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Asignatura: Informática           Grado:   6°Basico          Periodo: IV               Año: 2019
RECOMENDACIONES
Cada periodo el docente formula una pregunta problematizadora o situación problema relacionada con las metas de aprendizaje que le ayudan al estudiante a prepararse para sustentar sus conocimientos y niveles de competencia desde cada área. Este proceso está programado para semana del 15 al 18 de octubre del 2019. El estudiante debe consultar los referentes bibliográficos citados por el docente en cada asignatura y entregar los tres productos del periodo por medio de trabajos escritos empleando normas básicas que den cuenta de las competencias adquiridas.
1. Pregunta problematizadora
¿Cómo diseño e implemento innovaciones tecnológicas haciendo uso de herramientas y equipos?

      2. Metas de aprendizaje
1. Identifica los pasos para crear un proyecto de investigación.

2. Utiliza adecuadamente las normas Apa para crear documentos que requieran de una presentación estructurada.

3. Explora diferentes las herramientas tecnológicas para consultar información en la web para la elaboración de un experimento.

4. Aprende a utilizar las herramientas que le proporciona webnode para registrar las evidencias de los experimentos realizados en clase.  

5. Maneja adecuadamente las herramientas del programa firework para la elaboración de pendones.

2. Productos del periodo
En un documento en Word y aplicando toda la estructura de un trabajo escrito con formato APA realizar la siguiente consulta y subirla al drive con el nombre de recuperación periodo 4



· Que es programación
· Que es un algoritmo
· Cuáles son las características de un algoritmo
· Escribe las etapas para solucionar un algoritmo
· Que es scratch
· Para que sirve scratch
· Cuáles son las ventajas y desventajas de Scratch
· cuáles son las  características de scratch
· Que es un diagrama de flujo y como es su representación
3. Realizar un poster sobre la innovación del futuro en Fireworks y guardarlo en la carpeta de recuperación del 4 periodo.
Practica:
Realiza en scratch las siguientes figuras geométricas:
El gato hace un cuadrado
El perro hace un triángulo
El caballo hace un círculo
Webgrafia:
http://direcciondeblogjulianymalaver.blogspot.com/2016/03/scratch-caracteristicas-ventajas-y.html
http://ing.unne.edu.ar/pub/informatica/Alg_diag.pdf





[bookmark: _GoBack]
image1.jpeg
Ferrini
“Bllingiz




