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Contiene dos botones de acceso:
Especificaciones: conlleva a la descripción sobre la aplicación didáctica del material.
Contenidos: conlleva directo al desarrollo de los temas.

	3 
	Descripción de la temática general, Bibliografía y botones para selección: Especificaciones  y Contenidos 
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	Descripción del Propósito general de la asignatura 
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	Se presenta el material exponiendo los motivos de creación, utilidad y temas.
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	Se establecen algunas especificaciones respecto al material, para utilizarlo de manera más adecuada con relación a la estrategia didáctica pertinente.
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Contiene 2 botones:
Inicio: regresa a la diapositiva de los créditos del material
Índice general: muestra el índice temático que se trabaja en el material 
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	Índice temático: Se describen los contenidos de la asignatura que se  trabaja en este material, para el aprendizaje del Módulo II

Contiene un botón de inicio para regresar al principio de la presentación. 

	A partir de esta diapositiva inicia el desarrollo de los contenidos  temáticos,
Se sugiere que los contenidos sean mostrados promoviendo la observación, análisis y comunicación por parte de los alumnos, ya que es fácil y creativo analizar los fundamentos de la programación, metódicamente paso a paso.

En el caso del presente material se muestran ilustraciones creativas, esquemas, ejemplos y actividades que pretenden captar la atención haciendo la relación sobre los conceptos y la práctica.

	14
	Se cuestiona sobre ¿qué es un problema? Como pregunta detonadora para aperturar el aprendizaje de los contenidos.

Se muestra el botón de Índice general para poder regresar a observar la descripción de los contenidos del material.
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	Inicia el tema sobre conceptos básicos respecto a la temática de comprensión sobre cómo solucionar un problema. 
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	Se describen los tipos de problemas, los pasos para solucionarlos y las consideraciones para darles solución.  
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	Se muestran los conceptos básicos de algoritmo y diagrama de flujo, así como sus características. 
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	En estas diapositivas se muestran ejemplos de algoritmos toda vez que se recomienda al profesor solicitar a los alumnos dar más ejemplos parecidos a los que se muestran.

	De la 23 a la 26
	En estas diapositivas se definen los conceptos básicos de Diagrama de flujo, sus características y tipos de estructuras de control.   
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	Se muestra la actividad de auto evaluación para que los alumnos intenten resolver el problema por su propia iniciativa.
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	Se muestra el ambiente de trabajo e instrucciones con ejemplos para desarrollar la habilidad con relación a utilizar el PseInt para resolver diversos problemas. 
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