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PLANES COMPLEMENTARIOS DE APOYO

Asignatura: Tecnología e Informática 	Grado:   Sexto      Periodo: 4                             Año: 2022
Nombre estudiante: ___________________________________________ Grupo: ________________
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 presentarse desde el 24  de octubre al 27 de octubre de 2022. El estudiante debe consultar los referentes bibliográficos citados por el docente en cada asignatura y entregar los productos del periodo por medio de trabajos escritos empleando normas básicas que den cuenta de las competencias adquiridas.

1. Pregunta problematizadora

¿De qué manera la programación puede ayudar a potenciar mi pensamiento lógico?
 
2. Metas de aprendizaje

· Bucles utilizando Scratch.	
· Programación orientada a eventos, manejo de sensores en Scratch.
· Diseño y programación de videojuego en Scratch. (Proyecto Ceati)
· Presentaciones en blanco y personalización. Animaciones y transiciones.
Introducir un texto en el pie de página de unas diapositivas determinadas o todas las diapositivas de una
presentación.  




3. Productos del periodo:

1. Definir los siguientes términos:
· Programación 
· Códigos
· Variables
· Lenguaje de programación
· Scratch

2. Con la terminología empleada en el punto anterior y teniendo en cuenta lo trabajado en Scratch durante el periodo haga una presentación en Power Point de diez diapositivas explicando la terminología, y como Scratch es uno de los lenguajes de programación más fáciles de emplear. Nota importante: Las diapositivas deben tener transiciones, animaciones, estilo de letra y buen diseño

3. Realizar una calculadora con todos los códigos trabajados en Scratch

4. Definir el concepto de algoritmo, ¿Cuáles son los tipos de algoritmos que existen? ¿Cuáles son las partes de un algoritmo?

5. Definir que es un bucle, y cuales son los tipos de bucles más usados en Scratch
6. Diseñar un proyecto de emprendimiento en Power Point o Canva con los siguientes pasos: Título, Slogan, logotipo, objetivos, productos y sus precios, Misión, vista. Todo esto se va a trabajar en base a las clases vistas a lo largo del cuatrimestre. Incluir: Transiciones, diseño, estilo de letra y animaciones en la presentación. 





4.	Referencias
Guia de Tecnología e Informática (2022)- Cuarto periodo
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