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TEMA | ¢ QUE ES PROGRAMACION?

Contextualizacion

: POR QUE APRENDER PROGRAMACION?

La programacion apoya muchos +
principios matemdticos. ] x
™

La programacién enseiia para la
resolucién de problemas y

@ La programacion es
una herramienta
inclusiva que fomenta la confianza

en uno Mismo.

Los estudiantes pueden practicar

' situaciones habilidades y herramientas
de riesgo en entornos ﬁ de pensamiento y andlisis
56qUros. critico.

La progrmacion es un

nuevo tipo de literatura y g
serd una parte de nuestros Jy

trabajos futuros.

@ Los profesores de programacion

pueden contar

)
)\

historias con juegos y
iPROGRAMAR

ES DIVERTIDO!

animaciones

Programar empodera a los estudiantes 24

Y la cooperacion 4 7

entre nuestros
alumnos.

programar te da

SUPERPODERES!

y les da herramientas para expresarse

por si mismos de _
formas muy QM INTERESANTES.
= 3

Programar permite a los estudiante

no sélo CONSUMIR
contenido, sino CREARLO.

Descripcion de la actividad sugerida

1. Sigue las indicaciones de tu docente, para realizar secuencias logicas a partir de la siguiente actividad.
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A. En una hoja cuadriculada, realiza una tabla de 15 filas y 15 columnas, tal como se ve en la imagen y
sigue las instrucciones.

Descubre la figura que se formara...
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B. Sigue la secuencia de las flechas desde el punto A para encontrar el punto B. Realiza el ejercicio en

una hoja cuadriculada.
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Webgrafia/material fotocopiado (Anexo)




Criterios de Evaluacion

Identifica los conceptos de la ldgica de programacion para la resolucion de problemas.




