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¿Qué
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Apropiación y uso de la tecnología

Tecnología y sociedad (Programas )

Temáticas mediadoras PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA Y BLOQUES

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
Estructura y procedimiento del manejo de
líneas de código Actividad de figuras 24 de agosto de 2021
Líneas de código relacionado a generar una
imagen

31 de agosto de 2021
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SEMANA 1 (06 al 10 de Septiembre)

TRABAJO INICIAL

Cuando estás empezando a programar, probablemente no quieres sumergirte en algo
demasiado complejo. Es por eso que muchos cursos introductorios empiezan con el
programa “Hello, world!”

El programa “Hello World!” se escribe en casi cualquier lenguaje de programación.
Independientemente del lenguaje utilizado, el resultado final es el mismo: las palabras
“Hello World!” (¡Hola, Mundo!) son visualizadas en la pantalla de la computadora.

Aquí hay un ejemplo del programa “Hello, world!” escrito en Pascal, un lenguaje de
programación simple y popular introducido en 1970:

program HelloWorld;

begin
WriteLn(‘Hello World!”)
end.

Como puedes ver, cada línea del código sigue un conjunto específico de “gramática” y
espacios. Cada programa en Pascal empieza con la palabra clave “program” (programa),
seguida por un título sin espacios. El bloque principal del código se intercala entre las
palabras “begin” (inicio) y “end” (final). El comando “WriteLn” (escribe) es una función
cuyo resultado son las palabras entre paréntesis que se escriben sobre la pantalla.
Finalmente, un punto dice que un programa deja de hacer lo que estaba haciendo.

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

1. Con el texto y el video de brainpop las computadoras realiza el siguiente ejercicio



2. Los 4 primeros puntos deben traerlos resueltos desde casa, con su respectivo
computador



SEMANA 2 (13 al 17 DE SEPTIEMBRE)

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

1. Realizar un programa sencillo en la plataforma Scratch
2. Los estudiantes que se encuentran en presencialidad deben dibujar código de

bloques.

VERIFICACIÓN DE APRENDIZAJES:



Explicación de cada uno de los estudiantes a través de la realización de programación
por bloques.

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


