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PLANES COMPLEMENTARIOS DE APOYO

Asignatura: Tecnología e Informática       Grado: 7° Básico     Periodo: III      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 del 29 de Julio al 2 de agosto de 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: 
¿Qué tan importante es el uso adecuado de las herramientas que proporcionan Excel y el desarrollo de software para el uso cotidiano de los estudiantes?

2.  Metas de aprendizaje:
1.  Identifica herramientas de Scratch para elaborar programas que permitan comprender los conceptos básicos de programación.

2. Explora diferentes herramientas de una hoja de cálculo para elaborar libros con las operaciones básicas de matemáticas.

3. Reconoce el entorno de una hoja de cálculo con sus principales formatos de celda, datos, fórmulas y funciones básicas.

4.  Identifica conceptos básicos de programación y reconoce el entorno y objetos de Scratch para realizar aplicaciones básicas.

3. Productos del periodo:
A. Realiza la siguiente consulta en tu cuaderno de informática y susténtala a tu docente:

· ¿Qué se entiende por programación?

· ¿Cuáles son los lenguajes de programación que existen? Explícalos

· ¿Qué es y para qué sirve scratch?

· ¿Qué es la realidad virtual y para qué sirve?
· ¿Qué son los códigos QR y para qué sirven?
· ¿Qué es la realidad virtual aumentada?

· Realiza un ensayo sobre el impacto de la realidad virtual en tu vida diaria, debe ser de una hoja en Word y la subes al drive carpeta periodo 3, con el siguiente formato:

· Fuente: time new roman

· Tamaño 12

· Color negro

· Sangría
· Margen 2.54 
· Interlineado 1.5
4. Referentes bibliográficos:

https://informatica-digital.webnode.com.co/
https://www.clarin.com/tecnologia/realidad-virtual-avanza-mete-vida-cotidiana_0_rJeHmyQif.html
https://www.radio.cz/es/rubrica/notas/realidad-virtual-para-mejorar-nuestra-vida-cotidiana
https://conceptodefinicion.de/programacion-informatica/

