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ESCOLAR Proceso | Gestion Académica
DOCENTE | SANDRA MILENA RAMIREZ | Grado | OCTAVO
ASIGNATURA | ROBOTICA - TECNOLOGIA
Correo electrdénico de contacto sandra.ramirez@sabiocaldaas.edu.co
Periodo académico Segundo Periodo
Tiempo de ejecucion de la actividad | 15 dias (6 al 16 de julio )
éQué Apropiacion y uso de la tecnologia
competencia(s)
debo alcanzar? | Tecnologia y sociedad (Programas )
Tematicas mediadoras | PROGRAMACION ESTRUCTURADA
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 compafiieros en linea y utiliza el chat de manera oportuna al momento que
tengas dudas
Metas

Utiliza los espacios de clase para realizar las actividades, ser autdnomo es importante ya
gue genera responsabilidad para el aprendizaje.

Metas de Aprendizaje:

Comprender la utilidad de los entornos de programacion para el desarrollo de actividades
y la importancia de organizar pasos en una secuencia légica solucionando errores y
explorando herramientas durante la ejecucion

CRITERIOS DE EVALUACION:

) i :COMO SE VA A ¢CUANDO SEVA A
¢QUE SE VA A EVALUAR? EVALUAR? EVALUAR?
Fechas
El reconocimiento procesos estructurados trabajo en equipo y comic 6 de julio de 2021
Entender el concepto de algoritmo por medio de | por el cddigo de las 13 de julio de 2021
la realizacién de actividades de ldgica banderas



mailto:sandra.ramirez@sabiocaldaas.edu.co

SEMANA 1 (06 de Julio hasta 09 de Julio 2021)

TRABAJO EN EQUIPO
Por grupos de trabajo deben realizar la siguiente actividad:

Estructurar un paso a paso para hacer un avién de papel
Estructurar un paso a paso cuando te cepillas los dientes
Estructurar un paso a paso para hacer un huevo frito
Estructurar un paso a paso para hacer una pasta

PROGRAMACION EN CUALQUIER LUGAR 2 SEMANAS (6 al 16 de julio del
2021):

Aprender programacion de computadoras
es una manera efectiva de desarrollar tus
habilidades para resolver problemas. Pero
los lenguajes usados para escribir codigo

informatico pueden ser dificiles de

play sound  bark -

show variable  var -

aprender. Afortunadamente, existen | —
muchas herramientas que pueden
ayudarte a comprender los basicos de la move ‘m ste PS

codificacion de forma visual. Una de las
mas populares es Scratch, un lenguaje
visual en linea. Desarrollado por el Media
Lab de MIT, Scratch te permite programar tus propias animaciones, juegos e historias.

En lugar de teclear el codigo, arrastrar bloques de colores dentro de una secuencia.
Cada bloque representa un conjunto de instrucciones codificadas. Por ejemplo, un
blogue podria indicarle a un personaje que de vuelta a la izquierda. Otro controlaria el
color del fondo. Con el cédigo ya escrito, puedes concentrarte en construir un
programa, ipaso a paso!

Tynker es otra herramienta en linea que ensefia mediante proyectos basados en la idea
del “hazlo tu mismo”. Se inspira en Scratch y te permite construir juegos e historias con
bloques codificados. Puedes tomar cuestionarios, conseguir insignias y compartir tus
proyectos en linea. Incluso puedes armar lecciones para ensenar tus habilidades recién
adquiridas a tus amigos.

Explora estas divertidas y accesibles herramientas, iy tal vez en el futuro te conviertas
en un programador!



ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

SIENTO
DECIRTE ESTO,
Gus.

Pero TU
PERRO NECESITA
REPROGRAMACIEN T

A partir del comic anterior:

e Recrea una situacién comica que tenga el tema de programacion, dibujala en tu
cuaderno.

SEMANA 2 (12 de Julio hasta 16 de julio)

ACTIVIDAD INICIAL:

Realiza un algoritmo paso a paso y de manera clara para colocarse unos zapatos
deportivos (trabajo individual)

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

Con la explicacion que se desarrollara en clase, debe realizar con color la bandera de

Colombia
Francia
Italia
Bolivia
Yemen



VERIFICACION DE APRENDIZAJES:

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

REFERENCIAS: WEBGRAFIA.

http://rutinasdepensamiento.weebly.com/
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curric
ulos_ex/n1g10_fproy/nivell/programacion/unidadl/leccionl.html



