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PLANES COMPLEMENTARIOS DE APOYO

Asignatura: Tecnología e Informática           Grado: 4° 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 lunes 12 al viernes 16 de agosto 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.

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA:

¿Cómo contribuye la tecnología al desarrollo de los entornos de aprendizaje?	

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

Al finalizar el periodo escolar, el estudiante estará en capacidad de: 

1. Distinguir los conceptos de Realidad virtual y realidad aumentada, así como la aplicabilidad de códigos QR. 
2. Conocerá los principios básicos de programación en el programa SCRATCH 
3. Utilizará de manera creativa aplicaciones que le permitan desarrollar recursos digitales como plegables y presentaciones. 	
Productos del periodo escolar:

1. Escribe 5 características de un emprendedor y explícalas:
-
-
-
-
-

2. ¿Cuál es el concepto de realidad virtual?
__________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

3. Describe las diferencias entre realidad virtual y realidad aumentada:
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

4. Menciona cuatro campos en los cuales la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada pueden ser aplicadas:
-
-
-
-
5. Dibuja y escribe el nombre de cuatro dispositivos que te permiten interactuar con la realidad virtual:
	





	
	
	



 _________________   __________________  _________________   __________________



6. ¿Qué son los códigos QR en informática? 
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

7. Explica con tus propias palabras cuáles son las funciones de las siguientes herramientas del programa Scratch:
[image: ]_______________________________________________________________________
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Webgrafía: 

· http://www.difementes.com/realidadvirtual/clasificacionsegunlainterfaz.html

· https://www.ocu.org/tecnologia/telefono/noticias/codigos-qr-que-son-y-para-que-sirven576294

· https://es.slideshare.net/Rgurizar/plan-de-negocios-para-pequeos-emprendedores
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