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¿Qué
competencia(s)
debo alcanzar?

Apropiación y uso de la tecnología (por medio del reconocimiento de la placa de
ARDUINO)

Temáticas mediadoras ARDUINO Y PROGRAMACIÓN

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:
Realizar montajes en la placa de arduino

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:

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

¿CUÁNDO SE VA A
EVALUAR?

Fechas
ARDUINO reconocimiento de la placa 17 de septiembre de 2021

mailto:sandra.ramirez@sabiocaldaas.edu.co


SEMANA 1 (06 al 10 de Septiembre)

ACTIVIDAD INICIAL Y DE AFIANZAMIENTO:

¿Te parecen divertidos los programas de diseño, las apps y los videojuegos para
computadoras y teléfonos celulares? Bueno, ¡estas son algunas de las cosas que se les
paga por hacer a los programadores informáticos!

Por supuesto, la programación no siempre son juegos y diversión. De hecho, es un
trabajo difícil, que requiere excelentes habilidades matemáticas, dominio de complejos
lenguajes de codificación y paciencia. Pero si tienes la habilidad y el interés, puede ser
una carrera satisfactoria.

Como seguramente todos los programadores te dirán, lo mejor es que inicies tu
aprendizaje practicando. Las herramientas de diseño visual como Scratch son una forma
divertida de conocer las nociones básicas. Luego, busca un buen lenguaje de
“principiante”, como Python o Visual Basic. Prueba con varios, y elige el que te haga
sentir más cómodo. Lo más importante en esta etapa es que no lo dejes.

En la preparatoria, necesitarás tomar una amplia variedad de materias, incluyendo
álgebra, química, e incluso lenguas extranjeras. La mayoría de los trabajos de
programación requieren un grado de licenciatura. Considera una carrera en informática,
matemáticas, o tecnologías de la información.

Durante o después de la universidad, es una buena idea conseguir una certificación en
una o más plataformas populares, como Java y C++. La certificación generalmente
significa que has obtenido cierto número de horas de codificación. Probablemente
necesitarás aprobar algunos exámenes también. Estar certificado quiere decir que eres
un experto, lo que te hace mucho más atractivo para los empleadores.

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO

Con el video de Brainpop de programación de computadoras responde las preguntas del
anexo 1 y justifica tu respuesta



SEMANA 2 (13 al 17 DE SEPTIEMBRE

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO

Realiza montaje y programación en la placa de ARDUINO (o en el tinkercad virtuales) 1
led que enciende a un intervalo de 5 seg cada uno

VERIFICACIÓN DE APRENDIZAJES:

Conocimiento de la placa de ARDUINO  y sus partes para la realización de montajes.

REFERENCIAS: WEBGRAFÍA.

http://rutinasdepensamiento.weebly.com/
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curric
ulos_ex/n1g10_fproy/nivel1/programacion/home-fundamentos.html
https://blogthinkbig.com/por-que-es-arduino-ultil-y-que-se-puede-crear-co
n-el

ANEXO

http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curriculos_ex/n1g10_fproy/nivel1/programacion/home-fundamentos.html
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/curriculos_ex/n1g10_fproy/nivel1/programacion/home-fundamentos.html



