del desarrollador. El disefador
reduce su carga, enfocandose en entregar activos,
Desarrollador resolver dudas del desarrollador e implementar
Desarrollo

(Carga Méxima)

correcciones de disefio (QA). El desarrollador se encarga
de codificar el frontend, backend y realizar las pruebas

unitarias.

Publicacion

Desarrollador

(Carga Media)

El desarrollador se encarga de la compilacién final, la
configuraciéon de metadatos y la subida a las tiendas de

aplicaciones (App Store o Google Play).
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1. CONCEPTUALIZACION
El resultado de esta etapa es una idea de aplicacién, que tiene en cuenta las necesidades y

problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacion preliminar y a

comprobacién de la viabilidad del concepto.
» Ideacion
» Investigacidn

» Formalizacion de laidea’ '~ 7

) Conceptualizacion
2. DEFINICION

En esta fase del proceso se describe con detalle a los usuarios para quienes se disefiara la aplicacion,
usando metodologias como «Personas»
la funcionalidad, lo cual determinara el

de la app.

3. DISENO

En la etapa de disefio se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones anteriores, primero

en forma de wireframes, que permiten crear los primeros prototipos para ser probados con

ogramacion del cédigo
frames

Dtipos
con usuarios

o visual

4. DESARROLLO
El programador se encarga de dar vida
funcionamiento de la aplicacién. Una

a corregir errores funcionales para ase

CODING
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5. PUBLICACION
La aplicacion es finalmente puesta a disposicidon de los usuarios en las tiendas digitales. Luego de

este paso trascendental se realiza u to a través de analiticas, estadisticas:yscomentarios

de usuarios, para evaluar el comp y desempeio de la app, corregir ‘errores, realizar

o -

Lanzamiento! B e

» Seguimiento

1
mejoras y actualizarla en futuras ve

> Actualizacién

La app ya seria funcional, pero hay que comprobar que todos sus elementos funcionan
correctamente. En esta fase debe anotarse todo lo que no funciona o puede mejorar, y mejorarlo

en el cédigo de la app.

TIPOS DE APLICACIONES MOVILES

La popularidad exponencial de los teléfonos inteligentes y tabletas ha llevado al aumento de la
creacion de software en linea con el desarrollo de aplicaciones mdviles. Los dos sistemas operativos
lideres, iOS y Android, han marcado el ritmo en la estandarizacién de los diferentes tipos de

desarrollo de aplicaciones modviles para programadores.

Mobile Apps

Los tipos de aplicaciones mdviles incluyen: —

% Aplicaciones Nativas

Las apli s nativas estan disefiadas para plataformas de dispositivos especificos, ya sea
Android o0 iOS. Se descargan o instalan a través de una tienda de aplicaciones y se accede a través
de un icono en el dispositivo. Las aplicaciones nativas estan disefiadas para aprovechar al maximo
las caracteristicas del dispositivo como el GPS, la cdmara vy las listas de contactos, entre otros.
Cuando usted piensa en una aplicacién moévil, la primera que le viene a la mente es probablemente

una aplicacién nativa. Ejemplos:

» Aplicaciones de redes sociales: Facebook, Twitter, Pinterest

App Mativa

» Juegos: Pokémon Go, Candy Crush

Sistema

operativo » Programas de navegacién: Waze
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% Aplicaciones web o HTML5

PHP

Ry

HTML Ruby on Rails

Basandose en las tecnologias web universales y estandarizadas, como HTM
aplicaciones web se implementan como un sitio web que simplemente s
aplicaciones nativas. Funcionan y se ejecutan en un navegador escrito tipica M
Estas aplicaciones sdlo aprovechan las funciones de GPS y cdmara de un disg Web Application

» Ejemplos: AliExpress, OLX y Twitter Lite

% Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas de JavaScript, HTML y CSS son una combinacion de

aplicaciones nativas y web. Se obtienen de una tienda de aplicaciones y aprovecha
las caracteristicas del dispositivo, como una aplicacion nativa. Al igual que la aplic
web, se accede desde un navegador y se basa en HTML.

En pocas palabras, las aplicaciones hibridas se instalan como una apli

. ., Carcasa nativa
pero operan como una aplicacién web.

Sistema
operative

» Streaming de motores de busqueda como JustWatch

Ejemplos:

> Redes sociales como Instagram y Untapped

Apps Hibridas Apps Nativas
HOMEMm NEL@BEK
Aplicaciones Aplicaciones
Aplicaciones Web
Nativas Hibridas
. C++ HTML
Lenguajes de c# css U.na -
.. . combinacion
Programacion Java JavaScript de lenauaies
Python PHP guaj
El uso de componentes UX FRAMEWORKS
N creados con un lenguaje propio
IDE / ENTORNO DE Ob]seﬁ}:e ¢ nos ata a un framework concreto, lonic
DESARROLLO Eclipse Rerqct Native y Nativescript React Native
Kotlin utilizan componentes de UX Laragon /
nativos para intentar mejorar el Laravel
rendimiento. Angular

(/
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Actividad 3. Fases de una App

N—’

Instrucciones: Realizar una imagen interactiva o infografia, donde se
muestres las fases de desarrollo de una aplicacion que lograste
comprender de la lectura 3. Puedes hacer uso de las Aplicaciones Nativas,
Web o Hibridas propuestas:

4
7
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Para realizar la actividad, se requiere registrarse en linea

Instrucciones: Genialy como aplicacion web te permitird

Desarrollar imdgenes interactivas sin mucho esfuerzo.

en la aplicacién Genially, puedes dar de alta a tu cuenta

de Google para que sea mas rapido el acceso.

Dar clic en este link https://genial.ly/es/ r‘

Manos a la obra

Como crear
una imagen
interactiva

o B & [« [0 5] &

Como crear una imagen interactiva | Tutorial Genialmente

https://www.youtube.com/watch?v=_CMPVKIwW9PU&t=4s



https://genial.ly/es/
https://www.youtube.com/watch?v=_CMPVKlw9PU&t=4s
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=_CMPVKlw9PU&t=4s
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: Actividad 3: Fases de una App
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Imagen interactiva o Infografia Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
Presenta las 5 fases del
1 2
desarrollado de una app.
5 Presenta ilustraciones acordesala »
informacién que proporciona.
Se aprecia el conocimiento vy
3 . 2
dominio del tema.
Muestra dominio en el uso de las
4 tecnologias de la Informacion y de 2
la comunién.
5 No presenta faltas ortograficas. 1
6 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION =

o
7
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[ Practica 1. Proponiendo Mi APP

Instrucciones: Organizate con tus compaferos para integrar un equipo de 5 integrantes, es

momento de aplicar lo aprendido y desarrollar una propuesta de aplicacion movil.

- o4

@ PRACTICA 1. “PROPONIENDO MI APP”

; De manera escrita o digital, deben desarrollar una propuesta

N
|
|

de aplicaciéon mavil, que solvente una necesidad, describiendo las caracteristicas y que beneficios
proporciona.
Considera el siguiente recurso audiovisual como apoyo para desarrollar su propuesta de la

aplicacion moévil, ademas de la lectura 3; no olviden presentar sus datos completos.

Manos a la obra

Recomendado: CELULARES, TODO LO QUE QUIERES SABER[2021], .. @

COIATA! E
s!i.,_.,..,.m
L fn i ="
=r=v======== === ! N EES

P —T7—T—T—1—1—1—1—Y
acz:::u:xmmmc;m

https://youtu.be/-vkgGlvIiG80

IRE
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@ i) LISTA DE COTEJO 4
: Practica 1: Proponiendo mi App
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Documento digital o escrito Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
1 La app propuesta una 5
conceptualizacidon correcta.
Expresan  correctamente la
2 L 2
definicion de la app propuesta.
3 El disefio propuesto, coincide con )
la conceptualizacion.
Se aprecia el conocimiento vy
4 S 2
dominio del tema.
Muestra dominio en el uso de las
5 tecnologias de la Informacién y 1
de la comunion.
6 Entrega en tiempo y forma. 1
Y
CALIFICACION c

o
7
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Practica Guiada “Aplicate para dibujar”

®
-

Instrucciones: Prepara tu equipo de computo con MIT APP INVENTOR y sigue las indicaciones MIT

para crear una aplicacion movil que permite dibujar y guardar el dibujo. APP INVENTOR

A

PRACTICA GUIADA. “APLICATE PARA DIBUJAR”

‘ Una vez que hemos visto el manejo mas basico de las 61\

pantallas, el Disefiador, y el Editor de
Conectar ~ Generar ~ Ayuda -~

Bloques de App Inventor, ya estamos

listos para hacer algo mas avanzado.

Comenzaremos haciendo clic en el i
Importar proyecto (.aia) desde mi ordenador

desplegable Proyectos, Yy eligiendo la Importar proyecto (.aia) desde mi repositorio

opcion Comenzar un proyecto nuevo...

Guardar proyecto

Guardar proyecto como

Una vez dentro, cambiaremos el nombre de la pantalla Screenl por Dibujar (en la propiedad Titulo

RC O =

del componente Screenl).

@

ATENCION
Es importante  siempre

utilizar nombres

descriptivos para los objetos

que vamos creando. Al

e « ] L esssssesmssssessnsn. - principio, cuando  nuestras

aplicaciones son pequefias, es fdcil recordar cada objeto, pero a medida que los programas van
haciéndose mds complejos es fundamental saber para qué sirve cada objeto, cada variable, y sélo

podremos hacerlo si le hemos dado un nombre que describe qué es o para qué sirve.

(/
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Componentes

Ahora crearemos por nuestra cuenta un botdn, y cambiaremos su propiedad S [ scroen

Z boton_rojo
Texto por “Rojo”, y finalmente pondremos en rojo su propiedad ColorDeFondo.
Adelante, solamente hay que jugar con las del botén. Cambiaremos el nombre
del botén Boténl por boton_rojo en el cuadro de componentes del Disefiador.
En lugar de usar un espacio utilizaremos un signo de subrayado, y no

emplearemos tildes, porgue el sistema entiende que es un caracter especial no

valido (esto aln estd en inglés ©).

Crearemos después otro botdn verde, y finalmente otro azul, y haremos lo

| Cambiar nombre 'Borrar

mismo que hemos hecho con el rojo, cambiaremos su nombre, el color de

Medios
fondo, y el texto que aparece en el botdn. Subic acchivo
* cH w2 appimentor mitedu ,?’c P
- it °

Connctrided

LEGO® WINKSTORNSS

il ¢ IREEE . | -

Como queremos que Ios botones queden en una misma Imea horlzontal

Dibujar o
vamos a recolocarlos en la pantalla afiadiendo un componente Palets Vi
DisposicionHorizontal. Lo arrastramos desde el cajon hasta el Visor. Este Interfaz de usuario
Disposicién

objeto aparecera en el Visor como un cuadro vacio.

Para que se ajuste al ancho de la pantalla del visor ¢qué haremos? En su

Medios

propiedad Ancho elegiremos la opcién Ajustar al contenedor...
Dibuio v animacioén

(/




TA@E
BASS

Ahora, en el Visor, arrastraremos los tres botones dentro de
DisposicionHorizontall. Si no nos gusta este nombre podemos
cambiarlo por MarcoHorizontal, por ejemplo. Para que la altura
del marco se ajuste al tamafio de los botones podemos decir
qgue su Altura sea automadtica. Asi siempre se adaptara al

tamanfio del componente mas alto de todos los que contiene.

Ahora afiadimos el lienzo, arrastrando al Visor el componente
Lienzo, que se encuentra dentro del cajén (grupo) Dibujo y

animacion de la Paleta. Lo colocamos justo debajo, fuera del

EDucAcioN €= 18 — — =
cogww SECRETARIA DE EDUCACION C A"B‘ Formacion

i
Laboral Basica
Chasran I

MarcoHorizontal. Lo mds cémodo es definir que su anchura (propiedad Ancho) sea automatica,

para que se extienda hasta los bordes izquierdo y derecho del Visor. En cuanto a su altura, mejor

experimentar con diferentes tamafios hasta que ocupe el espacio que queremos.

Ancho

Ajustar al contenedor.

Cambiar nombre = Borrar Alto
Automatico
ar al contenedor
Medios :
300 pixels
Subir archivo.,

Cancelar Aceptar

|
\
|

El tamafio se especifica en pixels, es decir, en puntos

de la pantalla. Cada linea de la pantalla tiene un

numero de pixels. El nimero de ellos que haya, en
lineas y columnas, define la resolucion de la pantalla.
Podemos probar con 300 pixels, y modificarlo mas

tarde si vemos que no es el mejor tamaiio.

Ahora vamos a definir el comportamiento del programa, a decir como tiene que funcionar. Vamos

entonces al editor de bloques.

(/

Arrastraremos el bloque cuando.Lienzol.Tocar desde el cajon del objeto

Lienzol hasta el editor. Esto indica que cada vez que toquemos el lienzo con

MIT

APP INVENTOR

el dedo tendra que ocurrir lo que digamos dentro de

este bloque mostaza.
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MIT App Inventor 2 wothis+ - Coneein Aquts
s Neta X

tama (IIGEEE) DibuarCiraso

Ahora arrastraremos el bloque morado (de accién) llamar.Lienzol.DibujarCirculo hasta encajarlo
dentro del bloque mostaza. Veremos que para funcionar necesita que le asociemos a la derecha tres
bloques de informacidn adicional (x, v, r).

Coordenadas x e y
El pensador René Descartes inventd hace tiempo un sistema para definir la posicion de un objeto

sobre un plano. En su honor, este sistema se conoce como Coordenadas Cartesianas. Para conocer

mas sobre este tema visitemos la pagina http://es.wikipedia.org/wiki/Coordenadas_cartesianas

Nosotros vamos a utilizar el sistema de Descartes para referirnos a un punto cualquiera dentro de
nuestro Lienzol. Siempre que toquemos con el dedo dentro del lienzo, el bloque mostaza guardara
cual es el valor de la coordenada x y la coordenada y del punto que estamos tocando, porque seguro

X
que lo necesitaremos. App Inventor utiliza el sistema cartesiano para —

determinar la posicion de un punto determinado dentro de un lienzo. La x

aumenta desde la izquierda a la derecha, y la y lo hace desde arriba hacia abajo.

Posicién (x,y)

Precisamente para saber donde dibujar el circulo, el bloque morado debera

saber que saber qué x e y tiene el punto de la pantalla que estamos tocando.

Lo tomaremos del bloque mostaza.

(/
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Al dejar quieto el puntero del ratén sobre el icono de la x del bloque mostaza nos saldra una

ventanita en la que aparecerda un pequefio bloque tomarx de color naranja. Tenemos que arrastrarlo

hasta encajarlo con el hueco superior del bloque morado llamar.Lienzol.DibujarCirculo.
cuando Tocar

L
x cadd) Haremos lo mismo con la y. Esto hara que el
circulo se dibuje sobre la x y la y que estamos
tocando, y no en cualquier otro punto de la

pantalla.

Nos falta definir la r. ¢ Qué es? Indica el tamario del circulo que vamos a dibujar, su radio (de ahi la
r). Para definir el tamafio, el radio, abrir el cajén (Bloque) Matematicas de la zona de bloques y

arrastrar el bloque azul que indicar el valor 0 (cero) hasta el hueco r de nuestro bloque morado.

Queremos que los
circulos se vean

bien, asi que le

[T asignaremos a r el

& D zement

valor 10. El radio

"
8 B MarcoHorizontal

del circulo sera 10.

Ahora podemos tocar dentro del lienzo, en la pantalla del mévil o el emulador, para ver cdmo se
dibujan pequefios circulos. Pero para que los circulos sean rojos, verdes o azules en lugar de negros,
hay que decirle al mévil que lo haga creando nuevos bloques. Una pista: hay que utilizar un bloque
mostaza del objeto botéon_rojo. Ya hemos usado este tipo de bloque mostaza en el programa del
gato.

Utilizaremos el bloque cuando.boton_rojo.Clic. Lo arrastramos hasta el editor de bloques.

¢Qué tiene que ocurrir cuando hagamos clic sobre el botdn rojo? Tiene que cambiarse a rojo el color
del pincel que usamos en el lienzo. ¢ Dénde tendremos que definir eso? Una pista: el color del pincel

es una caracteristica del Lienzo1l.

'
S —m——
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Asi que tendremos que buscar la manera de hacerlo usando algin bloque del cajén del objeto

Lienzo. Otra pista: es un bloque de color verde oscuro.

Es el bloque poner.Lienzol.ColorDePintura.como. Lo arrastraremos hasta encajarlo dentro del

blogue mostaza cuando.boton_rojo.Clic.

Falta indicar que queremos que sea el color rojo. Para ello escogeremos el pequefo bloque que

identifica a este color de entre los colores que hay en el cajén Colores de la Paleta de App Inventor.

Bloques ‘Visor
8 integrados
Wlcontr auando (ETTE) Tocar
s ] x|y SpriteTocado
gjecutar | Ramar [ZEURD DibuarCirculo
D X% tomar E53
a v el
r
Vanables G
Weroceamantas
@ [ screent G
& Mutarcaherizontal cuando [TNETER Click
Booson_rop - L poner (P . RIS E R como ry
Hboson_verte n
= boton_azul
Lauenzat L]
@  Cuaiguier componente
-

Haremos lo mismo con los botones para color verde y color azul. Lo mejor es hacerlo duplicando el

bloque mostaza que hemos creado para el color rojo. Una vez hecho, en el nuevo bloque mostaza,

podemos desplegar la lista del nombre

boton_rojo
v boton_verde
boton_azul

de los botones y elegir el del color verde.

Entonces sélo tendremos que cambiar el
bloque rojo por el verde, y listo. Lo

mismo con el botdn para el azul.

Cuando probemos el resultado se nos “ensuciarad” el lienzo enseguida, asi que hay que poner un

botdn para dejar el lienzo en blanco de nuevo. ¢ COmo se hara? Varias pistas:

7
°n

Crear DisposicionHorizontall debajo del lienzo.

cuando Click
j llamar Limpiar

7
°n

Meter dentro un nuevo botén y llamarlo Limpiar.

7
°

Cambiar el texto del botén por “Limpiar”.

7
°

Poner los bloques para que al hacer clic sobre Limpiar se limpie el lienzo.

(/
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En realidad, seria mds interesante si en lugar de hacer circulitos, pudieran

dibujarse lineas al arrastrar el dedo por la pantalla. ¢Qué bloque
M I T mostaza del objeto Lienzo habria que usar para que se dibujara
APP INVENTOR segun fuéramos arrastrando el dedo por el lienzo? Una

pista: deberemos utilizar un bloque naranja del componente Lienzol.
ATENCION
En programacion no hay una unica manera de hacer bien las cosas, es decir, podemos consequir el
mismo resultado utilizando bloques diferentes. El objetivo crear el programa de la forma mds simple

y mds eficiente, para que nuestro cédigo sea mds “elegante”.

Podemos usar estos dos tipos de bloques, por ejemplo, para dibujar un circulo por cada punto donde
vayamos arrastrando el dedo. XActual e YActual se refieren precisamente al punto representado
por las coordenadas x e y actuales. Veremos cdmo funciona esto al arrastrar el dedo despacio por

el lienzo. Si deslizamos el dedo demasiado rapido se veran los puntos separados.

cuando (EZTZIEd Arrastrado

Xinicial | Yinicial _YPrevio  XActual | YActual
ejecutar | llamar (EEFZYES DibujarCirculo

x | tomar ELETEED
y | tomar RZETERD

Mas apropiado puede ser entonces utilizar este otro bloque morado, que se basa en dibujar lineas,
y no circulos. Para dibujar una linea hace falta especificar el punto inicial de la linea y el punto final.
Por ello para usar este bloque hay que indicarle dos coordenadas x y dos y. El primer (x1, y1) define
el punto inicial de la linea, y el segundo par (x2, y2) define el punto final de la misma. Al hacer clic
sobre el lienzo, sin levantar el dedo, el programa guardara en su memoria el valor de la x e y del
punto que hemos tocado (determinado por XPrevio e YPrevio). Segiin vayamos deslizando el dedo
el programa ira detectando el cambio de posicion y dibujard una linea desde ese punto guardado
hasta el punto de que estamos tocando actualmente (determinado por XActual e YActual). Esto se
repetira todo el tiempo, muy rdpidamente, mientras sigamos arrastrando el dedo por la pantalla. Se
dibujaran por lo tanto muchas lineas muy cortas, una detras de la otra, dando la sensacién de ser

una Unica linea continua.

(/
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Como hemos decidido utilizar el

bloque
llamar DibujarLinea
x1

y1 | tomar RIZETRD podemos eliminar el bloque

LR O XActual -
W YActual - naranja  cuando.Lienzol.Tocar

cuando.Lienzol.Arrastrado

que habia utilizado
anteriormente, y que dibujaba circulos, a no ser que queramos mantener ambos botones, para que
nuestra aplicacidon haga dos cosas distintas dependiendo de la accién que tomemos: si sélo tocamos

el lienzo se dibujara un circulo, y si tocamos el lienzo y deslizamos el dedo se dibujara una linea.

Cambiar el tamaiio del pincel con un Deslizador
Un objeto Deslizador es perfecto para modificar el valor numérico de un parametro sin tener que
escribirlo. Para incluir un deslizador en nuestro interfaz de usuario tenemos que arrastrarlo desde

la Paleta. En nuestro caso lo lamaremos Tamaio_pincel.

“bujar e I S I S _

Paleta Wisor

Interfaz de usuario Mastrar en el Visor los componentes ocultos

@ Botén

CasillaDeVerificacion i

W
Eﬂ SelectorDeFecha L)
& imagen
A| Etiqueta

SelectorDelista
= ‘isorDeLista L
A Notificador

s CampoDeContrasefia

B Desplegable

CampoDeTexto

Ed selectorDetiora

g visorwen i
- Limpiar I

Disposicién

Medios

Dibujo y animacién

Sanenras
Tenemos que definir el valor minimo y maximo que podra tomar el deslizador, y el valor que tendrd
inicialmente (PosicionDelPulgar). También es conveniente especificar la anchura del Slider para que

se ajuste al espacio restante (Ajustar al contenedor).

(/
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Componentes Propiedades

8 [ screent Tamafio_pincel

8 P marcoHorizontal
Colorizquierda

-
&5 boton_rojo [ naranja

J boton_verde

Tenemos que indicarle ahora a nuestro programa que

o - , S ,
Booton_szu .‘“’G’r:ﬂ : modifique el ancho de la linea de nuestro dibujo segun
HTamahOJaincel . . g ~ . .1

" Ty Valort/aximo variemos la posicion de Tamafio_pincel. Para ello, utilizaremos
10
e 'ﬂolsposmonHonzontaH ~ . . o .
o Ve el bloque mostaza cuando.Tamaiio_pincel.PosicionCambiada,
= Limpiar
1
gue se ejecuta cada vez que se cambia la posicion del selector
PosicionDelPulgar
5 .
dentro del deslizador.
Visible
visible ¥
Ancho
Astar al contenedor.
mbujar Screen = l Afadic ventana [ Eliminar ventana _
Este bloque incluye s Visor
B integrados
una varia ble, B control cuando PaosicionCambiada
o ez .Logica P )
posicionDelPulgar, I
ue contiene el W rexo tomar £53
g M st [Tamatto_pincel - Jj Colorizqueida - . ——
jomar
valor actual de la B coiores o Tamano pincel - W Colorizaueraa < e y
.‘f'arlables
posicién, y que B Frocedimientos Tamano pincel - B ColorDerecha - —_—
8 [ screem
puede utilizarse 8 P marcoHorizontal

pa ra nueStro Jbolon_verde

proposito. S— NI p—
A Lienzol
a r‘M[J|s;:|05|cit':nHori;'.onlaH
.JLlrnplar poner amano_pincel . - como
B Cualquier componente - € L

Cambiar nombre ~ Borrar

Madine

Si dejamos momentdneamente el puntero del ratdn sobre la casilla posiciénDelPulgar del bloque
mostaza, se mostrara un desplegable que nos permitira elegir el bloque que define el valor de esa

variable (tomar), o definir un nuevo valor para ella (poner).

cuando __ .PosicionCambiada

(/
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Elegiremos en este caso el bloque tomar, y lo combinaremos con el bloque verde del objeto Lienzo
qgue define el ancho de linea de dibujo, para indicar al programa que cambie el ancho de la linea

cada vez que arrastremos el puntero cuando QENENENTIEZRY -PosicionCambiada

del deslizador Tamafio_pincel a una {518 posicionDelPulgar -

nueva posicion.

Igual que ocurre con los bloques de color naranja tomar y poner que aparecen dentro de algunos
blogques mostaza, y que sirven para poner o tomar un valor (en este caso para posicionDelPulgar),
en muchos componentes existen bloques de color verde, que nos permiten tomar o poner valores

a sus propiedades.

Por ejemplo, el siguiente bloque nos permite poner, asignar, definir el valor del ancho de linea del

componente Lienzol. La propiedad AnchoDelinea de Lienzol tendra entonces el valor del bloque
gue encajemos a la derecha del bloque verde oscuro. e : ——

Y este otro sirve para tomar el valor actual del ancho de linea del componente Lienzol. Es decir,

cuando encajemos este bloque verde claro a la derecha de un blogue verde oscuro, éste tomara el

valor de la propiedad AnchoDelLinea de Lienzol. m

Guardar un archivo con el dibujo que hemos hecho
Cuando el usuario termine de hacer un dibujo interesante,

seguramente querra conservarlo en la memoria permanente del

teléfono. Para ofrecerle esa posibilidad, tendremos que indicarle a
nuestro programa como almacenar en la memoria el contenido actual
del lienzo. En primer lugar, hay que incluir en el interfaz un botén

Guardar, que al ser pulsado ejecutara el cddigo correspondiente. -

El bloque de cddigo que usaremos, incluido dentro del cajon Lienzo,

serd llamar.Lienzol.Guardar.

[ Lo
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M MIT Apg Inventor 2 Projectos «  Cosect - Generar-
s Beta
Dl 20 e
Aloques Visor
Wgics ° Nemar [EEIEY DibigarTe:
Wieraics cuando [ETEEE) Click
Wi eendar lamar =raE Limpar
Wi
Weoiores
W variaties
Wevcosmisnios
& [ geraent
& Pniarcoonzonsal
a
B Namar [NEGEN Toma
Hroion. verse
B vaton_arst
Zamai_pincel
LaLianzn
B B Dispoiciinsonzontal
Hiimpiar
[ auan:
e tomer CEEEDERT TR
el - amar (IR Fii ordoDePoe
' '
i nemtes | B
bedias
Selen wetins

Este bloque es diferente a los vistos hasta ahora, porque no puede ser encajado directamente
debajo de otro bloque, o dentro de un blogue color mostaza. El bloque tiene que ser encajado a
otro por su izquierda. Esto se debe a que es un bloque que devuelve un valor, como acabamos de
ver al final del apartado anterior, con el bloque de color verde claro Lienzol.AnchoDelinea. En este
caso el bloque violeta devuelve un texto, que contiene el nombre del archivo donde se ha

almacenado el dibujo dentro de la memoria del dispositivo.

Es conveniente colocar un componente Etiqueta, que llamaremos Nombre_Archivo, a la derecha
del botdon Guardar, y que tomara el valor de texto devuelto por el procedimiento Lienzol.Guardar.
Definiremos que su propiedad Texto esté inicialmente en blanco. El componente sera dificil de ver

en el dispositivo mientras no le asignemos un nuevo valor.

i

Lirgaa! h-ﬂ

G e BT

Doy animaciin Naaticn
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Veamos cuidadosamente el nuevo componente y los bloques utilizados, hasta interiorizar

mentalmente su funcionamiento. [eT=11s sl Guardar = e s 3

= =e 1= WSS Nombre_archivo + B

como | llamar (EEFZ5E -Guardar

Cada vez que se pulse el botén Guardar, el dibujo quedard almacenado con un nombre que se
asignard automaticamente, en funcion del dia y la hora. Este nombre aparecerd en el texto de la

etiqueta Nombre_archivo cada vez que hagamos clic en el botén Guardar.

Ideas para mejorar la aplicacién
Podemos mejorar esta aplicacidon hasta donde queramos, usando la imaginacién, e investigando
como podemos utilizar los recursos en App Inventor para incluir en nuestra aplicacién todo lo que

vayamos inventando.

Por ejemplo...

+» Poner un sello con tu nombre cuando
pulses un boton.

< Tomar una foto existente en la

memoria del dispositivo y usarla como

fondo del lienzo, etc.

Recuerda conectar la Aplicacion Web
Progresiva con la aplicacion moévil utilizando el

codigo en el meni CONECTAR.
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Lectura No 4. Programacion de Juegos

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacion, posteriormente, realiza la Actividad 4.

Timeline: Evolucion de los Videojuegos.

LECTURA 4. “PROGRAMACION DE JUEGOS”

El desarrollo de videojuegos comenzd en 1947, cuando la idea de un videojuego fue
concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr y Estle Ray Mann, los cuales llenaron una
aplicacion de patente en Estados Unidos el 25 de enero de 1947. El éxito de los videojuegos se ha
extendido hasta hoy dia y posee un futuro prometedor para beneficio de la Industria de los

videojuegos y de los usuarios finales.

Un videojuego (del inglés video game) o juego de video es un software
informatico creado para el entretenimiento en general y basado ®
en la interaccién entre una o varias personas y un aparato =
electronico que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo ‘
electrénico puede ser una computadora, un sistema arcade, una ‘
videoconsola, un dispositivo handheld o un teléfono movil, los ;
cuales son conocidos como "plataformas". Aunque, usualmente ™

el término "video" en la palabra "videojuego" se refiere en si a un

visualizador de gréaficos rasterizados, hoy en dia se utiliza para - E

sa~

mencionar cualquier tipo de visualizador.

27 que juegas a tu videojuego preferido, dentro del ordenador estdn ocurriendo
s cosas. Se hace patente que un factor importante en un juego es que se mueva
ura y a buena velocidad. Todos los elementos del juego parecen funcionar de
ndependiente, como con vida propia y a la vez. Sin embargo, esto es sélo una
apariencia, ya que dentro del programa se van sucediendo las diferentes fases de

ejecucion de forma secuencial y ordenada.
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La alta calidad técnica de los videojuegos actuales ha creado un

La

mercado cada vez mds exigente a nivel estético, funcional y narrativo. Experiencia

~ de
juego

Como se menciond en lecturas anteriores la programacién es un
elemento clave para que podamos utilizar aplicaciones y
programas sencillos o sofisticados tanto para entretenimiento como para desarrollo. A

continuacion, te daremos una visién general y sin entrar en detalles en la implementacién de la

anatomia de un videojuego. Vamos a ver qué partes lo componen y como se relacionanzi =
rorvar QIID) de Liceas

= Entra

Un videojuego necesita comunicarse con el jugador a través de un dispositivo de entrada, como
un Joystick o un teclado. La programacion del sistema de Entrada/Salida puede parecer a priori algo
facil de implementar, y de hecho lo es. Sin embargo, si no queremos ver como nuestro estupendo

juego se hace poco “jugable” para el jugador hay é cuidar much

tée aspecto. Una mala

respuesta del juego ante una pulsacion del teclado p éhcia de juego

para el jugador. Otro factor importante es el soporte

~Visualizacion.

sica

=@y
La misidn de esta capa es la de convertir el estado interno del juego en una salida grafica. Ya

sea en 2D o 3D, la calidad grafica es un factor importantisimo. Normalmente, el programador trabaja

con unos graficos creados por él mismo, y cuya calidad dependera de los dotes artisticos de éste. En

una siguiente i€ crea y sustituye estas imagenes por las definitivas. Uno de los
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En el disefio del motor grafico, siempre hay que llegar a un compromiso entre la compatibilidad
y el rendimiento. Hay tarjetas graficas en el mercado con unas capacidades casi sobrenaturales,
pero que no son estdndar, sin embargo, tampoco podemos dar la espalda a los jugadores

“profesionales” que equipan sus ordenadores con la ultima aceleradora 3D del mercado.

Programas | Disfra

El sonido es un aspecto al que, a veces, no se le da la importancia ’”mw"

que merece. Tan importante como unos buenos graficos es un buen j\ (\OQ
O

sonido. Tanto el sonido como la banda sonora de un juego son

.:v..-: \ 9 > 2

capaces de transmitir una gran
cantidad de sensaciones al jugador, y eso es, al fin y al cabo, lo
gue se busca. Tanto como la calidad, la buena sincronizacién con

lo que va sucediendo en pantalla es de suma importancia.

cambiar disfraz a boyl-a

decir [ por € segundos
B o]
" esperar @) segundos
nicaciones. decir por € segundos

esperar @ segundos

cambiar disfraz a boyl-c

decir por ) segundos

Cada vez mas, los juegos en red van ganando en adeptos. La comunicacion se realiza

normalmente sobre redes TCP/IP. Esto nos permite jugar contra otros jugadores situados en nuestra

[i@ propia red local o en Internet. La comunicacidn entre maquinas se lleva a cabo
=
= ° mediante la programacidn de sockets. Afortunadamente SDL nos provee de
& = %W herramientas muy potentes para este tipo de comunicacion, aunque esto

» < im
® ®  esalgo que queda fuera del alcance de este libro.

[#]

monton de trabajo y de dolores de cabeza. SDL

que DirectX en Windows, SDL nos ofrece una
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framebuffer  Xlib etc.
1 | 1

Linux elc.

Actualmente SDL soporta Linux, Windows, BeOS, MacOS, MacOS X,
FreeBSD, OpenBSD, BSD/OS, Solaris, y IRIX. Aunque tiene portes no

oficiales a Windows CE’ Am|gaos' ‘ Game ‘ ‘ Game Engine H Native Application ‘
Atari, QNX, NetBSD, AIX, OSF/Tru64, y SymbianOS. SDL esta — Vakan | OpencL
Wayland

compuesto por subsistemas separados que nos ofrecen

| Linux Kernel & Device Drivers |

soporte a diferentes partes del hardware.

Hardware

"ﬁ‘;{e Iooﬁ)

s

El “game loop” o bucle de juego es el encargado de “dirigir” en cada momento que tarea se

esta realizando. En la figura podemos ver un ejemplo de game loop. Es sélo
un ejemplo, y aunque mds o menos todos son similares, no tienen por qué
tener exactamente la misma estructura. Analicemos el ejemplo. Lo primero
qgue hacemos es leer los dispositivos de entrada para ver si el jugador ha
realizado alguna accién. Si hubo alguna accién por parte del jugador, el
siguiente paso es procesarla, esto es, actualizar su posicidn, disparar, etc...
dependiendo de que accidn sea. En el siguiente paso realizamos la légica de
juego, es decir, todo aquello que forma parte de la accién del juego y que
no queda bajo control del jugador, por ejemplo, el movimiento de los
enemigos, calculo de trayectoria de sus disparos, comprobamos colisiones
entre la nave enemiga y la del jugador, etc... Fuera de la légica del juego
quedan otras tareas que realizamos en la siguiente fase, como son
actualizar el scroll de fondo (si lo hubiera), activar sonidos (si fuera
necesario), realizar trabajos de sincronizacion, etc. Ya por ultimo nos resta
volcar todo a la pantalla y mostrar el siguiente frame. Esta fase es llamada
“fase de render”.

int dene = 0;

while (!done) {
// Leer entrada

Normalmente, el game loop tendra un

// Procesar entrada (si se pulsé ESC, done = 1)

aspecto similar a lo siguiente: i S —
// Otras tareas
// Mostrar frame

(/

Leer svenics de enirada
{Joystick, mouse, ieciado)

‘entrada
(st jugador]

Lbgica da juego
Afver B,
procesar cobskones, eto.)

Ofras Laras
[Animar fena {scrall),

sondos,
sineronizar ieepa, 81, |

Wisualizar e pantalla
{reridery
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[ Actividad 4. Timeline: Evolucion de los Videojuegos ]

Instrucciones: Realiza una investigacion para desarrollar una linea de tiempo, donde

muestres la evolucion de los videojuegos, considerando el software de programacion, el
Q hardware utilizado, las tecnologias utilizadas; considera lo que lograste
comprender de la lectura 4.

TIMELINE

4
7




TA@E

EASS EDUCACION @ilm L —

Lahor | Bas ica
coB I

INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ i) LISTA DE COTEJO 5
: Actividad 4: Timeline: Evolucion de los Videojuegos
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Linea de tiempo Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
1 Demuestra organizacion en los 2
elementos presentados.
5 Presenta ilustraciones acordesala »
informacién que proporciona.
Se aprecia el conocimiento vy
3 . 2
dominio del tema.
Muestra dominio en el uso de las
4 tecnologias de la Informacion y de 2
la comunién.
5 No presenta faltas ortograficas. 1
6 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION =

o
7
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Disefio de Videojuegos

Muchas veces nos hemos preguntado como desarrollaremos un videojuego, o que
pasos debemos seguir para desarrollarlo, esta propuesta pretende de una forma muy

flexible explicarte algunas de las partes mas importantes a tener en

cuenta en el desarrollo de un videojuego.

El desarrollo de un videojuego generalmente sigue el siguiente proceso:
Primero es fundamental tener una
concepcién de la idea del juego
después deberan realizarse los

siguientes procesos.

El proceso es similar a la creacidn de software en
general, aunque difiere en la gran cantidad de aportes creativos (musica, historia, disefio de
personajes, niveles, etc) necesarios. El desarrollo también varia en funcion de la plataforma objetivo
(PC, moviles, consolas), el género (estrategia en tiempo real, rpg, aventura grafica, plataformas, etc)
y la forma de visualizacién (2d, 2.5d y 3d).

CONCEPCION

En esta etapa es necesario definir los aspectos fundamentales que conformaran el

videojuego, entre los que se encuentran:

# Género: Dentro de que género o géneros se va a desarrollar el juego. De no corresponder a
un género conocido, se deben especificar las caracteristicas

& Game play: Lo que generara diversién a la hora de jugarlo.

@ Story board: Algunas ideas sueltas acerca de cémo debe lucir el juego en cuanto a
personajes, ambientacion, musica, etc.

(/
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En esta fase se detallan todos los
elementos que compondran el juego,
dando una idea clara a todos los
miembros del grupo desarrollador
acerca de cdmo son. Entre estos

elementos tenemos:

Historia

Forma en que se desenvolverdn los personajes del juego y la historia del mundo representado

avanza. No todos los juegos tienen historia.

Arte Conceptual

Se establece el aspecto general del juego. En esta etapa un grupo de
artistas se encargan de visualizar o conceptualizar personajes,
escenarios, criaturas, objetos, etc. Estos artistas se basan en las
ideas originales de los creadores y luego entregan una serie de

propuestas impresas o digitales de cdmo lucird el juego.

Posteriormente el director de arte se encargard de escoger de

entre las opciones aquellas que se apeguen mas a la idea original.

Algunas veces los artistas conceptuales permanecen durante todo el proceso de

produccién, pero lo usual es que solo participen en las primeras etapas del proceso.

Sonido \l "p:..

Detallada descripcion de todos los elementos sonoros que el juego necesita : %

.

para su realizacidn. Voces, sonidos ambientales, efectos sonoros y musica. j . i
| J
i EEE N s Nl
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Mecanica de juego
rI T - m 1 ':- -l - W‘v'v'

Es la especificacion del
funcionamiento general del juego. Es
dependiente del género y seiiala la forma en
que los diferentes entes virtuales interactuaran

dentro del juego, es decir, las reglas que rigen

éste.

Disefio de programacion

Describe la manera en que el videojuego
serd implementado en una maquina real (un PC, consola, teléfono movil, etc) mediante un cierto
lenguaje de programacion y siguiendo una determinada metodologia. Generalmente en esta fase
se generan diagramas de UML que describen el funcionamiento estatico y dinamico, la interaccion
con los usuarios y los diferentes estados que atravesara el videojuego como software.

De toda la fase de disefo es necesario generar un documento llamado Documento de Disefio,
que contiene todas las

especificaciones de arte,

mecanicas y programacion.

Paradigmas de
programacion e

Eventos

Programacion P ;
] rogramacian

p———— % Orientada a Véerea
Objetos %

Programacifn,. Programacién

= Programacion EPutional

Estructurada Procedural

PLANIFICACION

n LN Ann AN NN A

En esta fase se identifican las tareas necesarias para la ejecucion del videojuego

y se reparten entre los distintos componentes del equipo desarrollador.
También se fijan plazos para la ejecucidn de dichas tareas y reuniones

clave con la ayuda de herramientas de diagramacion de actividades

'
S —
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PRODUCCION

Aqui se llevan a cabo todas las tareas especificadas en la fase de planificacién, teniendo

como guia fundamental el documento de disefio. Esto incluye entre otras cosas la codificacién
del programa, la creacidn de sprites, tiles y modelos 3D, la grabacién de sonidos, voces y

musica, la creacién de herramientas para acelerar el proceso de desarrollo, entre otras.

Programacion

La mayoria de los juegos se |= v
programan utilizando el lenguaje C++

dado que es un lenguaje de alto nivel

que permite un rdpido acceso a los

componentes de hardware de una

xwya &
Ovjetos Nuevo ovjeto. € / & @1

computadora o consola de juegos

que lo hace mas accesible.

llustracion

Los juegos 2D deben ser ilustrados por artistas experimentados, quienes trabajan tomando
en consideracion las limitaciones técnicas del hardware sobre el cual correra el juego, esto incluye:
Cantidad de colores disponibles, tamafio de los sprites, resolucidn final de los sprites y formatos a
utilizar. Los artistas 2D también son los encargados de elaborar las animaciones del juego.

Se muestra el proceso de diseiio 2D e ilustracion de un personaje para un videojuego.

4 Costume: €9 Sound [ Find (CurteF)

:
Motion

Interfaz )
O — o
Eslaformaen que se veran o T 2
los elementos GUI y HUD, =
mediante los cuales el usuario
=
interactuard con el juego. La %
Interfaz no es un elemento rigido - el

|
|
4

po o
dentro, ni para ningln juego, esta cambia de un juego a otro segun su tematica, la misma se crea

siempre de una forma tal que el espectador pueda identificarse rapidamente con ella.
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Modelado y animacién 3D
Los artistas utilizan herramientas comerciales de modelado y animacién tridimensional como
Autodesk 3D Studio Max, Autodesk Maya, Autodesk Softimage XSI, Blender, etc. Pero ademas usan
herramientas desarrolladas internamente que facilitan algunas de las funciones mas comunes del

proceso de creacidn de juegos.

Aowhg b aapags

Disefio de sonido

Los ingenieros de sonido se encargan de crear sonidos para cada objeto o personaje del juego.
Pueden crear sonidos desde cero o utilizar sonidos del ambiente y modificarlos segin sus

necesidades.

Al igual que el software convencional, los videojuegos deben pasar por una etapa donde se
corrigen los errores inherentes al proceso de programacion y a diferencia de este, los videojuegos

requieren un refinamiento de su caracteristica fundamental, la de producir diversién de manera

interactiva (jugabilidad). Generalmente esta etapa se lleva a cabo en dos fases:

@ Pruebas Alpha: Se llevan a cabo por un pequefio grupo de personas, que con anterioridad
estén involucradas en el desarrollo, lo que puede incluir artistas, programadores,
coordinadores, etc. El propdsito es corregir los defectos mas graves y mejorar

caracteristicas de jugabilidad no contempladas en el documento de disefio.

b




TACE 2 = ] ]
N BAsS EDUCACION Lo = ——

cog SECRETARIA DE EDUCACION ?% E,‘ﬁTﬂ.'? Lab(;rra‘lalgg:?c -
— GOBIERNG DEL PUEBLO COBATAB —

# Pruebas Beta: Estas pruebas se llevan a cabo por un equipo externo de jugadores, bien sea
gue sean contratados para la ocasidén o que sean un grupo componente del proyecto (grupo
QA). De estas pruebas el videojuego debe salir con la menor cantidad posible de defectos

menores y ningln defecto medio o critico.

. ¢ELICIDAD
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Actividad 5. Creacion de un Videojuego

Instrucciones: Realizar una infografia, donde se presentas el proceso de
desarrollo de un videojuego que lograste comprender de la lectura.

Q Puedes hacer uso de aplicaciones o de manera fisica:

Comienza con esto

1 E
. -

Por donde erhpezar para crear tu videojuego

. -
\

https://youtu.be/GXg6DORVZ3c

Después de haber realizado la lectura anterior y de haber visto el video que se encuentra en
el cddigo QR de esta actividad, debes elaborar una infografia en la que representes las
distintas etapas que se deben seguir para el desarrollo de un videojuego. Recuerda utilizar

imagenes que permitan identificar con mayor facilidad cada uno de los procesos.

Una vez concluida la infografia debes anexar una pequefia reflexion a modo de conclusién

en la que menciones la importancia del tema en relacidn con los temas de estudio de la

materia.

 No olvides utilizar el instrumento de evaluacién correspondiente para la elaboracion de la

actividad.
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: Actividad 5: Creacion de un Videojuego
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Infografia Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
1 Presenta las 5 etapas en el 2
desarrollado de videojuegos.
5 Presenta ilustraciones acordesala »
informacién que proporciona.
Se aprecia el conocimiento vy
3 . 2
dominio del tema.
Muestra dominio en el uso de las
4 tecnologias de la Informacion y de 2
la comunién.
5 No presenta faltas ortograficas. 1
6 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION =

o
7
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Desarrollo de Videojuegos para Web

Detrds de cada videojuego esta el cddigo que lo ejecuta. Los lenguajes para programar

videojuegos son una parte integral del desarrollo de este tipo de software.

Los distintos cddigos que se emplean para el disefio y desarrollo de

Un cédigo bien escrito puede proporcionar una experiencia de juego fluida. Conocer bien qué

lenguajes se usan para programar videojuegos es el primer paso para especializarte en su creacion.

Programando videojuegos: conceptos basicos
Un lenguaje de programacion de videojuegos, secuencias de
comandos, o cddigo, es el sistema que emplean los
programadores de videojuegos para dar forma a la

configuracion y a las mecanicas de un juego. Es decir, es la

magquinaria que hace que un juego funcione de una manera

determinada.

En este sentido, cada lenguaje de programacién que se emplea en videojuegos tiene unos objetivos
concretos y se usa por un motivo. Y es que, los distintos cédigos tienen una sintaxis diferente y son

mas eficientes para realizar ciertas tareas.

o No obstante, muchos lenguajes de programaciéon se
& JdE
2 eild \Chg k . p
s el 1€ ngu* \ superponen y son compatibles entre si, cada uno de los cuales
C—\'"' . ) 1 sae
B ANE . . . . :
Jpacion que contribuye a la experiencia general del juego. Por ese motivo no
L 0*" \¢
0 0%
n' *C\osﬂ‘ roll0 €3 es raro, que los programadores, en el desarrollo de
2@
Se Us¢ . . . .
¢ triple e h determinados juegos lleguen a emplear varios de los lenguajes
\j\d(\@\uCnO
gue te vamos a mencionar en los siguientes apartados.

'
SIS —
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El rango de juegos que pueden ser creados estd a la par

tanto de los juegos de escritorio como de SO nativos

-
(Android, i0S). Con tecnologias Web modernas y un 4“’\’/&’0 A
L4 . JavaScript ' LANGUAGE ]

navegador reciente es totalmente posible hacer juegos de
primera categoria para la Web. Y no estamos hablando sobre simples juegos de cartas

0 juegos sociales multijugadores que en tiempos anteriores se podian hacer con Flash®. Estamos

——4 ot hablando sobre juegos 3D shooters de accidn, RPGs, y mas. Gracias a
Andfo'\d N ‘\OS} Ly _ \Ldo las masivas mejoras de rendimiento en JavaScript con tecnologia de
Q,\\VL‘\'t\$\<> an £ ‘.‘““L‘“_h compilacién just-in-time y nuevas APls, se pueden construir juegos
mas ;’,"\““d“‘»p‘\m o que pueden correr en el navegador (o en dispositivos HTML5 como
te los V'\‘g‘ﬁ‘olm\‘”o\" Firefox OS) sin problemas.
Ventajas

Como un desarrollador de juegos, de forma individual o como un gran
estudio de juegos, es importante apuntar a la Web como tu préximo proyecto de juego.
@ El alcance de la Web es enorme; esta en todas partes. Los juegos construidos con HTML5
funcionan en smartphones, tablets, PCs y Smart TVs.
#  Se mejoran la comercializacion y la deteccion. No estds limitado a promocionar tu aplicacion
en la tienda de aplicaciones de otro. En su lugar, puedes anunciar y promover tu juego en
toda la Web, asi como en otros medios, aprovechando la inherente capacidad de enlace y
capacidad de compartir de la Web para llegar a nuevos clientes.
) Tienes control en lo mas importante: Pagos. Usted no tiene que
entregar mas del 30% de sus ingresos a otros sélo porque su juego esta en

su ecosistema. En su lugar, cargue lo que

quiera y utilice cualquier servicio de

PROGRAMACION EN C#. EL MARAVILLOSO i
MUNDO DE LOS JUEGOS 2D 4 procesamiento de pagos que le guste.

(/
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El mercado de

) Una vez mds con mas control, puedes actualizar tu juego cuando quieras.

Desarrollo de Videojuegos

o A

No hay que esperar sin aliento para la aprobacidn, mientras que alguien oculto

¢ W dentro de otra empresa decide si tu solucidn de
Realidad Virtual ‘__( > | t
- error critico se enviara hoy o mainana.
o = ™ iControla tus andlisis! En lugar de confiar en otra

besarliode rpps movies PEFSONA para tomar todas las decisiones sobre qué

analitica necesita, puede recoger su propia o elegir la tercera parte que mas le guste
para recopilar informacién sobre sus ventas y el alcance de su juego.

# Consigues manejar tu relacidn con el cliente mas de cerca. No es necesario tener
comentarios de clientes filtrados a través de los mecanismos limitados de una tienda de
aplicaciones. Involucrarse con sus clientes de la manera que desee, sin un intermediario.

@ Tus jugadores pueden jugar su juego en cualquier lugar, en cualquier momento. Debido a
que la Web es omnipresente, tus clientes pueden comprobar el estado de tu juego en sus
teléfonos, tabletas, computadoras portatiles domésticas, sus escritorios de trabajo o

cualquier otro dispositivo.

La forma en que se codifica un juego depende
de muchos factores, como, por ejemplo, del tipo de
proyecto que se esté desarrollando. No es lo mismo

hacer un juego para consolas que para ordenador.

También, al contrario, un proyecto puede ser muy complejo y necesitar de varios lenguajes de

programacion para que todas las capas del juego funcionen como esta previsto en el documento de

diseno.

Como ves, los factores son variables y, al final, depende de qué tipo
de juego, para que plataforma y cuan complejo quieras que sea tu
videojuego. Vamos a ver ahora, en detalle, algunos de los lenguajes

para programar videojuegos mas empleados en la actualidad.
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Funcionalidad de Videojuegos en el Mdvil

Hoy en dia el mercado de los videojuegos es un mercado inmenso que estd en

constante crecimiento, esto es gracias a los teléfonos moviles, ya que todo el

mundo tiene unoy, cualquier movil, sea de la marca que sea viene con una tienda

de aplicaciones desde donde se pueden descargar miles de juegos. Muchos de estos juegos

han sido creados por individuos que han tenido que investigar mucho para poder publicar un juego.

PRIMER PASO
Lo primero que hay que hacer es elegir con qué herramienta se har3, ya
que dependiendo de la herramienta se utilizara un lenguaje de

programacion u otro. Puedes escoger entre utilizar un motor de

videojuegos que te permite publicar el juego en diferentes plataformas o
directamente elegir el framework necesario para la plataforma donde quieras publicarlo. La
principal diferencia es que el motor de videojuegos te hace la tarea de creacién mas facil, ya que

llevan integrados un motor de fisicas, deteccion de colisiones y muchas otras funcionalidades.

Si se elige el motor de videojuegos, la tarea serd mas dificil, ya que hay unos cuantos: Unity3D,
Unreal Engine, Godott etc. y se ha de escoger uno que se adapte a nuestras necesidades. A

continuacion, se muestra un poco de informacién sobre cada uno:

d @ °0

unl’ry Mz GODOT 4

(El mas intuitivo?
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@ Unity 3D: Es un motor de videojuegos donde se programa con C #, es muy potente y al mismo

tiempo tiene una muy buena curva de ) !!@mp;p‘ﬂrd'
aprendizaje, ya que hay una gran comunidad Qur‘"t\/3 : LR . :
detrds y muchos tutoriales a disposicion de todos. » =
Ademads, se puede exportar a casi todas las

plataformas existentes y te da la posibilidad  Z4eG> e;;;

g
I

de hacer juegos tanto con 3D como en 2D. Otra ventaja es que es gratuito si ganas menos de

100.000 S al afio.

# Unreal Engine: Es un motor de videojuegos
muy famoso, se programa con C ++ lo que lo
hace un poco mas complicado. También te
permite crear juegos con 3D y 2D con mucha
facilidad y exportarlos a una gran cantidad de
plataformas. Unreal Engine también es
gratuito, pero solo hasta los primeros 3000 S,
después de ganar esta cantidad se debe pagar

el 5% de las ganancias.

# Godot: Godot es la alternativa open source
gratuita que te permite hacer todo lo anterior vy,
ademads, puedes elegir con qué lenguaje el

programa se puede hacer con lenguajes como

C#, C++ o GDScript, un lenguaje basado en

Python.

Si quieres hacerlo con el framework tienes que escoger la plataforma donde quieres publicar tu
juego. En el caso de Android, lo puedes hacer con Android Studio y programar con Java o Kotler, si

prefieres publicarlo en iOS lo tienes que hacer con Xcode y programarlo con Swift.

(/
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VISUALES

Decidir qué modelos usar, si 3D o sprites (dibujos en el caso de un juego 2D) puede suponer un

problema, ya que crearlos uno mismo y que queden bien puede ser mds complicado que programar
el juego entero. Pero gracias a muchos artistas caritativos que cuelgan sus creaciones en Internet
de manera gratuita, se ha conseguido que no sean necesarias grandes habilidades artisticas para
crear un juego estéticamente bonito. Podemos encontrar estos recursos en lugares como ltch,
Kenney, Opengameart o PolyGoogle entre otros. Si en cambio, lo quieres crear tq, tienes disponibles

programas gratuitos como Blender para hacer modelos 3D o Krita para hacer sprites.

PUBLICACION

Una vez creado el juego se publicara en la tienda de aplicaciones, si lo queremos publicar en Google
Play, se debe pagar 25 US y ya podras publicar todas las aplicaciones que quieras. Si quieres
publicarlo en la App Store, se debe pagar 99 US al afio. Si se quiere publicar en Android aparte de
Google Play hay otras tiendas de aplicaciones disponibles, aunque Google Play sea el oficial, en
paises como China o la India utilizan otras tiendas como la tienda de aplicaciones de Tencent (en el

caso de China).

POSICIONAMIENTO

Una vez colgada la aplicacién en la tienda de aplicaciones, nuestro objetivo sera hacer que los
usuarios la descubran, tenemos que dar una razén al usuario para descargar tu aplicacién y no otro.
Para lograr esto, utilizaremos ASO (App store optimization), sirve para mejorar el posicionamiento
de nuestro juego dentro de la tienda de aplicaciones. No hay una Unica manera de hacer ASO,
simplemente es seguir unas pautas que te ayudaran subir en el ranking de aplicaciones. Pautas como

por ejemplo cdmo escribir la descripcidn de la aplicacion, de cémo disefiar el icono, etc.

Se debe considerar que el crear videojuegos suele tener finalidad econdmica. De acuerdo con
SuperData, en 2020, las ganancias de la industria aumentaron en un 12% con respecto al afio
anterior; alcanzando los 139.000 mil millones de dodlares globalmente. De este total, los juegos
moviles tomaron la delantera, generando mas de 73.8 mil millones de délares americanos, mientras
que, por su parte, los juegos para PC dejaron solo $33.1 mil millones de ddlares en ganancias, y el

sector de las consolas $19.7 mil millones.
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Actividad 6. Diferencias y Similitudes

Instrucciones: Realizar un podcast, donde identificas los diversos elementos
necesarios para la programacion de un videojuego en web y uno en el movil.
@ Considera lo siguiente:

Tomando en cuenta las lecturas previas, elabora un podcast en el que identifiques los diversos

elementos necesarios para poder realizar un juego Web y un juego movil.

Debes identificar las similitudes y diferencias, asi como las ventajas y desventajas.

Considera que tu podcast no debe durar mds de 3 minutos.

Comienza con esto

° Frank Centuridn

Agente de Experiencia del con

https://youtu.be/4cWIc1KFIjQ

No olvides utilizar el instrumento de evaluacién correspondiente para la elaboracidn de la

actividad.
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@ ) LISTA DE COTEJO 7
: Actividad 6: Diferencias y Similitudes
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Podcast Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
1 Se presenta y menciona sus datos 2
esenciales.
Identifica los elementos
2 necesarios para la creacién de 2
videojuegos en el mavil.
Identifica los elementos
3 necesarios para la creacién de 2
videojuegos en la web.
Identifica las diferencias en el
4 . 2
desarrollo de videojuegos.
Muestra dominio en el uso de las
5 tecnologias de la Informacién y 1
de la comunion.
1
6 Entrega en tiempo y forma.
N —
CALIFICACION ’

o
7
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Software de Desarrollo para Videojuegos

Es un entorno de programacidon desarrollado por un

grupo de investigadores del Instituto de Tecnologia de

Massachusetts (MIT) que aprovecha los avances en el disefo de

interfaces para hacer que la programacion sea atractiva y accesible
para todo aquel que se enfrente por primera vez a programar.

Programando con Scratch se pueden crear

< @

. . . ) . . ) , Movimiento
historias interactivas, juegos, animaciones, "o
musica y producciones artisticas. La pagina @ eier ) et
mOVEfQDBSDS
web del MIT también permite compartir o mover (@) pasos
. . . . mover 0 pasos
creaciones e ideas con otros jévenes con i)
oL =
intereses similares. Desde su lanzamiento o

al publico en mayo de 2007, la Web de Scratch se ha convertido en una gran comunidad en linea,

donde se aprende, se intercambian ideas y se mezclan programas propios con los de otros.

Cada dia, los scratchers de todo el mundo, suben al

HMonster iEspecial 2k! 0,
-‘.de (no tan especial) . N
5) > e ® sitio mas de 1.500 proyectos nuevos con el cédigo de

Monste Cide (Mobi... |8 [vew ot Draw s {Especial 2kt 3) ® MultiDodge #Gam.
D ovarox 2 CraryBFol & levarox 2 2 pisoing

acceso libre (cualquiera que esté registrado puede ver
cémo se ha creado el proyecto, bajarselo, modificarlo,

etc). La edad de la mayoria de los visitantes del sitio

\BR BFB Train
9% crazysrol

web se ubica entre los 8 y los 16 afios (con un pico en

los 12 afios) aunque un grupo considerable de adultos

participa también. Scratch esta disponible en multiples idiomas, entre ellos el castellano.

Scratch promueve el pensamiento computacional y las habilidades en resolucién de problemas;

ensefianza y aprendizaje creativos, auto expresion y colaboracién; e igualdad en informatica.
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En la computadora o en el teléfono, vamos a utilizar la Aplicacion Web Progresiva (PWA)
Para ello, debes abrir tu navegador preferido; de preferencia utiliza Google Chrome para hacer uso
(@] de las extensiones y datos que Google tiene con tu cuenta.

Google Chrome  Escribe la URL: https://scratch.mit.edu/

Después de ingresar

Puede aparecer en inglés,

~»

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

pero puedes usar la
herramienta para traducir o

elegir en la lista desplegable

del idioma.

Seguidamente elige para crear una cuenta en

Sratch o si ya tienes cuenta, elige Iniciar sesion.

1) Debemos crear un nombre de usuario y

Unete a Scratch

S — tu respectiva contrasefia, confirmala y NO

Mom—— . LA OLVIDES.

Unete a Scratch ) )
2) Después de tener tu usuario, ahora es

necesario dar tu fecha de nacimiento.

¢Cual es tu género?

‘Scratch recibe 3 gante de todo géners
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4) Casi para terminar, debemos proporcionar un correo electrénico al cual vincular la cuenta:

scratch.mit.edu;

¢Cuadl es tu correo
electrénico?

Al crear una cuenta, tu reconoce la Politica de privacidad y aceptas y
estds de acuerdo con los Términos deo Uso.

5) Ahora realizamos la comprobacién
(recuerda que te puede pedir que escaleras
compruebes otras ilustraciones, presta

atencidn a lo que te solicita).

&) Si seguiste todos estos pasos, veras en tu 'h

cno =3

scratch.mit.edu,

iBienvenida/o a
Scratch,l. A

iYa estas en tu cuenta! Puedes comenzar a
explorar y crear proyectos.

¢Quieres compartir proyectos y escribir
comentarios? Haz clic en el link que enviamos a tu

Para concluir es necesario confirmar el correo que te llegé a tu bandeja en el correo electrénico.

1

(/
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Crear  Explorar

iBienvenido a Scratch!
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x Noticias de Scratch

Ver todo

How to Make an "About Me” Project
Check out our latest tutorial to leam how to

Aprende a hacer un

Prueba los Conéctate con

proyecto en
Scratch

proyectos de inicio

otros Scratchers

BRI=®
.".\5

make your own “About Me" project in
Scratch!

Activity Swap!
The first Scratch *Activity Swap® has begun
‘and you're invited: See the studio for more
information...!

New Scratch Design Studio!
potion, cast a spell, or combine two
objects into onel Create a project filled with

Proyectos Destacados

{Bienvenido a Scratch! x

magical mixes i this Scratch Design Studio.

Noticias de Scratch Ve todo.

How to Make an “About Me* Project

Aprende a hacer un
Conéctate con
otros Seratchers

1= g
©

Prusba los
proyectos de inicio

proyecto en
Seratch

Proyectos Destacados

-~

The Tune

Rsland - matha gy,

@ lcon Crestor &
MorserBoans Sophtea

New Serateh Design Studio!

.

ks your own "About Me” proect iy
Scratcht

Actiiy Swap!
The first Scratch “Actity Swap” has beguny
a0t you 0 vt Se he stud for more
formation...|

Rainbow Scratch Floating axolot g
i

scratch.mit.edu,

@~ Archvo  Editar

Cuota

Laboral Basica
COBATAB

€3 Ver pagina del proyecto

MENSAJE DE CONFIRMACION

1710 @ 8 - Lol ]

{2 R [ <

0 no-reply@scratch.m... 17:08 PR
parami v :

Daes this emall look weird? - Click Here

&

Confirma tu cuenta
de Scratch

You just signed up for a new
Scratch account with the
username: JAFP_

To finish creating your account,
click on the link below:

< -

&5 Codige ¢ Distraces | v Sonidos
Motion
Movimienta
[ T move €@ stere
Mira
. tum % G degrees
Sonar
Y- ©
Eventos
PPl oo o random position ~
peteceion | XA © BA © J
Cperadores| K o sacsto  random position =
2 e
Mis blogues
pointin direction ()
point towards  mouse-pointer v

change x by m

Mochil

(/

| D m
)
(@,
Escenario
Duende | Spritet %0 T+ o
show | @ | & Tamafio 100 Direcsién 20

a

Telones de.
fonda

|
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Lectura No 5. Funcionalidades: Programacion en Scratch

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacion, posteriormente, desarrolla la prdctica.

LECTURA 5. “FUNCIONALIDADES: PROGRAMACION EN SCRATCH”

Es un entorno de programacién desarrollado por un grupo de investigadores del Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) que aprovecha los avances en el disefio de interfaces para hacer
que la programacion
sea atractiva y accesible  para
todo aquel que se enfrente por

primera vez a programar.

aprender

programar

Atendiendo a las competencias

para el siglo XXl compartir . definidas por Ia

OCDE y la UNESCO, se puede comprobar que,

utilizando Scratch, los estudiantes pueden
desarrollarlas de una forma completa,
favoreciendo un desarrollo integral del alumno a la vez que se prepara para un futuro profesional

incierto, pero sin duda, rodeado de tecnologia. Repasemos algunas de estas competencias.

Botones para estilo Informacion Barra de
de rotacion del objeto mend
& Botones para
modo de vista y
>

< i Escenario

Paleta de
ues de —
p:o‘:(r]amaubn Botones para
crear objetos




———————————— BASS EDUCACION @E -}

# Pensamiento creativo: Scratch favorece la
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curiosidad intelectual y el pensamiento creativo,
habilidades ambas con importancia creciente en el
actual mundo cambiante. Scratch implica a la gente

joven en la busqueda de soluciones innovadoras a

problemas inesperados, no sélo aprendiendo como resolver problemas predefinidos sino

enfrentdndose a nuevos desafios y creando nuevas soluciones.

Razonamiento abstracto: Con Scratch, como resultado
directo de las clases de programacion, el alumno se
enfrenta a caminos de razonamiento divergentes, deben
anticipar errores y evaluar rdpidamente escenarios

mentales. Este don sirve hoy en dia tanto para manejar

una cuenta de correo como para sacar el coche de un aparcamiento.

PENSAMIENTO

Pensamiento computacional: A medida que los alumnos  pescomposicion
""""""""""" [ — Abstracciof

aprenden a programar en Scratch, desarrollan el

pensamiento critico y computacional. Para construir los

proyectos, los alumnos necesitan coordinar el tiempo y las

interacciones entre los diferentes “sprites” (objetos

programables). La habilidad de programar de forma interactiva  Patrones |

proporciona a los estudiantes una experiencia directa con los conceptos

fundamentales sobre sistemas a través de la percepcidn y con un feedback inmediato.

itncando apuntadar del ratin |2 o L or s | o
decir [EEY o ! fijar varl |a [
- -
mperar £ ] a - —
_ @) e E—
N '
Expresiones
Sentencias Rooleanas Condiciones Ciclos Variables
e — M hols [mundo) niimarn al azar antre Y y ()] [ista
=) =
- Y |0 afade BT » lits |
e =) raiz cuadrada | de T
Lol preson Ghletod Expresiones
Hilos Eventos Cadenas numéricas Listas
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# Resolucion de problemas: Scratch favorece la pasos para la resolucién de problemas

identificacion de problemas y su solucién en

un contexto significativo, innovador y @
v

.

atractivo. Crear un proyecto en Scratch

Observar

el problema el problema

requiere pensar en una idea, preguntarse

cémo dividir el problema en varios pasos y después implementarlos utilizando los bloques
de cddigo dispuestos para ello. Los estudiantes pueden cambiar dinamicamente el codigo y
ver inmediatamente los resultados. A lo largo del proceso, los estudiantes experimentan y

se entrenan en la resolucidn iterativa de problemas.

# Aprendizaje autéonomo: Tener una idea y pensar en cémo programarla requiere
persistencia y practica. Cuando los jovenes trabajan en los proyectos que surgen

de sus ideas, encuentran un significado personal. Trabajar sobre sus ideas les

proporciona una motivacion interna para sobrellevar los desafios y las frustraciones

qgue encuentren en el proceso de disefio y resolucién de problemas.

# Trabajo colaborativo: Debido a que los ' Tpnoacktn
Analisis y
programas de Scratch son construidos con
bloques graficos, el cédigo programado es \\  Tecnologia
Estrategias

mas facil de leer y de compartir que en otros

lenguajes de programaciéon. Los objetos

visuales y el cddigo modular propicia la Aprend

colaboracién, permitiendo a los estudiantes
trabajar juntos en proyectos e intercambiar objetos y codigo. Ademas, en la pagina web de
Scratch los estudiantes pueden subir sus proyectos y recibir valoraciones y criticas y en la
gue también se pueden apoyar y colaborar. El concepto de compartir es parte integral de la
interfaz de usuario de Scratch la cual tiene, en la parte superior de la pagina, tanto un menu
como un icono de “Compartir” claramente visibles. Explorando los miles proyectos de la
libreria existente, los “Scratchers” tienen ideas para nuevos proyectos y aprenden nuevas

técnicas de programacion.

(/
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# Comunicacion: Una comunicacion efectiva requiere, hoy en dia, algo mas que saber leery

escribir textos. Scratch implica a los jévenes en la eleccién, manipulacién e

integracion de distintos elementos multimedia para

expresar su creatividad y para poner en practica su
capacidad de persuasion. Cuando los alumnos crean
un proyecto, tienen una audiencia en
necesitan pensar en como respondera otra
gente ante sus proyectos. Como los proyectos de

Scratch son muy faciles de revisar y cambiar, los
estudiantes pueden modificar sus proyectos

basandose en el feedback recibido por otras personas.

# Manejo de TIC: Es habitual referirse a las personas jévenes como “nativos digitales” debido
a su aparente fluidez con las TIC. Pero, aunque interactuan con los medios digitales todo el

tiempo, pocos son capaces de crear sus propios juegos, animaciones o simulaciones. Es

como si pudieran “leer” pero no “escribir”. La competencia digital requiere no solamente

tener habilidad para chatear, navegar o interactuar sino también la habilidad de

disefar, crear e inventar con los nuevos medios. Al trabajar en los proyectos
de Scratch, los alumnos aprenden a crear, seleccionar y gestionar multiples
elementos multimedia, incluyendo texto, imagenes, animaciones y
grabaciones de audio. A medida que los estudiantes ganan experiencia en
multimedia, se vuelven mas receptivos y criticos en los medios de

comunicacion que les rodean.

& Life Long Learning (Aprendizaje a largo plazo): Con el uso de Scratch, el alumno es
quien dirige su aprendizaje. De esa forma, se desarrolla la competencia de aprender a
aprender y los estudiantes, al conseguir sus objetivos se percatan de que realmente son
capaces de aumentar sus conocimientos por si mismos, sin depender de instruccion

externa. 9)
)

7
|
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Practica Guiada “Mostrar y esconder” ]

Instrucciones: Prepara tu equipo de computo con SCRATCH
y sigue las indicaciones para crear un mini videojuego que

permite mostrar objetos y ocultarlos.

PRACTICA GUIADA. “MIOSTRAR Y ESCONDER”

,i" Con ayuda de tu maestro realiza la siguiente practica en la que aprenderas como
mostrar y esconder objetos en Scratch.
1.- Debes agregar dos fondos distintos, en los fondos puedes escribir textos dependiendo las

necesidades. No olvides colocar el nombre correspondiente al disfraz (en este caso el fondo).

]

= ' INICIAR JUEGO

INICIAR JUEGO

interaccion.

2

1.;

;Es.
i
i

IS
Tl

INICIAR JUEGO

!
i
!
0

-
Eﬂﬁi.

i

.
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3.- Debes agregar dos
botones un en la pantalla
de inicio y otro en la
pantalla del juego. A cada
botéon deberas agregar
los cédigos en bloques
correspondientes,

para

gue sean funcionales.

Escenario seleccionado: no hay blogu ¢

Apariencis

INICIAR JUEGO

AT oA oo Y esperar

etectos gratcos

START

_mum oo+

§

Mochila

4.- Cada botén debe tener

los bloques mostrados.

CAZANDO LUNEROS

Recuerda tener en cuenta el
nombre de los objetos y los
mensajes que devuelve cada

uno de ellos. Tu maestro te

ayudarda a comprender

@ © mejor estas funcionalidades.

Revisa la practica

@OEB o tvom e s

™% 1.- Mostrar y Esconder

©®3 °

a

sz Instrucciones i

iy

- "

= o

3
L]

@ o

) '.‘

Notas y créditos. = WD

Sxm .

el ol "R
W]

Buscar

https://scratch.mit.edu/projects/629245836/
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Practica Guiada “Disfraces y Sonidos”

Instrucciones: Prepara tu equipo de computo con SCRATCH
y sigue las indicaciones para crear un mini videojuego que

permite mostrar trabajar personajes y sonidos. programar

compartir

PRACTICA GUIADA. “DISFRACES Y SONIDOS”

2 En esta ocasidn realizaras una practica guiada junto con tu maestro, en la que
agregaremos sonidos y haremos cambios de disfraces en los objetos.
1.- Agrega un fondo y un objeto, debemos procurar que el objeto tenga diversos disfraces. Esto lo

vemos Al e L. ot €3 [ oo~

= Oodne | f Fondos | o Somdos N e om R

momento de o g 4

seleccionar el

dISfraZ, \q Sonido

@
~— al[*® 2

:
= olo

2.- Los disfraces pueden verse al hacer doble clic en el objeto, en la pestafia disfraces. Debemos

tener en cuenta que es

€3 Ver pgina del proyecto Guardarshoa () .m-
~N® D Mm%
recomendable colocar un
nombre especifico y facil de .
identificar a cada disfraz

que vayamos a utilizar.
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objeto, debemos ir a 8 e (oo . B
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elegir dos sonidos | . PN
distintos para - é T
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nuestra practica. o
Otjeto | Balloont -0 ty = Facenatio

| oY :
2
(o a-a
O 0

4.- Una vez agregado los elementos graficos y de sonido, solo debemos agregar los bloques que

hagan funcionar nuestra practica, estos son agregados dentro del objeto que cambiara de disfraz.

m @~ Archvo Editar @ Tutoriales | 2-Disfraces y Sonidos Companir 3 Verpgina del proyecto

[— 8 oo -

W Codg S Disfraces | ) Sonidas NO om =

Mochila

H

EIEB oo G s Accade QB & o

™ 2- Pisfraces y Sonidos m e By
oy el | i
ws
e % Instrucciones -‘ﬂﬁ I &
Da ciic al globo para que crezca y cambie de color. - .
Presiona la barra espaciadora para hacer pequefo el 2 I ‘x
globo. .h Eg
- i
)
" =T | cosatas gl =
m Tnakn | SR -—
| “Educacion. camibio®
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https://scratch.mit.edu/projects/629255224/
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Practica Guiada “Mover Objeto”

Instrucciones: Prepara tu equipo de computo con SCRATCH y
sigue las indicaciones para crear un mini videojuego que

permite mostrar mover objetos en un escenario.

PRACTICA GUIADA. “MOVER OBJETO”
En esta ocasion realizaremos una practica con ayuda de tu docente. En esta practica moveremos
- - objetos en Scratch de un punto a otro, este movimiento puede ser automatico

g o al presionar alguna tecla o clic en el mouse.

1.- Debemos agregar un fondo y un objeto. De preferencia, el objeto debe tener dos formas
diferentes que demuestren movimiento.

“ @~ Achvo Editar @ Tutorisles  Mover Objeto Compartir 3 Ver pagina del proyecto
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2.- Unavez que se tienen los elementos graficos solo debemos agregar los siguientes bloques dentro

del objeto.

Compartir €3 Ver pagina del proyecto
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Revisa la practica

@ ) » v v
o 3‘.“-£Ilover Objeto m L=
~ 32 Instrucciones
Yo #o 0 ®1 ©16 ene 2022 mm
https://scratch.mit.edu/projects/628116027/

A1

'



——— DAS on | TS L
235§ ’E‘E‘H&&‘g! ON B%g Formacior
GomeRNG oEL PuUERLO SugRasmainy LabgcrgLTBA%ﬂca

f Instrucciones: Prepara tu equipo de cémputo con SCRATCH y

sigue las indicaciones para crear un mini videojuego que permite oy onder

programar acciones para sumar puntos. programar

’ ; i compartir

@~ Achivo  Edter @ Tutorales | 4-Puntaje Compartie () Ver pigina del proyects

Woko ke | 44 Sodes

@ ovimiento
omiaes

Eacenario seleccionado’ no hay bloau 1 m

Mochila

2.- Después deberemos agregar una variable a nuestro cédigo de bloques.

Nueva variable

Nuevo nombre de variable:

Esta variable estara disponible para todos los
cbjetos.

Cancelar De acuverdo




3.- Debemos
colocar como
visible la variable
y el cronémetro
para que

aparezcan en la

TADﬁ

Variables

pantalla del juego.
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[ Practica 2. Vamo a Juga

Instrucciones: Tomando como base las prdcticas previas disefia y elabora un videojuego bdsico
considerando lo estudiado en la Lectura 4. Dicho videojuego deberds elaborarlo utilizando la

herramienta Scratch. Una vez concluido el juego deberds realizar una presentacion del mismo ante

el grupo.

PRACTICA 2. “VAMO A JUGA”

Piensa el propésito del videojuego, deben desarrollar una propuesta utilizando
Scratch como PWA.
Considera el siguiente recurso audiovisual como apoyo para desarrollar su propuesta de videojuego,

ademas de la lectura 5; no olviden presentar sus datos completos.

Manos a la obra

Elige un Tutorial

i _.':i‘ ;QE." B
| -l =- G
:fﬁ il- -

hacer un juego de persecucién hacer un juego de clicker Agregar u :i,

L
e
s e " |
Agregar un telén de fondo Grabar un sonido Animar un Sprite = e

https://scratch.mit.edu/projects/633337640/editor




TA@E

EASS EDUCACION @ilm L —

Labgl pieka I

INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ i) LISTA DE COTEJO 8
: Practica 2: Vamo a Juga
COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Producto: Propuesta de Videojuego en Scratch Fecha
Submadulo 1: Aplicacién Movil y Juegos Periodo: 2025 — 2026B
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO . Y/O
CRITERIO INDICADORES s | no PONDERACION |CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
1 El videojuego demuestra |Ia 2
conceptualizacion y el disefio.
5 Demuestran el uso de los objetos, »
inserta escenarios.
3 El disefio propuesto, mueve los )
objetos y suma puntos.
Se aprecia el conocimiento vy
4 o 2
dominio del tema.
Muestra dominio en el uso de las
5 tecnologias de la Informacién y 1
de la comunidn.
6 Entrega en tiempo y forma. 1
. A
CALIFICACIONr M | —

o
7
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[ INNOVANDO CON CREATIVIDAD ]

’ Proposito: “*

Desarrollar una aplicacion mévil con
tematica- « sostenible en "Jequ?pos de 5
integrantes donde presenta un catalogo de
diversas . plantas para el cuidado, uso,
proteccion de estas o habitos, actividades de
prevencion, reduccion, reciclado y

ilizacion de los desechos en el hogar

gramacion
el

Instrucciones: Con los conocimientos que has adquirido a lo largo del submddulo, es momento de

disefiar en equipo, una aplicacion movil en la que se hace conciencia en el cuidado de los recursos

naturales, la sociedad y la sostenibilidad.
Comienza
con el
éQué debemos hacer? Principio

Considera los pasos estudiados en la Lectura 3.
Disefia un App Movil. Para después utilizar MIT
Inventor como software para desarrollar su

propuesta de la aplicacion moévil, integra un

videojuego si crees apropiado.

También, recuerda que tienes las practicas guiadas que te apoyaran en el uso de herramientas
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RUBRICA DE EVALUACION INNOVANDO CON CREATIVIDAD

Formacion Laboral Basica
Desarrollo de software

Maédulo IV.
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Aplicaciones Moviles

Situacion didactica. Innovando con Creatividad.

Docente:

Laboral Basica

BATAR

Submaddulo 1.

Programacion Movil y Juegos
Nombre de los estudiantes:

Semestre. 6to  Grupo.

Turno.

Fecha.

Competencia laboral basica

CLBDS7. Reconoce soluciones mediante software de aplicacidén, para aplicaciones moviles y juegos,
relacionandose con sus semejantes de forma colaborativa, mostrando disposicién al trabajo metddico y
organizado en diferentes contextos.

Evidencia de aprendizaje. Una aplicacion movil

Instrucciones: Marque con una (X) para resaltar si cumplié con los criterios de la actividad. Sume los puntos
para obtener la calificacién.

0 CRITERIOS

INDICADORES % EXCELENTE BUENO SUFICIENTE INSUFICIENTE
Presenta una | Presenta al | Presenta al | Presenta al
tematica, los | menos 3 de los | menos 2 de los | menos 1 de los 4
objetos 4 elementos | 4 elementos | elementos  que
corresponden a | que que corresponden al
la tematica, | corresponden al | corresponden disefno.
presenta los | disefio. al disefio.
sonidos acordes

Fase de Disefio 30% a la tematica y
se comprende la
mecanica de la
aplicacién
movil.

30 25 15 5
Hace uso | Hace uso | Hace uso | Hace uso correcto
correcto de | correcto de al | correcto de al | de al menos 1
botones, Sitio | menos 3 | menos 2 | elementos en la
web, sonidos y | elementos en la | elementos en la | programacion de
Fase d.e' 20% accesibilidad. programacion programacion la aplicaciéon
Produccion L L .
de la aplicacion | de la aplicacion | movil.
movil. movil.
20
15 10 5
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. CRITERIOS
INDICADORES & EXCELENTE BUENO SUFICIENTE INSUFICIENTE
Muestra la | Muestra la | Muestra la | Muestra la
programacion programacion programacion programacion de
de los objetos, | de los objetos y | de los objetos a | la aplicacién
sonidos, las acciones a | través de los | movil sin
acciones a | través de los | bloques de | bloques.
Programacion de 0% través de los | bloques de | cddigo.
Bloques bloques de | codigo.
codigo.
20 15 10 5
Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes | Solo exponen la
exponen los | exponen los | exponen los | aplicaciéon movil
detalles de su | detalles de su | detalles de su | pero no
aplicacién movil | aplicacién movil | aplicacidn movil | describen los
Presentacion y 20% y muestran los |y muestran | sin mostrar los | detalles en Ila
exposicion elementos en su | algunos elementos en | programacién de
programacion. elementos en su | su la aplicacién
programacion. programacion. movil.
20 15 10 5
Todos y cada | La mayoria de | Pocos La construccion
uno de los | los integrantes | miembros del | de la aplicacion
miembros  del | del equipo han | equipo han | mévil ha sido
equipo han | participado vy | participado vy | realizada por un
Todo el equipo ha participado vy | colaboradoenla | colaborado en | solo miembro del
participado en la 10% colaboradoenla | creacion de la | lacreaciéndela | equipo vy los
creacion de la creacion de la | aplicacion aplicacién demas observan.
aplicacién movil aplicacién movil. movil.
movil.
10 8 5
Total 100% /100 /83 /50

Firma del evaluador.

Conflicto

cognitivo

Menciona el software que consideras en la programacidon movil.

¢Cudles son las fases de desarrollo para aplicaciones moviles?

Menciona el software que consideren en el disefio y desarrollo de juegos.
éLos juegos solo sirven para divertirse?
¢Cudl es la utilidad de crear aplicaciones moviles?
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Submodulo Il. Disefio y Programacion en

Robdtica

Propésito del Médulo

Evaluar soluciones con aplicaciones méviles y juegos, mediante software de aplicacidn; para solucionar
problemas de su entorno, escuchando y respetando diferentes puntos de vista, con el fin de promover el
bien comun y estructurar propuestas de robdtica basica, a través de su arquitectura y anatomia para
desarrollarlos en su contexto, afrontando las consecuencias de sus actos.

Aprendizajes Esperados
< Justifica los conocimientos adquiridos, aportando ideas creativas en la solucién de

problemas del entorno, para el disefio y desarrollo de diversos tipos de robot,
afrontando los retos y asumiendo la frustracion como parte del proceso.

>

7
*

Selecciona el software de programacion, en forma creativa, para movimientos y
acciones a realizar por parte del robot, dando solucidn a los problemas de su contexto y
expresando sus diversas opciones.

Competencia Laboral Basica

CLBDS8. Identifica propuestas de robdtica basica, a través de sus fundamentos, arquitectura y anatomia;
en cualquier ambito, afrontando retos y asumiendo la frustracién como parte de un proceso.

b
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DOSIFICACION PROGRAMATICA

Formacidn Laboral Basica: Desarrollo de Software
Modulo IV: Aplicaciones Moviles
Submadulo Il: Disefio y programacién en robética: C6PR

Semestre: 6to. Turno: Matutino/Vespertino Periodo: 2025 — 2026B
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Momento T|_empo Conocimientos Observaciones
(minutos)
50 min Encuadre.
50 min Evaluacién diagnéstica. 23-27de .
) Evaluacién
Apertura Robdtica. 8 marzo de .
250 min e Definicién. 2026 sumativa
e Fases
100 min 13-17 de 17 de abril
e Fases. ; o,
' e Tipos 9 abril de reunion .de
250 min 2026 academia.
) Disefio de robot. 20~ _24 de
Desarrollo 350 min e Mecanica. 10 abril de
2026
e Eléctrica Y (:)el ?jbr” Suspension
350 min v EHlectronica, 11 n:ayo dee oficial: 1 de
2026 mayo de 2026
Software para 04 - 08 de Suspension
350 min | programacion de 12 mayo de oficial: 05 de
robot. 2026 mayo de 2026
— 11-15de Suspension
350 min rD(;:)eor;o y desarrollo de 13 mayo de oficial: 15 de
) 2026 mayo de 2026
Disefo y desarrollo de 18 -22 de Evaluacion
350 min | robot. 14 mayo de | .
Situacion didactica. 2026 intrasemesral.
Disefo y desarrollo de 25-29de
350 min | robot. 15 mayo de
Situacidn didactica. 2026
Disefio y desarrollo de 01-05de
350 min | robot. 16 junio de
Situacidn didactica. 2026

q

b




Criterios de Evaluacion

Situacion didactica:

Automatizando Mi Creatividad 30%
Actividades: 20%
Actividad 1. Pon a prueba tus conocimientos. 5%
Actividad 2. Que no se te pase un paso. 5%
Actividad 3. Cuestionandome. 5%
Actividad 4. Anatomia del robot. 5%
Practicas: 30%
Practica 1. Hola mundo en Arduino. 5%
Practica 2. ¢ Qué me hace falta? 5%
Practica 3. Semaforo. 10%
Practica 4. Cableado de mi dron. 10%
Examen: 20%

4
7

iAnimo pue!
iAgui vamo!
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Situacﬂiw()n Dida’Ctica

AUTOMATIZANDO MI CREATIVIDAD

Propadsito:

Desarrollar un prototipo de robot en equipos de 5 integrantes que permita
ayudar en la solucién de un problema del entorno utilizando el software de

programacion propuesto, para socializarlo en plenaria.

Contexto:

El desarrollo de las tecnologias junto con la programacion, han permitido
atender tareas especificas, dando la oportunidad de que los usuarios puedan
optimizar tiempo, contabilizar los recursos y notificar sobre situaciones que
se tienen pendiente.

Cada vez mas estd avanzado el campo de la robdtica, los autdmatas y
tecnologias que desarrollan actividades propias del ser humano; esto ha
causado un impacto en el medio ambiente, la agricultura y tareas propias en
el desarrollo social, pero repercuten ecolégicamente.

Todos estos avances tecnoldgicos han tenido buen impacto en nuestra
sociedad, por lo cual Colegio de Bachilleres de Tabasco, invita a los jévenes
de sexto semestre de la capacitacion de desarrollo de software a que hagan
su aportacidn en el disefio y desarrollo de un robot que sea de beneficio para

la sociedad considerando el equilibrio ambiental y ecoldgico.

Conflicto
cognitivo

Menciona el software que consideras en el disefio y programacidn de robots.
¢Cudles son las fases de desarrollo para el disefio de un robot?
Menciona los tipos de robots y ¢ Qué formas pueden tomar los robots?

¢Qué aplicaciones en tu contexto puedes darle a la robética?
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Evaluacion Diagndstica

Instrucciones: Lee cuidadosamente los siguientes cuestionamientos y selecciona
en base a tus conocimientos la respuesta que consideres correcta.

1. ¢Es una entidad virtual o mecanica artificial, por lo general un sistema ( )
electromecanico que, por su apariencia o sus movimientos, ofrece la sensacién de
tener un propdsito propio?

A) Maquina B) Objeto C) Robot D) Tecnologia
ambiental
2. C++, Java, Python, TinkerCad son algunos de los lenguajes de programacion queusan ()
para la...
A) Programacién de B) Programacion c¢) Programacion D)Programacion
Base de Datos de Robot de aplicaciones Web
3. Ciencia que reune diferentes campos tecnoldgicos, con el objetivo de disefiar ( )

maquinas robotizadas capaces de realizar diferentes tareas automatizadas en
funcién de la capacidad de su software.
A) Disefio de Sistemas  B) Tecnologias de C) Informatica D) Robdtica

la comunicacion

4, Es uno de los elementos que debe tener un robot para desplazar o mover las partes ()
que la integran.
A) Articulaciones B) Sensores C) Motor D) Control de
voz
5. ¢Cual es una de las ventajas al desarrollar robots? ( )
Sustituir al ser humano B) Realizar tareas C) Para evitar D) Proporcionar
peligrosas para el saturacién de diversion
ser humano trabajo
6. ¢Qué disciplinas de conocimiento emplea la robética? ( )
A) Lenguaje, mecanica B) Mecanica, C) Electrdnica, D) Mecanica,
y electrénica matematicas y lenguaje e electronica e
lenguaje informatica informatica
7. Aplicacidn online que incluye herramientas de software de Autodesk que permitea ( )
los principiantes crear modelos 3D.
A) Java B) C++ C) Tinkercad D) HTML
8. Consiste en utilizar software para crear una representacion matematica de un ( )
objeto o forma tridimensional.
A) Modelado 3D B) Programacién C) Desarrollo de D) Sitios Web
secuencial aplicaciones
9. Son los componentes electrénicos que permiten dar una interaccién con el robot ( )
A) Capacitores B) Sensores Q) D) Led’s

Microprocesador
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10. Es uno de los elementos en el sistema mecanico: ( )
A) Led’s B) Sensores C) Actuadores D) Procesadores

11. Esta composicion se encarga del disefio de la interconexién de un robot por mediode ( )
componentes electrdnicos:
A) Mecanica B) Eléctrica c) Electromecénica D) Programacion

12.  Se utiliza mas a menudo en la investigaciéon de la robdtica para asegurar que los algori ( )
tmos de control avanzado funcionan correctamente antes de pasarlos a un robot real

A) Disefio de Sistemas  B) Tecnologias de la C) Informatica D) Simulacién
Informacién y de la
Comunicacion

13. Es un programa informdtico compuesto por un conjunto de herramientas de ( )
programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien
puede utilizarse para varios lenguajes.

A) Entorno de B) Lenguaje de C) Desarrollo de D) Control de

Desarrollo Integrado programacion Software aplicaciones
14. Herramienta dentro de Arduino IDE, o Bitblog, plataforma Web, que son entornos ( )
disefiados para hacer programacion grafica en lugar de escrita.
A) Visual Studio Code  B) ArduBlock C) Estructuras de D) Entorno de
control Desarrollo
Integrado

15. Es una aplicacién web gratuita y facil de usar que proporciona a la nueva generaciénde ( )
disefiadores e ingenieros las habilidades basicas para la innovacién: disefio 3D,
electronica y codificacion.

A) Visual Studio Code  B) CorelDraw C) MIT App D) Tinkercad
Inventor

(/
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[ Lectura No 1. Origen de la Robética

Instrucciones: Realiza la Lectura 1. “Origen de la Robdtica” subrayando las ideas principales, y al
finalizar realiza la Actividad 1 — “Pon a prueba tus conocimientos”

LECTURA 1. “ORIGEN DE LA ROBOTICA”

INTRODUCCION A LA ROBOTICA

e el término robdtica es reciente, pues no. El origen de la robética se remonta a miles de

0s atrds, esto sucedid cuando la robdtica no era reconocida como ciencia y los robots eran
considerados como autématas (Objeto mecdnico que realiza una funcién una vez que se activa).
Por ejemplo, los antiguos egipcios unieron brazos mecdanicos a las estatuas de sus dioses; los griegos

construyeron estatuas que operaban con sistemas hidraulicos, los cuales eran utilizados para

fascinar a los adoradores de los templos.

I NTRODUCCION Una de las cosas que ha querido hacer el ser humano

T'CA es crear vida artificial que le facilite su modo de vivir,
satisfaciendo necesidades desde lo basico hasta lo
g mas peligroso. Actualmente hay investigadores del

area que estan desarrollando robots que realizan

L lm actividades semejantes a la del ser humano.

El concepto de “robot” no es de ahora, fue usada por primera vez en el afio 1921, por el escritor

checo Karel Capek. Su origen proviene de la palabra esclava robota, que se refiere al trabajo
realizado de manera forzada. George Devol, fue quién inventé
la Robética Industrial, y patentd en 1948 un manipulador *

programable. Ademads, junto a Joseph F. Engelberger,
fundé Unimation, la primera empresa de robdtica de la

historia.

i
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Hﬁy ‘en dia si miramos a nuestro alrededor vemos muchos objetos mecanicos que realizan

féctlwdades para las cuales fueron disefiadas, permitiendo al ser humano resolver de manera rapida

\ f’I)as necesidades que se les presenta. Viendo esto de lo basico, pero si exploramos otras areas de

gt

investigacion y conocimiento, estos avances tecnoldgicos han permitido desarrollar robots que
realicen procesos automatizados a grandes escalas, indagar mas alld de nuestro mundo, entre
algunos ejemplos. La robdtica ha estado en los grandes sucesos de la humanidad, contribuyendo

en la obtencidn de nuevo conocimiento, asi como apoyando en tareas dificiles para el hombre.

,.':__,: o s

Lo que en un momento vimos en las peliculas de ciencia
ficcién, algunos expertos en el drea estan acercandose

para crear Robots que hagan lo que en un momento fue

inimaginable.

B \
N A = :
a\ =)\\ #—W ntes de entrar a la programacion de un robot, es

importante que quede entendido que un Robot es una entidad virtual o

mecdnica artificial, capaz de realizar varias funciones o tareas complejas, manipular
objetos y realizar automaticamente operaciones, incluyendo diferentes tipos de

movimientos, en respuesta a su entorno.

Programacion de un Robot

Ahora si para el proceso de programacion de un robot consiste en introducir en su sistema de control
las instrucciones necesarias para que desempefie las tareas para las que ha sido disefiado. Existen

varios procedimientos de programacion de robots.

Programacion guiada o directa

Antebrazo

El operario interviene guiando
manualmente al robot, y hace que este

vaya describiendo los movimientos y trace

las trayectorias necesarias para cumplir su

funcién.
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Cada uno de los movimientos realizados se va almacenando en la

memoria del robot, de forma que podran ser repetidos
posteriormente, ya sin intervencién humana. En este tipo de
programacion guiada o directa es necesario disponer del

propio robot para la elaboraciéon del programa.

En muchas ocasiones se utiliza un sistema de guiado en forma de joystick para mover las
articulaciones del robot. Es un tipo de programacién sencilla, pero con el inconveniente de que no

tiene en cuenta las variaciones del entorno.

Programacion textual o indirecta

En este caso no es necesaria la presencia del robot para realizar el
programa, puesto que este se lleva a cabo en un lenguaje
informdtico. El programa consiste en un texto formado por un
conjunto de instrucciones; cuando el programa sea grabado en la

memoria del robot, este realizara las acciones indicadas en el mismo.

Este tipo de programacién permite realizar operaciones mas complejas y con mayor grado de
precision. Ademas, presenta la ventaja de que es posible establecer relaciones entre el robot y su
entorno. Para ello basta con introducir en el programa los datos procedentes de los sensores de
forma que el robot actie en consonancia con los mismos, tal y como ocurre en los denominados
«robots inteligentes».
A su vez, la programacién textual puede ser de dos tipos: explicita y especificativa.

> Laprogramacion textual explicita se corresponde con los llamados lenguajes estructurados.

Consiste en programar de forma secuenciada y estructurada el conjunto de acciones que

debe realizar el robot para llevar a cabo la tarea encomendada. En dichas instrucciones

pueden introducirse también las caracteristicas del medio.

> La programacion textual especificativa estd mas en consonancia con los lenguajes de
P programacion orientados a objetos. En este caso, el programa gira en torno a los
elementos manipulados por el robot y las acciones que ha de realizar con ellos, teniendo en

% cuenta el ambito en el que se desarrollan dichas acciones.
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//- ¢Coémo se programa un robot?
yrogramar un robot se sigue un proceso semejante al de la elaboracién de un programa .

formatico destinado a cualquier otra aplicacién. La mayoria de los lenguajes de

programacion estan escritos en texto normal, lo que es facil de entender para los humanos.

Los programas se compilan en codigo fuente para que un procesador los ejecute (o cédigo de bytes,

para que una maquina virtual los ejecute). E%

. , . L o
Primero sera necesario establecer el ‘\/ vm@m@ Q

algoritmo idéneo

(/)}’ tareas para las
N

. traducira dicho

que permita al robot llevar a cabo las @

N

algoritmo en un lenguaje de programacion inteligible por el sistema de control del robot. Dicho

que ha sido disefiado, tras lo cual se

lenguaje debe permitir especificar de forma clara y sencilla las tareas que debe realizar el robot.

Los lenguajes de programacion habituales (PASCAL, LOGO, VISUAL BASIC, C...) son lenguajes de

propdsito general, es decir, pueden emplearse para cualquier tipo de aplicacién y, en particular, en

la programacién de robots.

La mayoria de los robots industriales se programan guiando un robot de un punto a otro a través

de las fases de una operacion, con cada punto almacenado en el sistema de control del robot.

En los robots industriales no existe un lenguaje
de programacién generalizado. De hecho, en la
actualidad existen multitud de lenguajes
destinados a la programacion de robots
industriales, puesto que en la mayoria de los
casos los propios fabricantes desarrollan el

lenguaje destinado a su robot concreto.

Algunos ejemplos son: VAL, RCL, AL, MAPLE,
RAPT, LAMA, STRIPS... Suelen estar disenados
para programar un modelo de robot particular

y no pueden emplearse en otros tipos de robots.

i
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Hay numerosos lenguajes de programacion disponibles, por ejemplo, C/C++, Java, Fortran, Python,
etc. El lenguaje mas popular en robotica es probablemente C/C++ (C++ es un sucesor del lenguaje C

orientado a objetos).

Python también es muy popular debido a su uso en el periodo de @ Shovel
pruebas de las maquinas y también porque puede ser usado para - EEE ROS @ python
desarrollar paquetes ROS, Sistema Operativo de Robots (ROS) que no o)

es propiamente un lenguaje de programacion. @ %

& & ROS es mas bien un middleware, algo asi como un «framework» de menor nivel basado
et

en un sistema operativo existente. El principal sistema operativo soportado por ROS

= es Ubuntu. Tienes que instalar ROS en tu sistema operativo para poder usarlo.

Se trata de un sistema flexible para programar el software de los robots. Es una coleccién de

herramientas, bibliotecas y protocolos que tienen como objetivo simplificar la tarea de crear un

comportamiento robético complejo y robusto en una amplia variedad de plataformas robéticas.
En consecuencia, ROS se disefid desde cero para fomentar la colaboracion en el desarrollo de

software de roboética.

Los subprogramas que se escriben (nodos) pueden ser escritos en cualquier idioma.
Asi, una aplicacion puede tener un nodo escrito en Python comunicandose con un

nodo escrito en C++.

Checa dato

https://youtu.be/BGOuvagCk_Y
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Instrucciones: Después de haber analizado la lectura 1. “Origen de la
® Robdtica”, organizate en equipo de 3 a 5 integrantes y completa
correctamente las siguientes oraciones y desarrolla tu investigacion.

[ Actividad 1. Pon a Prueba Tus Conocimientos ]

1.- El se remonta a miles de afios atras, esto sucedié cuando la

robdtica no era reconocida como ciencia y los robots eran considerados como

(Objeto mecanico que realiza una funcion una vez que se activa).

2.- Un es una 0 mecanica artificial, capaz de realizar varias

funciones o tareas complejas, manipular objetos y realizar automdticamente operaciones,

incluyendo diferentes tipos de movimientos, en respuesta a su entorno.

3.- El proceso de programacion de un robot consiste en introducir en su

las instrucciones necesarias para que desempefie las tareas para las

gue ha sido disefiado.

4.- En este tipo de programacion es necesario disponer del propio

robot para la elaboracién del programa. En muchas ocasiones se utiliza un sistema de guiado en

forma de para mover las articulaciones del robot.

5.- El programa consiste en un texto formado por un ; cuando

el programa sea grabado en la memoria del robot, este realizard las acciones indicadas en el mismo.

Banco de respuesta:

joystick guiada o directa Conjunto de instrucciones origen de la robdtica

automatas Sistema de control Robot Entidad virtual

(/
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Una vez completadas las afirmaciones anteriores, desarrolla una presentacién interactiva
“wdonde presentas al menos dos aplicaciones o programas disefiados al aprendizaje de

robdtica. Considera los siguientes puntos para tu presentacion:

€ Introduccidn a la robdtica.
© Programacion de robots
€ 1er aplicaciéon o programa disefiado para aprender robética:
A. Nombre de la aplicacion o programa.
B. Caracteristicas o descripcion.
C. Lenguaje utilizado o programacién utilizada.
€ 2da aplicacién o programa disefiado para aprender robética:
A. Nombre de la aplicacién o programa.
B. Caracteristicas o descripcion.

C. Lenguaje utilizado o programacioén utilizada.

Consulta la web

https://www.bejob.com/10-aplicaciones-para-ensenar-programacion-robotica-en-colegios/
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 1
: Actividad 1: “Pon A Prueba Tus Conocimientos”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
‘s - Fecha
Producto: Presentacion Electronica
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Roboética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
Presenta sus datos para
1 A o 1
identificarse.
) Incluye los solicitado para la 1ler 2
aplicacion o software.
3 Incluye los solicitado para la 2da 2

aplicacion o software.

Presenta las ilustraciones de las
aplicaciones o software.

5 No presenta faltas ortograficas. 1

6 Responde correctamente las 2
afirmaciones de la actividad.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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[ Lectura No 2. Elementos en la Robdtica ]

Instrucciones: Realiza la Lectura 2. “Elementos en la Robdtica” subrayando las ideas principales, y al
finalizar realiza la Actividad 2 — “Pon a prueba tus conocimientos”

LECTURA 2. “ELEMENTOS EN LA ROBOTICA”

PRINCIPIOS EN LA ROBOTICA

La palabra robot se encuentra emparentada con la palabra gotica arbi, que quiere decir herencia vy,
también, con la palabra gética arbaiths, que quiere decir trabajo, faena, pena, apuro. Una palabra
alemana afin es arbeit, que quiere decir trabajo. El equivalente en eslavo antiguo es rabota; en
checo y en polaco, robota quiere decir servidumbre, trabajo forzado.

Asi, la palabra robot significa "trabajo forzado" y tiene connotaciones de esclavitud.

<% | El que acufié el término robot fue el polaco Karel

e o | Capek (1890-1938) en 1921. En efecto, en su obra de
RUR:ROBOTS
UNIVERSALES

| teatro intitulada Los Robots Universales de Rossum,

utiliza la palabra robot, para designar a ciertas
creaciones, muy semejantes a seres humanos, que en

la medida en que se vuelven mas inteligentes son

capaces de exterminar a la especie humana.

De acuerdo con el diccionario de la Universidad de Oxford,
un robot es" ... un aparato mecdnico que se parece y hace
el trabajo de un ser humano ... "

Otro significado para la palabra robot lo tenemos
en la definicion del Instituto de Robots de América, " ... un

manipulador reprogramable y multifuncional concebido

para transportar materiales, piezas, herramientas o sistemas especializados, con movimientos

variados y programados, con la finalidad de ejecutar tareas diversas ... "




] gs%§ EDUCACION @l F.,@:!J.,..

TA@E

Laboral Basica
Casran N
-~ -

@ Qe @8 Y gue he @ un KOO &
Una de las definiciones mas aceptadas considera a los robots como dispositivos mecanicos
capaces de realizar tareas que podrian ser desempefiadas o no por seres humanos. Bajo
esta definicion, por ejemplo, esta claro que las maquinas que intervienen en una cadena de
ensamblaje de carros son robots. Como se puede apreciar, la inteligencia no es requisito para que

una maquina o dispositivo sea clasificado como robot.

Pero en esta definicion, también son robots las
maquinas de siglos pasados construidas con madera o
hierro, al igual que las maquinas inteligentes que
surgieron en Japon, Estados Unidos y Europa a inicio de
los 90's. A estos Ultimos se les conceden capacidades
perceptivas (vista, oido y tacto, principalmente)
reducidas en comparacion con la capacidad de

percepcion de los seres vivos, pero son capaces de interactuar con su entorno.

La batidora, un electrodoméstico, realiza una funcién que podria desempefiar un ser humano. Como
ellas, se pueden encontrar a la venta “robots de cocina” cuya Unica capacidad es triturar alimento.
Pues bien: por definicidn la batidora es un robot, aun cuando no sea mds que una herramienta

eléctrica.

Sin embargo, en sociedades muy desarrolladas la batidora no se considera ya un robot, porque al

com rla con los robots humanoides se convierte en algo muy simple. Se trata entonces de un

\
problema de cIasificﬁTéwdexg\traste social. En el afio 1985 nadie ponia en duda que una batidora

\
fuera un robpt de cocma pero ahora resulta-irénico decir que tanto una batidora como un
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La palabra robdtica fue acufiada por primera vez en el afio 1921 por el

escritor checo Karel Capek popularizado por el escritor ruso-americano de

ciencia ficcidon Isaac Asimov de quién se deben las 3 leyes de la robdtica:

=

“ Tercera ley: “Un robot debe proteger su propia existencia en la medida

Q ﬂ gue su proteccién no entre en conflicto con la primera y segunda ley.”

Las 6 leyes de la robética de la Unién Europea

Aungque Isaac Asimov ya planted las tres leyes principales, la
Union Europea se ha visto en la obligacidn de comenzar a
crear una normativa debido a la rapidez con la que Ia

inteligencia artificial irrumpe en nuestras vidas.

El Parlamento ha decidido regular nuestro futuro y para ello propone seis leyes que normalicen la
convivencia con los robots. Todavia no son definitivas, ya que esta normativa tiene que pasar por el
filtro de la Comisidn Europea, pero su principal objetivo es reducir el impacto que supondran la
implantacion en la sociedad de estas maquinas, ya que uno de los mayores efectos sera la pérdida

de trabajo.

i
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1. Los robots deberan tener un interruptor de emergencia

Lo primero que tenemos que controlar es cualquier situacion que se pueda
’4-}. dar de peligro. La evolucién que estan teniendo estas maquinas hace
que la Inteligencia Artificial pueda aprender debido al
entrenamiento, por lo que cualquier situacidn de peligro que se

pueda producir debe ser evitada con un interruptor de emergencia.

2. Los robots no podran hacer dafio a los seres humanos
Obviamente, estd fundamentada en la principal Ley de Asimov y completa la primereﬂw
propuesta por la Unién Europea. La robdtica siempre tiene que ser pensada para mAU93&

ayudar y proteger a los humanos, por lo que no se permitira la creacidon de maquinas Q‘y
4

cuyos fines sean destruir o dafiar a las personas.

3. No podran generarse relaciones emocionales con los robots
¢Has visto “El hombre bicentenario”? En la pelicula, un robot interpretado por Robin Williams
permanece colaborando con la misma familia durante décadas, dando como resultado estrechas
relaciones personales entre las maquinas y las personas. Estos vinculos emocionales son la trama
central de todo el film. Pues bien, la Unién Europea considera que esto no debe ser asi, por lo que
prohibira crear cualquier relacién emocional con los robots. El objetivo
de esta norma es recordar a los humanos que las inteligencias artificiales
no son capaces de sentir amor por nosotros, por lo que nosotros no

debemos actuar diferente.

4. Los que sean mas grandes deberan tener un seguro obligatorio

No todas las maquinas serdn iguales ni tendran las mismas caracteristicas. Tampoco podran realizar
todas las mismas actividades. Es evidente que algunos de ellos tendran mas riesgo de causar ciertos
dafios materiales que otros robots. Por ello, la Unién Europea obligara a los duefios de los robots de
mayor tamafo, que son considerados los que mas riesgo tienen de provocar dafios
en el entorno, la contratacidon de un seguro obligatorio como podria suceder con

los autos. Asi, cualquier desperfecto podra ser arreglado sin complicaciones.
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5. Derechos y obligaciones para los robots

¢Como seran llamados ante las administraciones publicas? Parece que

“Personas electrdnicas” es el nombre escogido para su clasificacion legal.
Siempre que se utilice la palabra “persona” implica que existiran una serie
de derechos que de otra manera ni se pensarian. El debate se encuentra en
cuales seran sus derechos u obligaciones, pero seguin todo lo que estamos viendo,
seran los robots los que asumirdn las consecuencias de sus actos junto a sus propietarios o

creadores.

6. Tendran la obligacion de pagar impuestos
Principalmente, se utilizaran para reducir el impacto de los robots en el empleo humano. Su entrada

en el mercado laboral obligard a muchas empresas a despedir a sus empleados, ya que los robots

realizardn el mismo trabajo a un precio menor. Por ello, el Parlamento - ¢ ) |
IMPUESTO

=

Europeo considera necesario que las maquinas tributen en la

seguridad social, para poder subvencionar las ayudas que se daran a

estas personas que han sido despedidas.

Seis son las primeras normas que se imponen a los robots. Pero, probablemente, no seran las
ultimas. Una nueva era de convivencia con la robdtica ha comenzado, obligdndonos a todos a

adaptarnos a este nuevo entorno que se nos presenta. Renovarse o morir. No hay mas.

\)
L §

disefar y construir maquinas capaces de imitar tareas
humanas llegando a recrear inteligencia. Hoy en dia es una ciencia
interdisciplinaria porque conjuga conocimientos de la ingenieria
mecdanica, ingenieria eléctrica, electrénica, ciencias de Ila

computacidn, llegando hasta areas como la biologia. ~ 1 LE

]-"

tet L
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Robética: Tipos y Fases

La robética es la ciencia que estudia a los robots, y como tal,

concentra las distintas disciplinas necesarias para disefiar y

fabricarlos. Asi, reine conocimientos de distintas ramas de la

ingenieria, de la electrdénica, de la fisica, la informatica, la mecénica, la

animatrdnica y otras areas del saber semejantes.

Su cometido, claramente, es desarrollar los diferentes aspectos de un robot funcional: su autonomia
e inteligencia propia, su resistencia y capacidad de operatividad, su programacién y mecanismos de

control.

TIPOS DE ROBOT

c_Que tipos de robots hay?

Los robots se clasifican generalmente en base a

su pertenencia a las diferentes generaciones de

robots construidos, que son:

Primera generacion. Robots multifuncionales con
un sistema simple de control, manual, de
secuencia fija o secuencia variable.

Segunda generacion. Robots de aprendizaje,

que repiten secuencias de movimientos

previamente ejecutadas por operadores humanos.

Tercera generacion. Robots de control

sensorizado, controlados por algun tipo de
programa (software) que envia las sefiales al
cuerpo robotizado para llevar a cabo

determinadas tareas mecanicas.
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Otra forma de clasificacidn responde a la estructura del robot, pudiendo

hablar de robots:

Poliarticulados. Tienen muchas piezas moéviles.
Moviles. Son de tipo rodante o automotor.

Zoomorficos. Imitan la forma de algunos animales.

® & & &

Antropomorficos. Imitan la forma del ser humano.

Pueden ser de los siguientes tipos:

a) Androides
Los androides son robots u organismo sintético antropomorfo
que, ademas de imitar la apariencia humana, simula algunos

aspectos de su conducta de manera auténoma.

b) Moaviles
Los robots méviles estan provistos de patas, ruedas u orugas que
los capacitan para desplazarse de acuerdo con su programacién. Elaboran la informacién que

reciben a través de sus propios sistemas de sensores y se emplean en determinado tipo de

instalaciones industriales, sobre todo para el transporte de mercancias en cadenas de
produccién y almacenes. También se utilizan robots de este tipo para la
investigacion en lugares de dificil acceso o muy distantes, como es el caso de la

exploracién espacial y de las investigaciones o rescates submarinos.

) TIPOS DE ROBOTS
¢) Industriales INDUSTRIALES DE SERVICIOS

. - ’ . . e utilizan en un entorno de fabricacion industrial Se utilizan fuera de las instalaciones industriales
Los robots industriales estan destinados a realizar de forma =" e« s

Articulaciones y brazos Profesionales De uso Personal
automatica determinados procesos de fabricacion o N
manipulacion. Algunos de ellos son electrodomésticos capaces de 3

realizar varias operaciones distintas de forma simultdnea o ‘pt

consecutiva, sin necesidad de intervencion humana. @9

(/
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Los robots industriales son muy utilizados en
empresas que requieren automatizar sus procesos.
Los paises como Japdn y Estados Unidos lideran la
fabricacion y consumo de robots industriales siendo

Japon el nimero uno.

La Asociacion Japonesa de Robdtica Industrial (JIRA): Los robots son "dispositivos capaces de
moverse de modo flexible analogo al que poseen los organismos vivos, con o sin funciones

intelectuales, permitiendo operaciones en respuesta a las 6rdenes humanas".

dispositivos especializados por medio de movimientos @P/ \

programados variables con el fin de realizar tareas diversas". 9_:“\ \

d) Meédicos

' Los robots médicos son, fundamentalmente, los que trabajan de
‘

|

forma auténoma o semiauténoma para

realizar tareas Utiles para el bienestar de

las personas.

e) Teleoperadores

Los teleoperadores se controlan remotamente por un operador humano. Cuando pueden ser
considerados robots se les llama "telerobots". Cualquiera que
sea su clase, los teleoperadores son generalmente muy
sofisticados y extremadamente utiles en entornos peligrosos

tales como residuos quimicos y desactivacion de bombas.

i
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f) Hibridos
Es un organismo cibernético en forma de un robot controlado por una
computadora consistente en elementos biolégicos y electrénicos. Los elementos

bioldgicos son neuronas de roedor unidas a un chip de computadora.

. .« FASES EN EL DESARROLLO DEL

e eo_7nn 7

r-_-—— <

D E n I Las fases mecanica, eléctrica, electrdnica e informatica se refieren a los
11

subsistemas o disciplinas fundamentales que, al combinarse, forman
cualquier sistema robético o de automatizacién complejo.
Aunque a menudo se mencionan como "fases de construccion", representan mejor los

componentes funcionales del robot, cada uno a cargo de una tarea especifica.

1. Fase Mecanica

. , . . | K e AMNTEBEAZOD
Esta fase se refiere al cuerpo fisico, la estructura y el movimiento del J/_{_,,_\ e e TR
v - DEDOE
* P S HAND \
robot. },/Fx\ R A A
\‘L \\ kY « MURIECA, WY
.. . - , oo AR
e Funcién: Proporcionar soporte estructural, movilidad vy ] — \

", HOMERO
capacidad para realizar trabajo fisico.
CINTURRA
e Componentes Clave: : { !

o Estructura: El chasis, el armazén o el esqueleto del robot (hecho de metal, plastico,

etc.).

o Cinematica: Las articulaciones (uniones) y los eslabones que permiten el
movimiento.

o Transmision: Componentes auxiliares como engranajes, poleas, y ejes que
transfieren el movimiento desde los motores a las articulaciones.

o Actuadores: Los elementos que generan el movimiento, como los motores, que
convierten la energia eléctrica en fuerza fisica (movimiento mecanico).

e Disciplina Clave: Ingenieria Mecanica (analisis de cargas, cinematica, disefio estructural).

i
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2. Fase Eléctrica
Esta fase se ocupa de la generacién, almacenamiento y distribucion de la energia que alimenta
todo el sistema.

e Funcidn: Suministrar la potencia necesaria a todos los componentes, especialmente a los

actuadores (motores), que suelen requerir alta potencia.
e Componentes Clave:
o Fuente de Energia: Baterias, fuentes de alimentacidn externas, o generadores.

o Cableado vy Circuitos de Potencia:
Conductores y fusibles disefiados para manejar y
distribuir grandes cantidades de corriente (alto
voltaje/amperaje).
o Propdsito: Proporcionar la "materia prima"

(la energia eléctrica) para el funcionamiento.

3. Fase Electronica

Esta fase se centra en el control y procesamiento de sefiales de baja potencia utilizadas para la
Iégica y la comunicacién.

e Funcidn: Controlar y manipular el flujo de
corriente para procesar, transmitir y almacenar
informacién. Actia como la "inteligencia" o el
"cerebro" del robot.

e Componentes Clave:

o Circuitos de Control: Conjunto de _

~ P
circuitos que indican a cada parte del robot cdémo y cuando funcionar.

o Sensores: Componentes electronicos que detectan magnitudes fisicas (luz,
distancia, presion) y las convierten en sefales eléctricas de control.

o Componentes Activos: Transistores, diodos, resistencias y circuitos integrados
(microcontroladores y microprocesadores) disefiados para manejar sefales de baja
potencia.

e Distincidn Clave con Eléctrica: Mientras que la eléctrica maneja la energia de potencia, la

electrénica se enfoca en el control de la sefial para realizar tareas especificas.
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4, Fase Informatica
Esta fase se refiere al software, los algoritmos y la Iégica de programacién que dan vida al robot.
e Funcidn: Ejecutar el software que controla el funcionamiento del robot. Es responsable de
procesar los datos sensoriales, tomar decisiones y enviar instrucciones a los actuadores.
e Componentes Clave:
o Software de Control: Algoritmos (ej. cinemadtica inversa, control PID) y programas
que definen la logica de movimiento y toma de decisiones.
o Lenguaje de Programacion: El cddigo especifico (ej. Python, C++) que permite
vincular al robot con su usuario y entorno.
o Unidad Central de Procesamiento (CPU/Microcontrolador): El componente que
ejecuta el software.
e Proceso Clave:
o Captura de datos (sensores)
o Procesamiento (algoritmos)
o Toma de decisiones

o Ejecucion de acciones (actuadores).

La robdtica, por lo tanto, es una disciplina que combina estas cuatro dreas: Mecanica (el cuerpo),
Eléctrica (la potencia), Electrénica (el sistema nervioso y el control) e Informatica (el

cerebro/inteligencia).

Para desarrollar un robot se debe realizar un estudio para
saber si es viable o no en la realidad. Después que se haya
definido que tipo de robot se va a disefiar, se puede emplear

las siguientes fases para el desarrollo:

i
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1. Problematizacidon: se plantea un reto. Imagina y piensa en

aquello que le gustaria realizar y las posibilidades a su alcance,
por lo que investiga y explora. Se hace hincapié en la relevancia de
imaginar dispositivos que favorezcan la resolucién de problemas

concretos. La creatividad cumple una funcion muy importante.

2. Disefio: se disefian modelos de posibles soluciones a la problematica, dara origen al
desarrollo de una maqueta, modelo, disefio. En esta fase es necesario incluir no solamente
las caracteristicas del dispositivo a crear, sino también cémo se realizaria su construccion.

Es aqui donde se desarrollan ideas en proyectos.

3. Construccion: siguiendo el disefio planteado, se construye el modelo para

darle movimiento haciendo uso de herramientas
electrénicas y software. En base al disefio planteado se

empezara a construir una solucién al problema, -gul

valiéndose de piezas, conectores, sensores vy

conexiones.

4. Programacion: en la que a través del software se programan los movimientos y

comportamientos del modelo. Actividad basada en la utilizacién de un

software de facil uso que permite programar los movimientos y el

Select All In Object

comportamiento en general del modelo robético. Debera
Girar alrededor Ejex ~ Grados de giro

seguirse una secuencia ordenada de instrucciones, ingresarlos

en el subsistema de control e ingresar el programa en
Crear nuevo objeto  object0 »

wose [ O@ < Mutianguage - A QD) arsta (@) Pasos e anisia @ version € LSRN NEINEN

Girar alrededor Ejex~ por Grados de giro

vespazar x @ v @ 7

Girar alrededor Ejez~ por Grados de giro
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5. Prueba: en base al disefio, se construye el modelo haciendo uso del kit de robdtica para

darle movimiento. Verificar visualmente que el

Comprobar que su funcionamiento cumple con un conjunto de especificaciones.

modelo implementado funciona.

6. Documentacion: se recopilan evidencias que prueban la funcionalidad del disefio a través

de mano alzada, softwares especializados o procesador de texto/gréficos. Una vez que se

ha probado el modelo que funciona como lo hemos disefiado, entonces se debe

documentar el trabajo desarrollado.

7. Presentacion: se presentay explica el prototipo
creado como alternativa de solucién al
problema planteado. La creacién se comparte,
accion que puede realizarse tanto de manera

presencial o a través de medios telematicos.

4 conceptos clave

Telemanipulador Manipulador secuencial Robot servocontrolado

Robot sensorizado estacionzrio

<

Robot de exteriores
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Actividad 2. Que No Se Te Pase Un Paso

Instrucciones: Después de haber analizado la lectura 2. “Elementos en la

Robdtica”, especialmente “Robdtica: Tipos y Fases” organizate en equipo de 3

Q o 5 integrantes para desarrollar de manera digital o fisica, una propuesta de
robot considerando su contexto. Elige un tipo de robot y demuestra las fases.

Praszn 'u ién % ROBOT

Sicion { Problematizacion

Prueba

istruccion

En tu propuesta, mencionen el tipo de robot que permite dar respuesta a la problematizacion;

ademas de ejemplificar las fases a través de una redaccién o esquematizacion.
Consideren mencionar una propuesta de lenguajes o programas a partir de la fase de programacién.
En el caso de la fase de prueba pueden describir como la realizarian, asimismo para  ~

la documentacidn y la presentacion.

Finalmente expongan su propuesta en el grupo.

i
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 2
: Actividad 2: “Que No Se Te Pase Un Paso”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
Fecha
Producto: Propuesta de robot
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Roboética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
Presenta sus datos para
1 A o 1
identificarse.
) El tipo de robot propuesto es 2
consistente a la problematizacion.
3 Expresa todas las fases en el 2

desarrollo de un robot.

Presenta las ilustraciones acordes al
robot propuesto.

5 No presenta faltas ortograficas. 1
6 Expone correctamente todos los 2
elementos utilizados.
7 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION
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Lectura No 3. La Mecanica del Robot

Instrucciones: Realiza la Lectura 3. “La Mecdnica del Robot” subrayando las ideas principales, y al
finalizar realiza la Actividad 3 — “Cuestiondndome”

LECTURA 3. “LA MECANICA EN EL DISENO DE ROBOTS”

El sistema mecanico (ensamble mecanico) estd constituido por mecanismos, actuadores
(motores), tornillos, engranajes, poleas, ejes (articulaciones, grados de libertad, grados de

movilidad) asi como el equipo complementario, el cual permitird la correcta realizacidn de las tareas

Mecdnica

requeridas. En esta etapa se dota al robot de una estructura sélida, por lo Edructas mecinices

Actuadores
Transmisién del movimiento

. . 4 Elementos terminales
que es necesario hacer buenas conexiones con las | , ~

Electronica ' .
Sensores Fisica

articulaciones mecdnicas e incorporar motores para que e vt

puedan controlarse posteriormente los movimientos del

robot, ya sea en forma manual o automatica.

Informtica
Lenguajes de programacion

. s . s . Matemdtica
Para el montaje mecanico (etapa mecdnica) de un  muecta de conputadores Sistema de coordenadas
inteligencia artificial Transformaciones
. . . Comunicaciones / 5
prototipo de robot; se requieren dominar los conceptos Convil ot ogestictonse

Control de trayectorias
Controladores

de engranajes, poleas, ejes,

—Wwire

%0 008"

*@ . e - %f @ articulaciones, grados de libertad, de movilidad, etc. En esta

—
-

fase se dota al robot de una estructura sélida, por lo que es

. |
z._ . . . .
@ o necesario hacer buenas conexiones con articulaciones
=
1|.Il1|.ll1l. ‘"W" . mecanicas e incorporar motores para que puedan controlarse
- . ol posteriormente los movimientos del robot, ya sea en forma
L]

09 1=

manual o automatica.

Un robot comprende una estructura fisica integrada por diferentes partes y subsistemas
relacionados, de tal forma que ocasionan el movimiento y funcionamiento del robot, de acuerdo

con los diferentes algoritmos empleados.

(/
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La estructura mecdnica de un robot la integran principalmente la morfologia del robot, los

actuadores y los efectores.

MORFOLOGIA DEL ROBOT —Q — /

La morfologia del robot corresponde a la forma fisica que presenta el robot con sus

actuadores, efectores finales y sensores que son colocados sobre el robot, inclusive la carcasa que

Nomb Fi Caraclerst Aplicaci . .
Raot - i e Sp R T Coml omion cubre a todo el robot, si este tiene una.
Cartesiano - desizantes perpendiculsres | , \fivime d Feado o

entre _sl‘. para  genersr |  gibgio
movmerios de soverio 3 | ool Un actuador es un elemento del robot
vz

que genera la fuerza necesaria para que

Rabot Cilindrico -ﬂ . Te bata en una colUmng | s Soldadura
| ] vertical que girs sobre 12 |, Trsslado de materisl con

T base. Tambien tiene dos
M desostivos desizanies qus | o aiage se muevan sus efectores. Un efector es

1 1 puedengenerarmovimenios | , Tralads da  mateds
i' E‘ ‘ F sobre losejes Ze Y. punto 2 punto desds uma .
posicién canizal un elemento terminal del robot, por

Robot esférico - Ufilizs un brazo telescipico | o Maipulaciés e . . .
o Polar = ) que puede bascularen fomo | miquines hemamientas. EJemPIOS pinzas, herramlentas, ventosas
telescopico estd montado | o Fundicidn a prasién

8 un eje horzontal. Este eje | o 5oldadus por punto.

b b irators. Las . - .

Ey Sicalacones paporcenan | oo pres veer |y ganchos, cuya finalidad es afectar o
S al robot Iz capacided de

desplazar &l brezo &n uns

=ona esfércs. producir alguna modificacion en el
Robot de brazo Sefrafa de unacolumnague |« Opamcions: 2
articulado i ? i gira sobre la base. Elbrazo | apsamblgje.

contiene uns srbiculscsn, | 4 Binsdo = sprmy, entorno en el cual se encuentra el robot.
5 o eanio A plan o |+ hisgins g debatiate.
J al  extrems t:IeIF| brazo » Fundicion 4 prasicn.

contiene un eje deslzants
que sedesplazseneleje Z.
Elrobot mas comin de este
tpo se conoce coma rabot actuadores y efectores de un robot.

SCARA.

La siguiente figura ilustra los sensores

Esis constiuido por dos | s Expesqueletos.
componentes rectos que » Talaonamdion.
simulan elbrazo o aniebmz | \laguina: da desharbado.
humanao, sobreunacolumna i

giratoris. Estos antebrazos * Fundicicn.
estan conectsdos mediante
articulaciones que ==
asemejan al hombro y al

cods. La morfologia del robot puede favorecer

Robot
antropomarfico

(Velasco, 2006)

o perjudicar su desempefio. Por ejemplo, un robot cubico que requiere pasar por una zona estrecha

con esquinas tendra mayor problema para evitar las esquinas y pasar por el drea estrecha, que un

robot de estructura cilindrica. Uno de los o2 woose S
[ [alo} TINKERCAD
problemas de disefio de robots es que se desea - 5
B motreussr - sam =20
as x o [ ]

contar con robots capaces de desplazarse en
cualquier tipo de terreno, por muy complejo que
éste sea, por ejemplo, en la exploracion de
volcanes, otros planetas o zonas de desastre.

(Velasco, 2006).
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MOTORES O ACTUADORES

Un actuador es un dispositivo capaz de transformar energia hidraulica, neumatica o eléctrica en
energia mecdnica. Los actuadores pueden verse como transductores; por ejemplo, el motor
convierte energia eléctrica (se conecta a una fuente de

Pifn cel

alimentacién) en energia mecdnica rotacional (movimiento). e

Recuérdese que un transductor es cualquier elemento que

convierte una forma de energia en otra forma de energia. Los

elementos que conforman un actuador son los siguientes:

e Sistema de accionamiento: es el encargado de producir el movimiento.

e Sistema de transmisidn: es el encargado de transmitir el movimiento del actuador a otros
elementos.

e Sistema reductor: encargado de adecuar el torque y la velocidad del actuador a los valores
requeridos.

e Sistema de control: encargado de enviar las
ordenes al actuador para que se mueva de cierta

manera. Actuadores
o]
Existen diferentes tipos de actuadores: i . a1
Actuadores Hidraulicos <y iﬁ
o HIdréuhCOS Actuadores Neumaticos " " & o

sy Motores
e Neumaticos Motor de conbrus

Motores de alterna

o
e Eléctricos R ‘\4 Wjﬁ

Motors de piston

PRINCIPIOS EN LA ROBOTICA

Los actuadores neumaticos transforman la energia acumulada en el aire comprimido en trabajo

mecanico de movimiento circular o movimiento rectilineo. Los actuadores neumaticos se clasifican

en dos grandes grupos: cilindros y motores neumaticos.

Los actuadores hidraulicos obtienen su energia de un fluido a presién, generalmente algun tipo de
aceite mineral. Los actuadores hidraulicos se clasifican en tres grandes grupos: cilindros hidrdulicos,
motores y valvulas hidrdulicos. La principal ventaja de estos actuadores es su relacidn

potencia/peso.

(/
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Los actuadores eléctricos transforman la energia eléctrica en energia mecanica rotacional. Podemos
encontrar tres grandes grupos de actuadores eléctricos: motores de corriente continua, motores de

corriente alterna y motores de paso a paso.

Unidad de
>> ( control \\ Actuador

Sensor
(Capta variables
fisicas y envia
la informacion).

. _ (Recibe informacion
Recibe las senales

: y la vuelve una
pgr‘lsnagalnpgerrdpéﬁéas ) operacion fisica).

Basicamente, cualquier objeto electrénico que hayas visto o conoces, tiene alguna pieza en
movimiento. Por ejemplo: impresoras, coches de juguete, cepillos de dientes eléctricos, etc.; todos,

contienen motores. Los hay de muchos tipos, pero principalmente encontraras tres tipos de

motores:

Motores DC (corriente continua): Si necesitas que algo gire, pero sin precisién, este es tu motor.

Para encontrar un motor DC en la vida real, busca el ventilador que se encuentra dentro S se

de tu ordenador. También puedes encontrar uno muy pequeiio en tu teléfono movil. r_v vﬂ
El motor DC es el que hace que tu teléfono vibre, haciendo girar un bloque de metal cuyo peso esta
distribuido de manera no uniforme.

PASO A PASO

d& Un motor DC puede funcionar libremente en ambas direcciones,

es muy facil controlar su velocidad, pero no su posicién. Tampoco

SERVOMOTOR

es sencillo hacerlo parar de forma precisa. Viene con dos
cables: alimentacion y tierra.

MOTOR UNIVERSAL

Con varios transistores dispuestos en un puente H, puedes incluso controlar

la direccién sin tener que desconectar el motor.
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Motores paso a paso: Los motores paso a paso se pueden encontrar en cualquier objeto electrénico
donde prima la precisién, como escaneres e impresoras. Un motor paso a paso puede,
a diferencia del motor DC, ser muy preciso tanto en posicién como en velocidad. La
rotacion completa de los motores paso a paso se divide en pasos equitativos y puedes

v N o
controlar la parada del motor en cada uno de estos pasos. Los pasos se miden en grados,
normalmente 1.8, 3.6 o0 7.2. Cuanto mas pequenos sean los pasos, mas preciso serd. Esto hace que
sea muy Util cuando se necesita un posicionamiento repetido. Sin embargo, el motor paso a paso
nunca serda muy rapido. Un motor paso a paso tiene 4 o mas cables. Por lo general, necesitas mas

de 5 voltios para alimentar un motor paso a paso.

Servomotores: Los servomotores son ampliamente utilizados en robética y en radio -

control. Tienen tres cables: uno para la energia, uno para tierra y otro para
il i
oL fey &

2

ﬁ controlarlos. Hay dos tipos de servomotores: rotacion

estandar y rotacidn continua. El estandar puede girar 180 grados y

9
L

o L
O F_i & puede ser controlado como el motor paso a paso a una posicién
) v "
precisa. La rotacién continua puede, al igual que el motor DC, rotar en
pnn ans ann
Eﬁ; §g: p=: @F)) ambas direcciones, no tan rapido; pero puedes controlar tanto la
nnn nnn nnn
velocidad como la direccidon sin tener que utilizar transistores
\Eai ﬂg (Tecnologias Creativas Castilla, 2020).
Blocks + Text - ¥y a8 % 1 (Arduino UnoR3) =
@ Output @ Control 1 void setup()
@ input @ Vath pinMode (13, OUTEUT); selpin 2+ fo HIGH =
@ Notation @ Variables

& wvoid loop()

setbuiltin LEDto  HIGH v

digitalWrite (13, HIGH);
9 delay(1000); // Wait £
setpin 0% to HIGH v 10 digitalWrite (13, LOW);
delay(1000); // Wait for 1000 millisecond(s)

llisecond(s)

sefpin 3v 1o

rotate servoonpin 0 ¥ .,.,

&

speakeronpin 0 v with tone (Y

’ tum off speakeronpin 0 ¥

print to serial monitor {(ILRCUEY  with

setRGBLEDinpins 3 v 3w 3]
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Actividad 3. Cuestionandome

Instrucciones: Después de haber analizado la lectura 3. “La Mecdnica del
Robot”; elabora un cuestionario de minimo 5 preguntas, evitando preguntas
de respuestas abiertas. para desarrollar de manera digital, una vez
elaborado tu propuesta de cuestionario; procede a elaborarlo utilizando una
aplicacion web.

@ ) Una vez concluida la lectura, elabora un [F=FsEes
Socratlve cuestionario de minimo 5 preguntas, evitando

preguntas de respuesta abierta. Una vez que tengas tu

como Forms, Genially, Socrative, Kahoo, etc.

Google Forms
Recuerda que es importante seleccionar las respuestas las respuestas correctas en

los cuestionarios para que puedan ser calificados de forma automatica.

Una vez completado el cuestionario digital, comparte con algunos de tus
companeros el enlace y registra sus resultados en tus apuntes, con la

finalidad de identificar que pregunta fue la mas compleja de responder.

Comparte con tu docente los resultados obtenidos.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 3
: Actividad 3: “Cuestionandome”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
. .. Fecha
Producto: Cuestionario digital y respuestas
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA

Presenta sus datos para
identificarse.

El cuestionario fue disefiado en una
aplicacion web.

Presenta al menos 5 preguntas bien
3 elaboradas y un enlace para 2
responderlo.

Aplico el cuestionario a sus

4 . 1
compafieros del grupo.
5 No presenta faltas ortograficas. 1
6 IComparte los resultados de la )
aplicacion del cuestionario.
7 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION
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[ Actividad Guiada: Jugando al Mecanico

Instrucciones: Considera todo lo aprendido hasta este momento, consulta el
contenido audiovisual propuesto a continuacion y; organizados en parejas,
Q elaboren un robot con materiales disponibles en el hogar.

4 hola mi nombre es diego este muestro como podemos
hacer este robot de cartén super articulado el |

https://youtu.be/IXAWXLXDvXM

Propuesta 2

;hz

COBATAB

B
“Educocion que geero combio” -~
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https://youtu.be/v44WFPTk75c
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Lectura No 4. Energia y Fuerza de Robot

Instrucciones: Realiza la Lectura 4. “Energia y Fuerza de Robot” subrayando las ideas principales, y
al finalizar realiza la Actividad 4 — “Infografia”

LECTURA 4. “ENERGIA Y FUERZA DE ROBOT”

ELECTRICA

Otra de las etapas para el disefio de la interconexién de un robot por medio de componentes

electrénicos, en la que se incluye diversos elementos de electrénica como disefio de circuitos,
realizacion de calculos de voltajes, potencias, resistencias, circuitos, etc. Aunque el tema es amplio
y extenso, para nuestra materia nos enfocaremos en Unicamente algunos componentes de

electrdnica basicos.

A\ C —J . . . s 7 7
C g Los circuitos, como toda materia, estan compuestos por atomos. Los atomos se

= s componen de particulas subatomicas:

e Protones (con carga eléctrica positiva)
e Neutrones (sin carga)
e Electrones (con carga negativa)

Los atomos permanecen enlazados entre si por fuerzas de atraccién

entre el ndcleo y los electrones de un atomo en su capa exterior.

Cuando los dtomos en un circuito son influenciados por la tensiéon, comienzan a reformarse y sus
componentes ejercen un potencial de atraccién conocida como una diferencia de potencial. Los
electrones libres mutuamente atraidos avanzan hacia los protones y crean un flujo de electrones

(corriente). Cualquier material en el circuito que restringe este flujo se considera como resistencia.

—~ -

-~ — =\ - -5 N — &

R R R e e e N R e

La resistencia es una medida de la oposicidn al flujo de corriente en un circuito eléctrico. La
resistencia se mide en ohmios, que se simbolizan con la letra griega omega (Q). Se denominaron
ohmios en honor a Georg Simon Ohm (1784-1854), un fisico aleman que estudié la relacién entre
voltaje, corriente y resistencia. Se le atribuye la formulacion de la ley de Ohm. Todos los materiales

resisten en cierta medida el flujo de corriente. Se incluyen en una de dos amplias categorias:

(/
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e Conductores: materiales que ofrecen muy poca resistencia, donde los electrones pueden
moverse facilmente. Ejemplos: plata, cobre, oro y aluminio.

e Aislantes: materiales que presentan alta resistencia y restringen el flujo de electrones.
Ejemplos: goma, papel, vidrio, maderay plastico. El alambre de oro sirve como un excelente
conductor.

Normalmente, se toman las mediciones de resistencia para indicar las caracteristicas de un
componente o un circuito.

e Cuanto mayor sea la resistencia, menor sera el flujo de corriente. Si es anormalmente alta,
una causa posible (entre muchas) podrian ser los conductores dafiados por el fuego o la
corrosién. Todos los conductores emiten cierto grado de calor, por lo que el
sobrecalentamiento es un problema que a menudo se asocia con la resistencia.

e Cuanto menor sea la resistencia, mayor sera el flujo de corriente.

Muchos componentes, tales como los elementos de calefaccién y las resistencias, tienen un valor
de resistencia fijo. Estos valores se imprimen a menudo en las placas de identificacion de los
componentes o en los manuales de referencia.
1.5 Q Ohms
Cuando se indica una tolerancia, el valor de resistencia debe 'Y
encontrarse dentro de la gama de la resistencia especificada. I—

Cualquier cambio significativo en un valor de

codigodecolor.com

Y

resistencia fijo generalmente indica un problema. oton RATY, [Ty T
(VALOR) (VALOR) (VALOR) (MULTIPL (TOoL
[necro | 0 ] 0 ] 0§ x1 | +-1%
La "resistencia" puede parecer negativa, pero en la || EZXNS BRERN N B TR
. » (aransa | 3 | 3 | 3 | x1000 )
electricidad puede usarse beneficiosamente. AMARILLO a a 4 X10,000
. ) _ jveroe | 5 | 5 | 5 | Xx100,000
Ejemplos: la corriente debe luchar para fluir a través | EETS B BN B ST AT
(vioeta | 7 | 7 | 7 ] X10,000,000] +-0.10%
de las bobinas pequefias de una tostadora, lo | TR MELEE BN T | +-0.05% |
BLANCO 9 9 9
suficiente como para generar el calor que tuesta el — b -5
para g q | PLATEADO ' 0.01 +-10%
pan. Las bombillas incandescentes antiguas fuerzan la | MNeU™® +-20%

corriente para que fluya a través de filamentos muy delgados y generen luz. Algunos elementos de
electrénica en un circuito soportan cierta intensidad de corriente por lo que es necesario utilizar
resistencias para regular el flujo en cada componente. Para ello se utilizan resistencias con
determinada capacidad, para saber la capacidad de las resistencias existe un cédigo de colores que

permite identificar la cantidad de ohms de la resistencia dependiendo los cddigos de colores en ella.
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oo . . ELECTRONICA

2200 2200
. La electrdnica es la parte del robot en donde se distingue
— z -] 2 |:-| .
o o b el microcontrolador que es el cerebro los sensores que
: d ; s son los que permiten detectar el entorno y los drivers de
4. TkOY 4.TKQ
potencia que son los circuitos.
P0903BDG
D
By e La electrénica de control al ser el cerebro de nuestro robot se
o [ 3
= encargarad de:

e Generar sefales de control de motores.

e Leer el estado de los sensores.

e Tomar las decisiones encargados de suministrar la
energia necesaria a los motores para hacerlos rodar.

Para la electrénica de potencia los motores necesitan una corriente elevada que no puede ser
suministrada por la electrénica de control. Esto quiere decir que los pines de salida de los micros
anteriores no son capaces de hacer girar a un motor. Por ello la electrdnica de potencia se encarga
de adaptar las sefiales de control a los niveles efectivos para mover los motores. También puede
hacer parte del trabajo del CPU y simplificar los programas de control. Existe el circuito Puente H
gue permite controlar la direccidon de giro de un motor separando las sefiales de control del CPU y

las entradas del motor.

" | |(= 2 2By N =S
=N el WU NS Nl AN e \S &/

De forma similar a los seres vivos, los sensores facilitan la informacién necesaria para que los robots

D N 5 ' Tacto INterpreten el mundo real. Todo robot debe tener al menos un sensor con el

Luz que interactuar. La mayoria de los sistemas robdticos incluyen al menos
Sewomotor“

,@

Sonido v Ny ! g“'asénic ultrasonidos. Los sensores avanzados, ademds de detectar algo, son capaces

sensores de obstaculos (bumpers) y algin sensor de guiado por infrarrojos o

de reportar una medida de lo detectado, como puede ser un sensor de temperatura,
NXT Sensors

o un medidor de distancias ultrasénico por ejemplo (Robética, 2021).

Un robot por su propia definicion, debe ser una maquina capaz de relacionarse  ronsenser —

con el entorno que le rodea e interactuar con el mismo para tomar decisiones. Los seres humanos

dispones de un sistema sensorial que nos permite interrelacionarnos con lo que nos rodea.

Ultrasonic Sensor

(/

Sound Sensor
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De la misma manera, los robots precisan de dicho sistema sensorial para adaptar sus movimientos
y las acciones a realizar en funcién de los estimulos o respuestas que reciba de todo aquello que le
rodea. Para conseguir esto, se utilizan diversos tipos de sensores que permiten dotar al robot de

informacién precisa y al momento del entorno que le rodea.

Un sensor es un dispositivo disefiado para percibir informacién externa de una magnitud fisica o
quimica y transformarla en un valor electrénico que sea posible introducir al circuito de control de
un microcontrolador, como puede ser Arduino, de modo que el robot sea capaz de cuantificarla y

reaccionar en consecuencia en base a su programacion.

Un sensor consta de alguin elemento sensible a una magnitud fisica o

guimica, como por ejemplo la intensidad o color de la luz, la

ﬁ"g

transformar esa magnitud fisica en un cambio eléctrico que se pueda alimentar en un circuito que

temperatura, la presidn, el magnetismo, la humedad,... y debe ser capaz,

por su propias caracteristicas, o por medio de dispositivos intermedios, de

la utilice directamente, o sino en una etapa previa que la condicione (amplificando, filtrando, etc.),

para que finalmente se pueda utilizar para el control de un robot.

Tipos de Sensor de Uelocidad
' ! Sensores de velocidad: Son sensores que se utilizan para determinar la velocidad de
oo movimiento de los robots. Estos sensores determinan la velocidad de giro de los motores.
),.‘ w Este tipo de sensor se llama tacdmetro. A partir de estas medidas, se utilizan actuadores
Sensor dé iman Permanente

(otro tipo de dispositivos), con el fin de modificar la velocidad de giro de los motores.

Sensores de luz: Dentro de los sensores de luz, existen una amplia gama de dispositivos con
diferentes funciones, estamos hablando de fotodiodos, fotorresistores e incluso
camaras de video. Su funciéon es determinar la cantidad de luz existente en el entorno ; iﬁ

i

del robot con el fin de actuar en funcidn de los valores obtenidos. /
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funcionan por infrarrojos suelen emplearse para detectar objetos en ciertos

rangos de distancia y excepcionalmente también dan informacidn de la distancia.

Sensores de sonido: Mediante estos sensores, los robots reaccionaran al sonido. Dentro de esta
gama de sensores se engloban micréfonos y captadores piezoeléctricos. Estos sensores, ademas de
usarse para captar sonido, se pueden usar también para medir distancias, al
emitir el robot un sonido y medir el tiempo de rebote de dicho sonido en el

obstaculo.

humedad que suelen ser capacitivos o resistivos para detectar

cambios de humedad en el ambiente.

Ademas de todos estos sensores que hemos comentado, podemos encontrar muchos mds como de
magnetismo, de ubicacidon geografica, de gravedad o de presién y fuerza. El abanico es muy amplio.
Lo que debemos tener claro es que un robot sin sensores es de muy poca utilidad a no ser que tenga

una funciéon muy especifica que no requiera de sensores (Yanez, 2018).
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Actividad 4. Anatomia del Robot

Instrucciones: Después de haber analizado la lectura 4. “Energia y Fuerza de
Robot”; elabora una presentacion electrénica en la que identificas al menos 5
elementos fundamentales para la programacion en un robot. Considera
también la lectura 3. “Mecdnica del Robot”.

|\ NN
HAIKU DECK W’M\\‘\‘

Después de realizwctura comienza elaborando una infografia ew rpsentes los

elementos que componen la fase eléctrica de la robdtica.

Te sugerimos realizar da sobre algunos otros elementos que puﬂ

3

incluirse.

Continua en el disefd

que el robot funcion

para presentarlos en el aula.

Considera esto:

ol T -
am = 5
MAKERSPACE =l =5
s e s comr | [
_ o - N
LE mmn
| |

https://youtu.be/QUasLDg0D0o
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 4
: Actividad 4: “Anatomia del Robot”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
.. L. Fecha
Producto: Presentacion electrénica
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robdtica
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO = Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA
Presenta sus datos para
1 A o 1
identificarse.
) Elabora una infografia presentando 2
la fase eléctrica del robot.
El contenido de la presentacion
electronica muestra una relacion
3 directa de los componentes basicos 2
programables y no programables en
un robot.
4 Aplico el animaciones y transiciones 1
a la presentacion electronica.
5 No presenta faltas ortograficas. 1
Comprende y expone
6 correctamente los elementos que 2
presenta.
7 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION
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Actividad Guiada: Articulando mi brazo ]

Instrucciones: Considera todo lo aprendido hasta este momento, consulta
S el contenido audiovisual propuesto a continuacion y; organizados en
parejas, elaboren un robot con materiales disponibles en el hogar.

Recuerda que estamos aprendiendo los elementos bdsicos en la mecanica.

Propuesta 1

N\
N
S ;
j COBATAB r
EXPERINVENTOS ;*.";:!‘ﬁ
https://youtu.be/ybFy-zyLYco
Propuesta 2
N\
N
A"
=1
i COBATAB f

AT Gue geners combio” -
= .
ol
—] -

https://youtu.be/P2r9U4wkjcc
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Lectura No 5. Programacion de Robots

Instrucciones: Realiza el andlisis de la siguiente informacion, posteriormente, realiza la Actividad 5.

Timeline: Evolucion de los Videojuegos.

LECTURA 5. “PROGRAMACION DE ROBOTS”

Existen en el mercado diferentes kits para comenzar o avanzar dentro de
este campo, algunos sélo permiten su montaje y ejecucion, sin embargo,

otros los mas complejos y flexibles permiten ser programados en

distintas plataformas.

En la robdtica hay un peso muy importante porque se desea dotar de comportamientos inteligentes
a maquinas fabricadas por el ser humano para la realizacién de labores dificiles o repetitivas.
Algunos ejemplos son la produccidon en cadena, el ensamblado de piezas o la exploracién en
entornos peligrosos. Las acciones llamadas funciones primitivas al ser combinadas en forma
adecuada en una secuencia que permita resolver problemas mas complejos.

minil v0.82.B:

: Fle Edt Component View ! /A [FH@® FZ BHIE ? Q%

Hardware x

— =

|| [7) MotorAcceleration.mbac x| > ||| [ Motoracceleraton.cop x| -

Hardware (Alt+): Port (Alt+R):
[DuinoBot.v2.3.c0C [~} [~]

#incdude <mbq.h>
#include <PingIRReceiver.h>

void setup() I

Actions

Open folder with drivers
http: //multiplo.org

http://robotaroup.com.ar

initBoard();
motor0.setPower(-(100));
whie((motor0.getPower()<100))
{

motor0.setPower((motor0.getPower
serial0.printin(motor0.getPower());

elay(100);

P
o gett usa

P~ AcbatGroup
UI/D muttplo

}
motor0.setPower(1);

void lbop()
{
¥

servo0
servol
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La programacion offline, o simulacion, se utiliza mas a menudo en
la investigacidn de la robdtica para asegurar que los algoritmos de
control avanzado funcionan correctamente antes de pasarlos a

un robot real.

Sin embargo, también se utiliza en la industria para
reducir el tiempo de inactividad y mejorar la eficiencia.
Puede ser un método particularmente util para las PYMES, ya que es mas probable que los robots
se configuren varias veces que en los entornos de produccidn a gran escala.

Programar offline significa que esto no interfiere demasiado
con la produccion. La programacién
offline permite programar el robot

usando una maqueta virtual del robot y

g

en la tarea. Si el software de simulacidn

e ik Irtae rriachi . ye
Principiante promede Avanzado es de uso intuitivo, puede ser una forma

Bloques Jr. Bloques Cédigo rapida de probar una idea antes de

trasladarla al robot.

Programas Disfraces Sonidos
Algunos paquetes de simulacidn modernos son bastante sencillos

. ) ) ) I Movimiento I Eventos
de usar. La simulacién se puede configurar en cuestion de I e Icmml
. minutos, una vez que se esté familiarizado conel | Sonido lsensores
al presionar I g IO )
— e T apiz peragores
por siempre software, utilizando una biblioteca IDamSFquues
fijar (IR a sensor de luz de robots.
5

mBot ¥ @

si nivel luz < entonces
| 900) Okay

a velocidad

-

esperar @) segundos
si no

a velocidad

S——
fijar led a bordo
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A continuacidn, algunas plataformas y entornos de desarrollo de simulacidn de robots:

=10l ]
3 ek ¥ programas para robots
5 = D 6 ‘..: ﬁ‘ 0 @ Q Q ]'Oﬂpu!Ml """ X
Q0 L@ b oy —Ilw MINDSTORMS directamente
@ ) ROBO EXPLORER TRACKER , . - .
5 »;}_ _j;_ SRS “ || desde dispositivos con iOS 'y
.
. [T i ,
g [T “ || Android Tablet o PC.
(fvr\t’gx- Lva —___s
i \
. L
3
LY W <> La aplicacidn para EV3 sustituye a
[E7 ] ke p p y
i e s | las anteriores desarrolladas para
i t e e <hegx

] ""l N fma % 7 . /R 7 .

Ty @» == do T : NXT, pero mantiene el empleo de
-' Fawid - et - S liﬁ@% cajas, bloques y diagramas de flujo
P ! | of n% , .

W v I +%2n| comun alos modelos anteriores de
o] ! s

LEGO MINDSTORMS de la marca y al sistema de programacién LabView de National Instruments,

del que hereda su filosofia de programacién con un lenguaje visual grafico. Recomendado para

sistemas hardware y software de pruebas, control y disefio, simulado o real y embebido.

Su principal caracteristica es la facilidad de uso, valido tanto para programadores profesionales
COmMO para personas con pocos conocimientos en programacion que pueden hacer programas
relativamente complejos, imposibles para ellos de hacer con lenguajes tradicionales. Con LabVIEW
pueden crearse programas, equivalentes a millones de pdaginas de cddigo texto, para aplicaciones
complejas, programas de automatizaciones de decenas de miles de puntos de entradas/salidas.
Todo esto es extrapolable a la plataforma EV3, para que sirva de ejemplo es posible controlar el
angulo de giro de un motor paso a paso, con arranque y parada empleando Unicamente un bloque
funcional, mientras que con un lenguaje escrito se hace necesario implementar varias lineas de
cddigo mas complejas de entender.

Se trata de una plataforma por tanto muy sencilla e intuitiva de emplear, disefiada
para un robot con todas las posibilidades que un juguete de construccién puede

ofrecer, ideal para iniciarse.
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Se trata de otra plataforma sencilla para
principiantes a través de la programacién
mediante diagramas de flujo, que continua
con la filosofia del programa LLWin
empleado con anterioridad por esta marca, y
muy extendido en los centros de ensefianza
secundaria. Estd constituido por diferentes
moddulos de software que intercambian

datos no sélo mediante variables sino

también con conexiones graficas, con lo que

el programa es mas facil de entender incluso aunque se trate programas complejos.

ROBO PRO proporciona todos los elementos clave de un lenguaje de programaciéon moderno, por

ejemplo: las matrices, las funciones, objetos, eventos asincronos y procesamiento paralelo. Que lo

convierten en una herramienta util. Los programas se traducen directamente en lenguaje maquina

para la ejecuciéon de maxima eficacia.

La programacion grafica se realiza mediante
diagramas de flujo y cajas donde se muestran las

entradas y salidas que emplea el juguete fisico,
PO Des 1 ief¥
ol 1 o> pa s

por lo que es facil de entender lo que se esta

haciendo en cada momento de la ejecucion.

Comparandolo con la plataforma anterior, basado como se ha dicho en LabView, se trata de una
programacion a mas bajo nivel que la anterior, lo que significa que si bien en el anterior modelo
para programar una accién compleja, marcha y parada de un motor, sélo es necesario emplear una
caja, aqui es necesario crear una funcion mas compleja que debe realizar todas las tareas
correctamente, y que por tanto se acerca, salvando las diferencias, mas a un lenguaje escrito con

o6rdenes realizadas con lineas de texto.

i
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Number of Servos Setvo 0

=B 0w, S4A es un entorno desarrollado a partir del
e } ' ~ prestigioso y popular entorno  Scratch
desarrollado en el MIT Media Lab de muy amplia

difusidon en el mundo de la educacion.

Se trata de una modificacion de Scratch que

permite programar la plataforma de hardware

libre Arduino de una forma sencilla. Proporciona

bloques nuevos para tratar con sensores y

actuadores conectados a una placa.

El entorno de desarrollo integrado también llamado || @ setchsepiée | Arduine 1611 (Windows Store 16.11.0)
File Edit Sketch Tools Help

IDE (sigla en inglés de Integrated Development

sketch_sepida

0 {

T your setup code here, ¢

Environment), es un programa informatico
compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un ... ...,

/ t your main code here, to run repeatedly:

solo lenguaje de programacién o bien puede

utilizarse para varios lenguajes.

El lenguaje de programacién de Arduino es C++.

Aungque se hable de que hay un lenguaje propio de
programacion de Arduino, no es cierto, la
programacion se hace en C++, no es un C++ puro

sino que es una adaptacién que proveniente de avr-

Atrduine/Oenuine Uno on COM1T

libc que provee de una libreria de C de alta calidad
para usar con GCC (compilador de Cy C++) en los microcontroladores AVR de Atmel, pero Arduino
ofrece unas librerias que facilitan la programacién de los pines de entrada y salida y de los puertos

de comunicacion, asi como otras librerias para operaciones especificas.

%—

/
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El propio IDE ya incluye estas librerias de forma automatica, y no es necesario

declararlas expresamente. Otra diferencia frente a C++ standard es la

ARDUINO

estructura del programa divido en dos secciones. I D E

El entorno Arduino IDE exige del programador un conocimiento previo avanzado para poder obtener
resultados satisfactorios, C++ es un lenguaje de programacién de propdsito general asociado al
sistema operativo UNIX, se trata de lenguaje de medio nivel que trata con objetos basicos como
caracteres, nimeros, etc... también con bits y direcciones de memoria, posee una gran portabilidad
y se utiliza para la programacién de sistemas: construccién de intérpretes, compiladores, editores
de texto, etc. Se abre asi un inmenso abanico de posibilidades con resultados que pueden alcanzar

niveles profesionales.

A - B) N -
-~ AYPRIVE (A §F -~
. - - - 0

=
&0 LU R FUN UL D U AU g

@ ArduBlock, herramienta dentro
| ______ mlw:m[wmml
“cortol
Multitask

de Arduino IDE, o Bitblog,

plataforma Web, son entornos

Pricbas disefiados para hacer

Matemidicas

Dtk programacion grafica en lugar de

Armacenas .
Coemunicacién escrita. Se trata por tanto de
Panel Picuno

Makeblock herramientas complementarias,

Codigo fuente

que simplifican el trabajo

convirtiendo un diagrama de

Guwdwrmogen.. | Ardbbcwieb | Posoweb | vemon142

flujo totalmente grafico, en un

programa de C++ listo para compilar con Arduino, son en definitiva una puerta de entrada perfecta

para los mas jévenes programadores en el mundo de la programacion de robots.

Por tanto, las plataformas para Arduino seran objeto de estudio en futuros articulos al dar cabida
en ellas los distintos niveles de conocimiento, desde el mads bdsico, realizado con bloques
funcionales y diagramas de flujo, hasta otro mucho mas | : N
complejo donde sera necesario contar con conocimientos b I t b l O q
o,

previos para realizar programas escritos en C++.

i
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AUTODESK TINKERCAD

Tinkercad es una aplicacion web gratuita y facil de ‘ AUTODESK»
\ TINKERCAD

usar que proporciona a la nueva generacion de

disefiadores e ingenieros las habilidades basicas para .BM

la innovacidn: disefio 3D, electrdnica y codificacidn.

Es una coleccién online que incluye herramientas de software de Autodesk que permite a los
principiantes crear modelos 3D. Este software CAD se basa en una geometria sélida constructiva
(CSG), que permite a los usuarios crear modelos complejos mediante la
combinacidn de objetos mas simples. Como resultado, este software de modelado

3D es facil de usar y actualmente es disfrutado por muchos, particularmente

maestros, nifios, aficionados y disefiadores. iAdemas, es gratis! ’

/
TinkerCAD es una buena alternativa a otro software de modelado 3D ' I ‘
como SketchUp o Fusion360, otra solucidon de Autodesk, si no necesita las opciones
mas avanzadas de estas soluciones. En realidad, la compaiia lider de software

La geometria sdlida constructiva (CSG)

adquirié TinkerCAD en 2013, dos afios después de su lanzamiento por el ex  © unetéenicademodelado sGiido que

combina objetos primitivos para crear
objetos visualmente mds complejos.

ingeniero de Google Kai Backman y su cofundador Mikko Mononen. jLa principal
ventaja sobre estos dos programas es que es gratuito y ademas, también una posibilidad realmente

interesante y es la de montar, programar y simular circuitos con Arduino!

¢Cudles son las principales caracteristice

= NN e NN N NEe PA/N NeyeN

Aunque TinkerCAD es perfecto para principiantes, no significa
que aquellos que tienen mas experiencia con el modelado 3D no
apreciardn este software. Dado que se basa en CSG para crear

modelos sélidos, siempre podemos dificultar el modelo

agregando mas formas.

i
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Ademas, el software permite agregar circuitos electrénicos a los disefios 3D para crear objetos con
luz y movimiento. El resultado final incluso se puede simular en el software para verificar cémo
responderan los componentes en la vida real. Otra capacidad de TinkerCAD es transformar un
disefio 3D en modelos de ladrillo construibles, similar a la creacién de legos. Finalmente, para
aquellos que aman Minecraft, también incluye la capacidad de crear disefios compatibles con la
aplicacion. éﬂ:

B .
Por lo tanto, TinkerCAD se 8 :
puede utilizar para una gran
variedad de aplicaciones,
incluida la impresién 3D. Los
modelos 3D se pueden

guardar en tres formatos

diferentes, ST, OBJ y SVG. Una vez que

tengamos el archivo STL del modelo, continuaremos utilizando un e, e

software de laminado. El software de corte convierte el modelo 3D en una serie de capas
delgadas y produce un archivo de cddigo G que contiene instrucciones adaptadas a un tipo
especifico de impresora. En otras palabras, estd dividiendo el objeto en una pila de capas planas y

describe estas capas como movimientos lineales del extrusor de la impresora 3D.

Los usuarios a menudo complementan lo intuitivo que es este
software CAD. La transformacion, la duplicacién y la modificacion
de la forma son faciles de entender. Ademds, Autodesk ha puesto
a disposiciéon de su comunidad muchos recursos. Entre otras
cosas, encontraras inspiracion, consejos y trucos para comenzar,
en el blog de la empresa, jasi como videos! Puedes encontrar mas

informacion en la web de TinkerCAD.

i
-
¥
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Instalacion y uso Basico de TinkerCAD

r ‘*m. ’@4' siguientes instrucciones para trabajar con la herramienta adecuada en

o
‘D. D ‘ . " la programacién de robot.

Ahora que ya tienes la diferencia entre un IDE, como aplicaciones

nativas y un PWA como desarrollo en web. Es momento de sequir las

En la computadora o en el teléfono, vamos a utilizar la Aplicacion Web Progresiva (PWA)

Para ello, debes abrir tu navegador preferido; de preferencia utiliza Google Chrome para hacer uso

O de las extensiones y datos que Google tiene con tu cuenta. o
G I ) . i R ] "y | g
ocgle Chrome  Escribe la URL:  https://www.tinkercad.com/ -.l' - .H
o 1::
E m-——-':—n-
Galeria Blog Aprendizaje Ensefanza Q Iniciar sesion ‘ UNETE YA MISMO \ i“.‘\a l
g H T

gm AUTODESK’
S TINKERCAD

o Elegimos Empezar a
Del concepto al disefio en |-

minutos
usa...

inkercad es una aplicacion web gratuita y
acil de usar que proporciona a la nueva
generacion de disenadores e ingenieros las
habilidades basicas para la innovacién: disefio
3D, electrénica y codificacion.

Disena un coche propulsado por globos jPruébalo!
¢En la escuela?
Al dar clic en el botdn, nos mostrara la siguiente pantalla:

Si eres un estudiante, inete a una

Empezar a usar Tinkercad

¢:Como usaras Tinkercad?

Empezar a usar...

clase

En caso de que tu profesor tenga una clase, elije la opcidn:

Por tu cuenta

Si eres un estudiante, tnete a una clase

Crear una cuenta personal

O puedes tener tu propia cuenta en la aplicacién, utilizando una cuent

¢:Ya dispones de una cuenta?

Iniciar sesion

personal; da clic en el botdn: Crear una cuenta personal.
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Después de ingresar

AUTODESK G Acceder con Google
clalD TINKERCAD
Cuenta del profesor

¢Cémo debemos crear tu cuenta?

Acceder

Ira Autodesk Inc

Correo electrénico o teléfono
r sesion con el correo
iOlvidaste el correo electrénico?

‘ G Iniciar sesién con Gaogle Para continuar, Google compartira tu nombre, direccién de
correo electronico, preferencia de idioma y foto de perfil
con Autodesk Inc.

‘ @& Iniciar sesion con Apple

- g A—f=fi qex Crear cuenta
Mas opciones de inicio de sesi6n

¢Ya dispones de una cuenta?
< P G Acceder con Google

Iniciar sesion
Te damos la bienvenida

Declaracién de privacidad relativa a menores  Privacy settings ~
NO OLVIDES TU CONTRASENA
EN GMAIL

Ingresa tu contrasefia

Una vez hecho login, debes leer y 3 AUTODESK O Mostar contrasef
aceptar los términos y condiciones
Al hacer clic en Continuar, acepta las Para continuar, Google compartird tu nombre, direccion de
. condiciones y la declaracion de privacidad. correo electrénico, preferencia de idioma y foto de perfil
para poder utilizar la PWA vy con Autodesk Inc.
Continuar
sincronizar tus dispositivos. (] putodesk uscs snviarme orcoreo st {ONvidaste Ia contrasena?

la suscripcion en cualquier momenta.

Espafiol (Latinoamérica) ~ Ayuda Privacidad Condiciones

tinkercad.com

Welcome, Jorge Armando Flores Palacios!

Ready to learn the moves?

Inmediatamente te

dard la bienvenida.
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Entorne de TinkerCAD

Después de la bienvenida, observaras la siguiente pantalla del contenido

tinkercad.com

g - AUTODESK'
[CAlD) TINKERCAD

Circuitos
Bloques de codigo

Lecciones

Tus clases

Colecciones

i + i Crear coleccion

Jorge Armando Flores Palac...

Tuits Seguir

Galeria Blog Aprendizaje Ensefianza Q Q

Educators: If you've ever heard "This is cool! What's next?"
while teaching with Tinkercad, here's how to guide your
students to the next step when they're ready for professional -
grade tools. Learn more

Mis diseiios recientes

Crear un di

\

tinkercad.com,

g AUTODESK'
[c[AlD] TINKERCAD'

Disefnos 3D
Circuitos
Bloques de cédigo

Lecciones

Tus clases

Colecciones

i + | Crear coleccion

Jorge Armando Flores Palac...

Seguir

Galeria Blog Aprendizaje Ensefianza Q Q

Educators: If you've ever heard "This is cool! What's next?"
while teaching with Tinkercad, here's how to guide your
students to the next step when they're ready for professional -
grade tools. Learn more

Circuits

Crear nuevo circuito

Tinker with Circuits on Tinkercad!
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Practica 1. Hola mundo en Arduino

Instrucciones: De manera individual o en pareja, consideren lo estudiado hasta este momento y el
material audiovisual propuesto a continuacion para elaborar tu primera prdctica
programado en TinkerCAD. Una vez concluida la prdctica, busca el esquema de conexion

y deberds realizar una presentacion de todo lo realizado ante el grupo.

A

PRACTICA 1. “HOLA MUNDO EN ARDUINO”

1) Ingresa a TinkerCad.com, en el menu “Tus Disefios” y elige “Crear/Circuito”.

Bo" AUTODESK
@ Tinkercad

Tinker v Galeria Proyectos Aulas Recursos v

two weeks left to participatel » Sim Lab designs entered into the Ball using Fusion 3601 » 2) En el men l:l de
Run Challenge. »

componentes da clic a la

Tus disefios
Aprendizajes @ opcio’n ”AI‘duinO" y

@ Disefio 30

selecciona la “Placa de

+ { Crear coleccion

(3 circuito = ”
@ “ &’ Ppruebas”, arrastra la placa
e v [NEWER 9 s |
® virtual hacia el area de
o .
Place It View It Move It trabajo, n Eng =] Q
Cédigo P Iniciar simulacién Enviar a
() Circuitos
‘odigo P Iniciar simulacion Enviar a
Starters - —
Arduino v b=
Buscar
- i= H t
Placa de Intermitencia  Atenuacion
pruebas
H‘ H‘ H! ‘. n K(\\'
Botan Rebote Deteccion de

cambio de..

i
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3) Selecciona con un clic los cables (negros y rojos) y eliminalos con el botén eliminar que se

encuentra en la parte superior del area de trabajo.

-0 8- —-«

I wxum ARDUINO

4) Ahora conectamos un cable negativo que va
de la tierra de la placa Arduino (GND) a la zona

de alimentacién del bus del protoboard, linea

negativa y lo cambiamos a color negro como

se muestra en la imagen:

e —- «
5) Conectamos el cable positivo del puerto
12 de la placa Arduino al puerto 10 del :
. Rojo
protoboard y el cable lo configuramos en @
color verde. mrils
.L’Erjs
8 —- « Turquesa
B 3 (Tt [T T (1 [T oo (T [ P
R 4 @ o
ielen e e i
- LI I .\\a'van
@

Blanco
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6) Agregamos una resistencia;

en el mend, elige la opcién de componentes basicos y selecciona la

resistencia. Llévala al protoboard y conéctala como se muestra en la imagen.

1

.

.
® e o o o3
e s o 0 & 4
e e e o &5
e e o o o 6
e e o 0 o7
e e ¢ o @

RERAKQEE S — En el cuadro de didlogo, configurala
teeeeev. BT o .| resistenciaa200 Q.

7) Entre los componentes basico,

elige el LED y colécalo en el

8) A continuacidn, escribiremos en cédigo

para que encienda el LED. Para ello, debes

dar clic en el menu cédigo

opcion texto:

codigo P Iniciars

MODO DE EDICION *

T Blogues

 q Blogues + Texto

'Ll Texto

definir LED integrado en  ALTA =
definirpin 0+ en ALTA +

definirpin 3+ en o

girarservoenelpin 0+ a o gra

protoboard, dejando el catodo en
la linea negativa y el anodo en la
linea positiva, como se muestra a

continuacion:

L e & ¢ ¢ * & o o e 0 ® & & 8 ¢ o 8 e e D
- e & * » *® & o " s e & & & 8 & s s s s O
U e e e ¢ * * @ @ 0 e * @ ° 0 e e e e U
ceeee R T Y T Y Yy
ceeee Y
= 0 G0 © NP ETLEeCE22 S RARRSSRRAS

y elige la

LI 1

DIGITAL (PWM ~
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9) Ahora modifica el cédigo para que quede de la siguiente manera:

Texto - ¥y @2 AA o 1(A

Como habras observado, el cédigo
1 // C++ code
2 1 se genera automaticamente para
3 woid setup()
At encender y apagar el LED, pero no
5 pinMode (12, OUTPUT) ;
g logra encender el circuito, ya que

8 wvoid loop ()

9| {

10 digitalWrite (12, HIGH);

11 delay (1000); // Wait for 1000 millisecond (s)
12 digitalWrite(12, LOW) ;

13 delay (1000); // Wait for 1000 millisecond (s)

hay que especificarle que el LED
estd conectado en el pin 12 de la
placa Arduino, como se muestra en

el codigo.

10) Por ultimo, probaremos nuestro primer circuito presionando el botdn “Iniciar simulacion”, de

esta manera podras observar cdmo se enciende la placa Arduino y como parpadea el LED.

abcde
1 @ @ ¢ & @
e & & & @
L e 8 8 8 @
E® & & & @
78 & & ® &
B e & & & »

. & & @
e « ¢ & @
e & & o @
i2e o » & »
238 & & 8 o
e ® 8 8 @
258 & & & @
e o 8 8 @
278 & & & »
e o & 0 @
e & & & @
30 e & & &
abcde
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@Iz LISTA DE COTEJO 5
: Practica 1: “Hola mundo en Arduino”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
- ., Fecha
Producto: Practica en documento o presentacion
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA

Presenta sus datos para
identificarse.

Presenta ilustraciones del diseno del
circuito y el cddigo en bloques.

Demuestra el cédigo en el lenguaje
3 C++ y logra explicar la estructura 2
utilizada junto a las instrucciones.

Presenta el circuito funcionando
correctamente.

5 No presenta faltas ortograficas. 1

Comprende y expone

6 correctamente los elementos que 2
presenta.
7 Entrega en tiempo y forma. 1
CALIFICACION




Practica 2. ¢{Qué me hace falta?

Instrucciones: De manera individual o en pares, consideren lo estudiado hasta este momento y Ogy -
.

el blog con lecciones de aprendizaje en TinkerCAD. Ahora vamos a encontrar los componentes

faltantes. Una vez concluida la prdctica, deberds realizar una presentacion de este ante el grupo.

’\j f 7 i

LE®C0
Er\\\l A‘

AL Y

PRACTICA 2. “¢QUE ME FALTA?”

En el menu principal, elijan la opcidn Aprendizaje.

tinkercad.com
—

7] 1IN}
ED #IL;ITKOEQRECSATJ Galeria  Blog  Aprendizaje nsefanza Q Q

Te llevaréa a la ventana donde

B cucators: If you've ever heard “This is cool! What's next?”
BRIl e teaching with Tinkercad, here's how to guide your
Bl stcents to the next step when they re ready forprofessional dr legi .
IR orade toois. Learn more podras elegir entre varias
Circuits

Jorge Armando Flores Palac

opciones como aprender a usar

Crear nuevo circufto

Disefios 30 .
: TinkerCAD:
Blogues de codigo [ ] .
Lecciones b
i E ;.'
Tus clases T1UIN T
Tinker with Circuits on Tinkercad! KIEIR RCAD
c|AlD
. Try Circuits Aprende a 3 ercad
»* Crear coleccion
sequir
3D- Starters Lecciones Proyectos
Da CI'C en Ia I|Sta desplega ble de Ias Los Starters definen las funciones de diseno 3D basicas y te llevan a lecciones relevantes para desarrollar tus
habilidades.
las herramientas de trabajo: Brex—ut  Br o B Brex  Be-
e . ; n. 5 ‘ L »

AUTODESK = ¥ = g -
TINKERCAD o w (]

Aprende a usar Tink: Y 4

Mejora tus habilidades de disefo ) Place It! View It! Move It! Rotate It!

Circuitos- Starters Lecciones Proyectos
Elegimos Circuitos.

30

Circuitos " » ” " sz
i6n Para empezar te guia a través de lecciones rapidas y sencillas que te ensenaran los aspectos

Bloques de c6digo basicos para usar Circuitos de Tinkercad.

Y finalmente usaremos el
proyecto Wiring Components

(Componentes de cableado)

Start Simulating Editing Components Wiring Components Adding Components
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Nos llevara a la siguiente ventana

tinkercad.com, & 4§
Getting Started [T]1] -
A =60

-} Wiring Components

- K]
™ Wiring Components < [alo}
=] a8er20 8- —-

Wiring Components

Let's learn how to wire

components together to create Buscar
electrical connections!

Cédigo P Iniciar simulacién Send To

Componentss =
Basico =

Resistencia LED
) L 1
o
e e
T 0
Pulsador Potenciémetro
Condensador Interruptor
dAadlizanta

OBJETIVO:
Descubrir los componentes eléctricos o electrénicos que faltan para que el circuito funcione e Iniciar

la simulacién. Ademads, describe que componentes mecanicos, eléctricos y electronicos contiene el

proyecto y presenten el esquema de conexidn.

tinkercad.com ( H
1
[ O = ‘ )

A  Empezancc ]
.. ™ Componentes de cableado [@E01 Componentes de cableado
Puedes utilizar la = _ :
s [ 2L @B « » B OC B — - [€0 codigo W Iniciar simulacién Enviara
extenSIén del trad uctor Componentes de o - =
cableado
Buscar

jAprendamos cémo cablear

del navegador ccomponentes para crear

conexiones eléctricas!

Resistencia. LED
para traducir el tutorial ::
pulsador Potenciometro

que te permite el

tan

Intermuptor

software:
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 6
: Practica 2: “éQué me hace falta?”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
.. ., Fecha
Producto: Practica en documento o presentacion
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA

Presenta sus datos para
identificarse.

Presenta ilustraciones del disefio del
2 del circuito terminado y 2
funcionando.

Demuestra el esquema de conexion

. . 2

3 e identifica sus elementos.

4 Muestra organizacién y considera 1
las opiniones de sus companieros.

5 No presenta faltas ortograficas. 1
Comprende y expone

6 correctamente los elementos que 2
presenta.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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Practica 3. Semaforo

tinkercad.com

Y seguidamente, dar clic en el

T 1IN
| AUTODESK Galeria Blog Aprendizaje  Ensefanza Q Q

Eg 1 TINKERCAD

o W

Jorge Armando Flores Palac.

botdn “Crear nuevo circuito”

Educators: If you've ever heard “This is coolt What's next?
d, h

Para ver la siguiente ventana:

G
(30 fabuloso

[T codige B Iniciar simulacién  Enviara

®B «»B0 8- —-

e basico =
- basico - .

Blogues de codigo
Buscar

Disefios 3D

Lecciones

Tus clases

+ | Crear coleccion

Tinker with Circuits on Tinkercad!

NUEVO componente micro:bit

Pl de 15V Placa do prosta

y. m&

Arduioo Uno RS

Para empezar. agregue un micro bt al
disefo. Codifiquelo con blogues y reaice
una simulacién para ver su
funcionamiento. s\mm ejemplos para la 2
. .
creacitn en Starers =

Ahora vamos a seleccionar y arrastrar la

placa Arduino Uno R3 y la dejamos en el

centro de nuestro espacio de trabajo:
Continuda seleccionando una

A8 « »BEOC B — - [E7) codigo P Iniciar simulacién Enviara Placa de pl"ueba pequeﬁa
Arduino Uno R3 ;m’” - =
. (también conocida como
I Protoboard):

~




. )
Fo@.g]m |

Laboral Basica
Casran N

Procedemos a colocar los leds en la Placa de prueba pequefia, seleccionamos el icono del LED

tinkercad.com,

208 « »EBC B- — - [f codige P Iniclarsimulacién  Enviara Arrastra eI LED a Ia placa

Companentes
basico

y suéltalo. Repite el

Buscar

mismo  procedimiento

-

hasta tener los tres leds,

Resistencia LED

- solo recuerda separarlos

?.1

pulsador Potenciometro

f o

condensador Imerruptor
deslizante

Puedes cambiar el nombre de los Leds, al igual que los

: IIWH 3
% laﬂ verdes - ‘

nombres de los demds componentes al seleccionarlos;

aparece un cuadro de didlogo con algunos datos que permiten

su configuracion. Por ejemplo, para los LED, puede cambiar el

NOMBRE y el COLOR.

Continuamos colocando las resistencias, recuerda: selecciona el icono de la resistencia, arrastralo a

la placa de prueba pequefia y posicidnala en linea con el primer led y el polo negativo de la placa:

tinkercad.com,

HOC tabu ¥ = Q
‘abuloso i 0

c[AlD]

20 @ o« A @ (:) . v || =—— codigo P Iniciar simulacién Enviar a

Componentes.
basico

Resistencia

Trirrriiieiiiiiiiiieies m:

Buscar

Resistencia

LED
) 1 1
o
[ el
T v

Lulsador Potenciometro

® m™

condensador Interruptor
deslizante

A
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tinkercad.com,

es necesario agregar lo gg boioss « E
cables o conectores: 2@ «»E 0 @ — - @ codio|| b iniciar skrusackon ||| [Enviara
B L

Buscar

~h-

Resistencia

LED
-
?.'- ’

=00 o pulsador Potenciometro
L AwouiNo -
condensador Intesruptor
deslizante
A

Aqui debes

considerar que los

pines de la placa de

Arduino estan
enumerados y esos
indices serviran para

la programacion.

E: Fabulous Fulffy ﬂ g
En el caso de los cables que se conectancon ', . . e Il

Cormpees.
Basico

la placa de prueba pequeiia, se conectan en

Buscar

el polo positivo del led, y disponible.

Resistenca

Para cerrar el circuito, colocamos un c%/ ) ‘o’ ’

que va del pin de la tierra (GND) en la placa ‘ : oo Mo ramiene
Arduino al pin negativo donde estan ' ([
conectadas las terminales de las -
resistencias.

(/
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A programar el circuito

AN ANN /AN P

tinkercad.com
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Toma los bloques como

se muestra a

s | b mewrsmisen sae | COMENZamos dando
‘o * %=l clic en el botén
Buscar
Caddigo para
E ! visualizar los
Resistencia LED
bloques:
=
.'.-.
Pulsador Potenciémetro
Os =0
P Iniciar simulacién Send To
Bloques - & 1 (Arduino UnoR3) ~
@ salida @ Control
:f‘nt‘md? ::’Aa.la;r;almas definir LED integrado en  ALTA ~

CD i
e |
definir LED integrado en  BAJA »

0

B cefinir LED integradoen  ALTA =

continuacion y modifica

definir LED Integrado en  ALTA +

; definirpasador 0 + en ALTA v
Teees
........ defnirpasacor 3+ en ()

los datos del tiempo:

Considera que 1
segundo  son 1000
milisegundos.

definir LED integrado en  BAJA ~

Imprimir en monttor en serie (R ]

|

definir LED integrado en  ALTA

definir LED integrado on  BAJA =

D) (®

definir LED RGB de pines 3 +

Il

R Monitor en serie

Continuamos dando clic en el menu

Aparecera este mensaje

¢ Estad seguro?
desplegable ‘

(Seguro que desea cerrar el editor de blogues? Se perderan todos los

— N bloques que tenga en este momento. Se mantendrd el cdigo del
| Bloques’ pa ra editor de texto y se podra editar.
Continuar
elegir Texto: Cancelar

Bloques
Blogues + Texto

Texto

Te aparecera el codigo en lenguaje C++
de la siguiente manera. Debemos
modificar algunas lineas.

[cafUTl D inicier simulacién

Send To

+ a

T Texto - 1 (Arduino UnoR3)  ~
/! C++ code

1"
int counter;

5 void setup()

pinkode (LED_BUILTIN, OUTPUT);
3

0 void loop()
1

_BUILTIN, HIGH);
dn.y(suuou) // Wait for 50000 millisecond(s)
_BUILTIN, LOW);
for (counter = 0; counter < 5; +counter) {
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH|
delay(5000); // Wait for 5000 millisecond(s)
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);

}

digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);

delay(50000); // Wait for 50000 millisecond(s)
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);
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A programar el circuito Usando el lenguaje

El cédigo que debes ingresar es:

tinkercad.com

7] P
[@E | Fabulous Fulffy N T =
[c[alo}
/] C++ code Al e«nrED0 @ —- b s smcen  SendTo
// Y [[Eeseesseevesesseesseessesvees Texto o + a 1 (Arduino Uno R3) =
: i Tsssssssasasssessnsesserasers

1 // c++ code
2
. 3 int counter;
int counter; 4
5 void setup()
6
7 pinMode(11, OUTPUT);
§  pinMode(12, OUTPUT);

. . . e ° pinMode(13, OUTPUT);
® N R 10| }
void setup() _ H .
| Svevsvsvsoqosbeolonbfosnevsns 13 veid leop()
e e 14 digitalWwrite(1l, HIGH);
15 delay(50000); // Wait for 5000000 millisecond(s)
{ 16 digitalWrite(1l, LOW);
17 for (counter = 0; counter < 5; ++counter) {
18 digitalWrite(12, HIGH);
. . Py 19 delay(5000); // Wait for 500000 millisecond(s)
plnMode(ll, OUTPUT), L 20 digitalWrite(12, LOW);

21}

22 digitalWrite(13, HIGH):

23 delay(50000); // Wait for 5000000 millisecond(s)
24 digitalWrite(13, LOW);

pinMode(12, OUTPUT);
pinMode(13, OUTPUT); B s

}

B Monitor en serie -

void loop()
{
digitalWrite(11, HIGH);
delay(50000); // Wait for 50000 millisecond(s)
digitalWrite(11, LOW); iPuedes
for (counter = 0; counter < 5; ++counter) { hacerlo mi
digitalWrite(12, HIGH); esforzad @!
delay(5000); // Wait for 5000 millisecond(s)
digitalWrite(12, LOW);
}
digitalWrite(13, HIGH);

delay(50000); // Wait for 50000 millisecond(s) @W l@
' —

digitalWrite(13, LOW);

4
7
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Concluimos nuestra practica al dar clic en Iniciar simulacidn:

tinkercad.com,

A g =)
|
(WREE | B Iniciar simulacion Send To

Texto - ¥ a 1 (ArduinoUnoR3) =

// C++ code
/!
int counter;

5 void setup()
{
7 pinMode(1ll, OUTPUT):
8 pinMode(12, OUTPUT):
9 pinMode(13, OUTPUT);
10 }

12 void loop()
{

14 digitalWrite(1l, HIGH);

15 delay(50000); // Wait for 5000000 millisecond(s)
16 digitalWrite(11l, LOW);:

17 for (counter = 0; counter < 5; ++counter) {

18 digitalWrite(12, HIGH);

19 delay(5000); // Wait fér 500000 millisecond(s)
20 digitalWrite(12, LOW);

= 21 }

ON[@ 2> aigitalwrite(13, mIGH);

;:: ARDUINO 23 delay(50000); // Wait for 5000000 millisecond(s)

24 digitalWrite(13, LOW);
25 }
8 Monitor en serie o

Comenzara a ejecutarse la simulacion y se activara el cronémetro:

tinkercad.com,

= [ZLUE B Detener simulacién Send To
verde Componntas =
Basico T =
Buscar
|
.............. ¢ l
Resistencia LED
) L 1
. l ®
e e
v '
Pulsador Potenciometro
C.O rojo
Condensador Interruptor
______________ deslizante
POWER P
EXEr T ou

Led verde comienza a encenderse y estara encendido en el intervalo de O a 49 segundos.
Después, el led amarillo se encendera en el intervalo de 50 a 1 minuto, 15 segundos, mientras que
el led verde y rojo estan apagados. Para finalmente, el led rojo quedard encendido en el intervalo

de 1 minutos, 16 segundos a 2 minutos 05 segundos. Después, los leds volveran a encenderse.

g—

7
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20 @ O« A @ o8- —- (<] Codigo Send To

Componentes =
Basico v =

Buscar

Resistencia LED

Pulsador Potenciémetro

0 o

Condensador Interruptor
deslizante

https://youtu.be/zlJpr6NFxrE
Responde las preguntas de conclusidn:

éConsideras que la robética te permite observar el funcionamiento de la tecnologia en tu contexto?
¢Qué se te dificulté al realizar la practica?
¢Qué consideras debes mejorar para desarrollar tus habilidades en la robética?

¢Cémo aplicas lo aprendido en tu vida cotidiana, académica o laboral?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 7
: Practica 3: “Semaforo”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
.. ., Fecha
Producto: Practica en documento o presentacion
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA

Presenta sus datos para
identificarse.

Presenta ilustraciones del disefio del
semaforo y el cddigo en bloques.

Demuestra el cédigo en el lenguaje
3 C++ y logra explicar la estructura 2
utilizada junto a las instrucciones.

Muestra organizacion y considera el

4 . o 1
trabajo de sus comparieros.

5 No presenta faltas ortograficas. 1
Comprende y expone

6 correctamente los elementos que 2
presenta.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION

Tinkercad. Simulador. (2018, 11 mayo). Cadigo 21.
https://codigo21.educacion.navarra.es/recursos/tinkercad-simulador/

T4
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Practica 4. Cableado de mi dron

Instrucciones: De manera individual o en equipo de 5 integrantes como mdximo, consideren lo
estudiado hasta este momento. Ahora vamos a desarrollar un circuito de un dron. Una vez

concluida la prdctica, deberds realizar una presentacion de este ante el grupo.

A

PRACTICA 4. “CABLEADO DE MI DRON”

Componentes. Propdsito

Disefa el circuito presentado, elijan los componentes
1 placa de pruebas.

Arduino Uno R3. que se les describen y programen el circuito para

4 motores DC. hacerlo funcionar con el simulador.
2 transistores NPN (BJT).

. Describan qué hace, elaboren una presentaciéon de
3 diodos.

. . sus resultados resenten sus conclusiones ante el
2 resistencias de 1 k(). yp

Cables: rojo, negro. grupo.

i
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Cédigo. A programar el circuito
A Usando el lenguaje

- pinMode (LED_BUILTIN, OUTPUT);

8 woid loop()

10 - .lig talWrite (LED BUILTIN, F'GH};

delay(1000); // Espera por 1000 milisegundcs
.FJ.g italWrite (LED_BUILTIN, LOW);
13 delay(1000); / Espera por 1000 milisegundos)

CONCLUSION:

¢éCudles son los componentes mecanicos, eléctricos y electrénicos que identificas en el circuito?
¢Qué aprendiste?
¢Cémo puedes aplicarlo en tu vida cotidiana y profesional?

¢Hay algo que consideras se puede mejorar?

i
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INSTRUMENTO DE EVALUACION
@ID LISTA DE COTEJO 8
: Practica 4: “Cableado de mi dron”

COBATAB
DATOS GENERALES
Nombre(s) del alumno(s) Matricula(s)
.. ., Fecha
Producto: Practica en documento o presentacion
Submddulo 2: Disefio y Programacién en Periodo: 2025 - 2026B
Robética
Nombre del docente Firma del docente
VALOR OBSERVACIONES
OBTENIDO , Y/O
CRITERIO INDICADORES o ONDERACION|CALIF SUGERENCIAS DE
MEJORA

Presenta sus datos para
identificarse.

Presenta ilustraciones del disefio del
2 del circuito terminado y 2
funcionando.

Demuestra el esquema de conexion

. . 2

3 e identifica sus elementos.

4 Muestra organizacién y considera 1
las opiniones de sus companieros.

5 No presenta faltas ortograficas. 1
Comprende y expone

6 correctamente los elementos que 2
presenta.

7 Entrega en tiempo y forma. 1

CALIFICACION
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AUTOMATIZANDO MI CREATIVIDAD

)

Prop.o. . l
A x

aciéns propu
plenaria.: -3 3
D v

® e

Instrucciones:

Con los conocimientos que has adquirido a lo largo del submddulo, es momento de disefiar en equipo,
un prototipo de robot que permita ayudar en la solucion de un problema de su entorno, deberds
considerar utilizar el software de programacion propuesto u otra herramienta que te permita

desarrollar la programacion al prototipo.

é¢Qué debemos hacer?
Considera los pasos estudiados en la Lectura Fases de Desarrollo de un Robot y comiencen
observando y analizando un problema de su entorno, el cual pueda ser solucionado con la

implementacion de la robdética.

También, recuerda que tienes las

v
~ aguvidades guiadas y las practicas
Ale te apoyardn en el uso de
herramientas sencillas para el

desarrollo del robot simulado.

b
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trabajo consiste en realizar la programacién de

Considera lo siguiente

Nuestro

robot propuesta que pretende resolver el problema observado

y analizado.

Sistemas de riego.

Brazo para Incubadora.

Medicion de humedad.

Separa por monedas (alcancia inteligente)
Controlador de iluminacion (lampara)
Alarma de los electrodomésticos

Dispensador de agua

Ventilador inteligente. (de acuerdo con la temperatura aumenta la velocidad)

@
N 4
N 4
L 4
L 4
\ 2
\ 2
\ 2
L 4

Recuerda que un prototipo no necesariamente es el producto concluido y funcionando, sino que es

Detector de incendio con alarma.

el primer ejemplar que se fabrica de una figura, un invento u otra cosa, y que sirve de modelo para

fabricar otras iguales, o molde original con el que se fabrica.

Considera

https://youtu.be/m207F-6i8UlI

i
[

i
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COLEGIO DE BACHILLERES DE TABASCO PLANTEL No
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Aplicaciones Moviles

i
Laboral Basica
COBATAB

Submaddulo 2.

Disefio y Programacion en

Robdtica
Situacion didactica. Automatizando Mi Creatividad. | Nombre de los estudiantes:
Docente:
Semestre. 6to  Grupo. Turno. Fecha.
CLBDS8. Identifica propuestas de robdtica basica, a través de sus fundamentos, arquitectura y anatomia;
en cualquier ambito, afrontando retos y asumiendo la frustracién como parte de un proceso.
Evidencia de aprendizaje. Prototipo de robot
Instrucciones: Marque con una (X) para resaltar si cumplié con los criterios de la actividad. Sume los puntos
para obtener la calificacién.
CRITERIOS
INDICADORES %
° EXCELENTE BUENO SUFICIENTE INSUFICIENTE
Demuestra Presenta la | Presenta la | Solamente
observacién en | observacion de | observacion de | presenta la
un problemadel | un  problema | un  problema | observacién de un
contexto y | del contexto y | del contexto y | problema del
desarrolla las 7 | desarrolla al | desarrolla al | contexto sin
Fase de .
30% fases para la | menos 5 fases | menos 3 fases | considerar las
Desarrollo -,
construccién de | para la | para la | fases de
un robot. construccién de | construccidn de | desarrollo.
un robot. un robot.
30 25 15 5
El prototipo | El prototipo | El prototipo | Solamente
considera la | considera considera al | presenta un
parte eléctrica, | solamente dos | menos una de | prototipo de
electrdnica y | de las 3 partes | las 3 partes de | robot sin
Fase de . s o .
., 20% mecanica. de la robética. la robdtica. considerar el
Produccidn
fundamento de la
robdtica.
20 15 10 5

b
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o CRITERIOS
INDICADORES & EXCELENTE BUENO SUFICIENTE INSUFICIENTE
Muestra la | Muestra la | Muestra la | Muestra la
programacion programacion programacion programacion del
de los circuitos, | de los circuitosy | de los circuitos | robot sin
placas, los a través de los | bloques.
P EEACE co’mppnentes co’mppnentes bIloc.|ues de
e 20% eléctricos a | eléctricos a | cddigo.
través de los | través de los
bloques de | bloques de
codigo. codigo.
20 15 10 5
Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes | Solo exponen el
exponen los | exponen los | exponen los | prototipo de
detalles de su | detalles de su | detalles de su | robot, pero no
prototipo de | prototipo de | prototipo de | describen los
e ey, robot y | robot y | robot sin | detalles en la
e 20% muestran los | muestran mostrar los | programacion
elementos en su | algunos elementos en | del robot.
programacion. elementos en su | su
programacion. programacion.
20 15 10 5
Todos y cada | La mayoria de | Pocos La construccion
uno de los | los integrantes | miembros del | del prototipo de
miembros del | del equipo han | equipo han | robot ha sido
Tl G e equi'pf) han | participado vy | participado vy realizaf:ia por un
R an b participado vy colab.o,rado enla colabora.d’o en solo.mlembro del
creacion del 10% colab.olradoen la creacpn del | la creguon del equu:l)o y los
e creacu?n del | prototipo de | prototipo de | demas observan.
- prototipo de | robot. robot.
robot.
10 8 5 3
Total 100% /100 /83 /50

Firma del evaluador.

Conflicto
cognitivo

Menciona el software que consideras en el disefio y programacidn de

¢Cudles son las fases de desarrollo para el disefio de un robot?

Menciona los tipos de robots y ¢ Qué formas pueden tomar los robots?

¢Qué aplicaciones en tu contexto puedes darle a la robética?
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Anexos

HIMNO DEL COBATAB

iOh!, Colegio de Bachilleres, impetuosa y querida
institucion casa fiel del conocimiento,
hoy te canto este himno con amor,
eres rayo de esperanza del manana,
eres la voz de la verdad.

iOh!, Colegio de Bachilleres, eres
luz en medio de la oscuridad.
//Colegio de bachilleres conducta
claray firme decision
Colegio de bachilleres tu mision
para siempre es ser mejor.//

En Tabasco se ha sembrado
la semilla que un dia germinara,
el impulso de la vida modernista
en progreso de toda la sociedad,
es tu memorable historia gran
orgullo para toda la regidn,
educacion que genera cambio,
ejemplo digno en cada generacion.

PORRA INSTITUCIONAL

iSomos!
iSomos! iSomos!
iSomos!
Jévenes Bachilleres
Jévenes Bachilleres Jévenes Bachilleres
Jévenes Bachilleres
Con Valor y Lealtad

De Norte a Sur iSomos!

De Este a Oeste iSomos!

Somos lideres Bachilleres del Sureste Jévenes Bachilleres

COBATAB Unido, COBATAB Fortalecido. Jévenes Bachilleres

Este encuentro lo gano porque lo gano

Como dijo el Peje, me canso ganso. COBATAB Unido, COBATAB Fortalecido.

4
7
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“Educacién que genera cambio”

COBACHITO

Colegio de Bachilleres,
Esta de fiesta sefiores
Pues todos sus estudiantes
Hoy celebran con honores.

Que vya llego la alegria
Es hora de motivar
Bailemos con algarabia
Cobachito nos guiara.

All3 por el acahual
En los rios de Tabasco
Aconchado en unas ramas
O nadando sin parar.

Un manati se ha ganado
El carifio de la gente
Cobachito le han llamado
Y no para de bailar.

Cobachito, con él vamos a ganar
Cobachito, eres espectacular
Cobachito, respetamos tu habitat
Cobachito, mascota del COBATAB.

Mientras la orquesta se escucha
Y la porra se emociona
Los jévenes bachilleres
A una voz ovacionan. ;

Con orgullo representan

A una gran institucion L
COBATAB esta presente Y
Y Cobachito ya llego. '

4 .
i \i*‘
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