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Periodo académico CUARTO Periodo
Tiempo de ejecución de la actividad 8 días (04 al 08 de octubre)
¿Qué
competencia(s)
debo alcanzar?

Apropiación y uso de la tecnología

Tecnología y sociedad (Programas)

Temáticas mediadoras PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA

Metas

Socio-Afectiva:
Crea espacios en casa donde realice las actividades y divida el espacio escolar para
hacer los trabajos pertinentes de la mejor forma.

Respeta a sus compañeros en línea y utiliza el chat de manera oportuna al momento que
tengas dudas

Utiliza los espacios de clase para realizar las actividades, ser autónomo es importante ya
que genera responsabilidad para el aprendizaje.
Metas de Aprendizaje:

Comprender la utilidad de los entornos de programación para el desarrollo de actividades
y la importancia de organizar pasos en una secuencia lógica solucionando errores y
explorando herramientas durante la ejecución

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:

¿QUÉ SE VA A EVALUAR? ¿CÓMO SE VA A
EVALUAR?

¿CUÁNDO SE VA A
EVALUAR?

Fechas
La realización de líneas de código ACtividades sugeridas 04 de octubre de 2021

SEMANA 1 (04 al 08 de Octubre )

TRABAJO INICIAL

mailto:sandra.ramirez@sabiocaldaas.edu.co


1. ¿Cuántos cuadros naranja se dibujarán con este código? y explica ¿por qué?
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2. ¿Cuántos cuadros blancos se dibujarán con este código y en qué filas? y explica ¿por
qué? realiza el dibujo.
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3. Según la función drawBox y newLine realiza un tablero de agredez de 8 filas y 8
columnas teniendo encuenta los espacios blancos y negro.

4. por medio de la función drawBoxes crea una matriz de 25X15 donde escribas las letras
iniciales de tu nombre

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:



VERIFICACIÓN DE APRENDIZAJES:

Explicación de cada uno de los estudiantes a través de máquinas en el entorno donde
reconoce la función y los elementos de cada una de las palancas en sistemas y
artefactos que se utilicen en el entorno y la sociedad.

REFERENCIAS: WEBGRAFÍA.

http://rutinasdepensamiento.weebly.com/
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curric
ulos_ex/n1g10_fproy/nivel1/programacion/unidad1/leccion1.html


