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Nombre del estudiante:

a presentar ideas frente a una audiencia con apoyo visual, fortaleciendo habilidades de

codificacién como Scratch. Aprende a lidiar con errores y mejorar progresivamente los

expresion oral. Trabaja en equipo para desarrollar proyectos conjuntos en plataformas de

DESEMPENOS DEL PERIODO: (SEGUN LOS ESTANDARES Y DBA PARA CADA CURSO Y GRADO)

proyectos para dar solucién a algunos problemas de la cotidianidad.

3.1 Presento mis ideas por medio de herramientas digitales en linea creadas para tal fin.
3.2 Reconozco la programacién como una herramienta fundamental en la actualidad que permite crear soluciones, automatizar tareas y desarrollar

tecnologia. 3.3 Hago uso responsable y adecuado de las herramientas de colaboracién como Google drive y entiendo que me permiten facilitar el trabajo en
equipo. 3.4 Propongo una solucién innovadora en mi proyecto transversal teniendo en cuenta algin tema medio ambiental

Plan De Actividades Del Periodo

Verificacion:

FECHA

CONTENIDOS

INICI FIN

PROGRAMADOS

DIDACTICA Y EVALUACION




Presentaciones digitales y CONSTRUCTION OF MEANING

herramientas de

colaboracién. 1. iBienvenidos al emocionante mundo de la Tecnologia e Informatica!
Herramientas de

presentaciones: (Alguna vez has sonado con contar tus ideas de forma divertida y creativa?

. O te has preguntado como se hacen los videojuegos o las animaciones que
ves en internet? jPues estas a punto de comenzar un viaje increible!

a. Uso de Power point,
Genial.ly Canva o

Google Slides
b.Disefio basico de Este afo, descubriras herramientas magicas como Genially, Canva y
diapositivas (Colores, Google Slides, que te permitiran crear presentaciones animadas,
tipografias, imégenes) interactivas y llenas de vida. No se trata solo de escribir y poner imagenes...
¢. Uso de transiciones y jse trata de hacer que tu mensaje brille, se mueva y cobre vida como en una
animmaciones. pelicula!

2. Introduccion a la
programacion basica:
a. Uso de herramientas
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visuales como Scratch
para crear proyectos
sencillos.
3. Conceptos basicos de
logica de programacion:
secuencia, bucles y
eventos.
4. Herramientas de
colaboracién:
a. Uso de herramientas
como Google Drive o
OneDrive para
compartir y editar

documentos en equipo.

Pero eso no es todo... también aprenderas a pensar como un programador mientras te diviertes con Scratch,
una plataforma donde puedes crear tus propios juegos, historias animadas y proyectos interactivos usando
bloques de colores que encajan como piezas de LEGO. No necesitas saber cddigo complicado: con Scratch,

solo necesitas creatividad y muchas ganas de explorar.

En esta clase, tu seras el creador, el disefiador y el inventor.
Vas a aprender haciendo, equivocéndote y volviendo a intentar,
iporque asi es como nacen las grandes ideas!

Asi que abre tu mente, enciende tu curiosidad y preparate para
imaginar, construir y compartir.

i El futuro digital comienza contigo!
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July 8th

July
18th

I. Criterios de evaluacion
de la etapa:
1. Presenta las actividades en las

fechas establecidas.

2. El producto de sus actividades
corresponde con los
pardmetros de calidad que el
docente establece en la guia.

3. Demuestra originalidad vy
creatividad y capacidad de
auto observacion.

4. Argumenta a partir de saberes
previos.

STARTING AND FINISHING POINT

Presenta tu propuesta para la feria de la ciencia ExpoCEIS 2025, teniendo en
cuenta el componente tecnolégico que esta pueda tener y que se pueda articular
con las tematicas planteadas en la presente guia. Responde en tu cuaderno las
siguientes preguntas.

Nota: si tu trabajo es en equipos, deben presentarlo cada uno de sus miembros.

. ¢(Cual es el nombre de tu propuesta?
. (Cuales son sus objetivos?
. ¢Como podrias articular tu propuesta con tecnologia?

= W N =

. (Qué materiales necesitarias para llevarlo a cabo o desarrollar un

prototipo?
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July
21st

Aug
ust
08th

Criterios de evaluacion de la
etapa:

5. Presenta las actividades en las
fechas establecidas.

6. Acude a bibliograffa adecuada,
confiable y cita las fuentes
utilizadas.

7. Son rigurosos en la
informacién que se solicita.

8. Interpreta y explica de manera

l6gica la temaética trabajada.

9. Toma apuntes de clase segiin
las indicaciones dadas por el
docente.

COLLECTION AND PROCESSING OF INFORMATION

Temas a desarrollar:
I. Herramientas para presentaciones digitales
a. Elementos del entorno de Power Point
b. Presentaciones en linea mediante Canva y Genial.
Actividad: resuelve las preguntas de la etapa II mediante una presentacién en Canva
o Genial
II. Fundamentos de la programacion por bloques
a. ;Qué es programar?
(Qué es Scratch?
b. Logica y control
c. (Qué son bucles?
d. ;Qué son variables?
e. ;Qué son
condicionales?
III. Disefio de juegos:
a. Creacion de personajes
b. Animaciones basicas
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Aug L| L Criterios de SKILL DEVELOPMENT
ust evaluacion de la etapa:
11th August
29th 1. Presenta las actividades en Actividad: realiza los retos y revisa los aspectos de evaluacién que se encuentran en la rubrica de la etapa
las fechas establecidas. de relacion.
2. Cumple con los materiales Objetivo
de la préctica. Aplicar conocimientos de programacién por bloques
3. Tiene cla-ro .105 . para disefiar un juego o simulacion interactiva,
procedimientos a seguir ) o )
para integrando bucles, condicionales, variables, eventos
la elaboracién de su producto y animaciones.
tecnologico. Proyecto (Scratch)
4. El producto evidencia Crea un juego o simulacién en Scratch donde el
originalidad, grado de . dor deb d . I
innovacién y estética. jugador deba ayudar a un personaje a cumplir una
5. Participa en el desarrollo de mision educativa. Algunas ideas:
los ejercicios y actividades * Atrapar objetos reciclables y evitar los contaminantes.
practicas. . * Simular el ciclo del agua con animaciones.
6. Su producto tecnolégico da . i
respuesta a necesidades de * Un laberinto para encontrar alimentos saludables.
su
contexto.
7. Argumenta con claridad los
procedimientos, la
funcionalidad y los
recursos utilizados en su
elaboracion.
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Septemb
er Olts

II.

Septe
mber
12th

IV. Criterios de

evaluacion de la etapa:

1. Presenta la actividad en las
fechas establecidas.

2. Sustenta de manera oral o
escrita con argumentos

solidos las tematicas de la
guia, evidenciando la
comprension de los temas
desarrollados y su relacién
con ejemplos practicos de la
cotidianidad.

3. Entrega los avances de
proyecto CyT segtn lo
especificado en cada gufa y

en las orientaciones de clase.

Presentar y sustentar la etapa de desarrollo y su valoracién debe atender a los crite]

RELATE STAGE

presente rabrica. Criterio Nivel 4

Uso de bloques

de

programacion

Creatividad y

disefno visual

Nivel 3
Nivel 2
(Excelente)
(Bueno)
(Basico)
Usa mdltiples
Usa varios
Usa pocos

bloques
bloques con
bloques o con
correctamente
algunos errores
errores
(bucles,
menores.
importantes.
condicionales,
variables,
eventos).
Escenarios y
Disefio
Poco

personajes

Nivel 1 (Ini

Usa bloqug

forma alea

0 sin prop9

Muy basic

Puntaj
/20

/20

/10

/20

/30




adecuado con

personalizado
sin disefio.
personalizados
personalizaci6
o simple.
, atractivos y
n parcial.
coherentes.
Interactividad Juego/simulaci
Tiene
Interaccion
No hay
6n responde
interactividad
limitada o
interactivic
bien a entradas
basica.
poco clara.
funcional.
del usuario.
Integracion de
Integra un
Integra el
Mencién leve o
No se
contenido
tema claro de
contenido,
poco
evidencia
educativo
ciencias o
aunque de
comprensible.
contenido

valores de




forma
educativo.
forma correcta.
superficial.
Presentacion
Explica con
Explica con
Explicacién
No puede
del proyecto
claridad el
algunas dudas.
poco clara.
explicar su
funcionamient
trabajo.
0y proposito.
5. EVALUACION (AUTOEVALUACION Y COEVALUACION) S
ACTITUDINAL E.A (Valoracién numérica: de 7 a 10 PUNTOS)
Durante esta etapa los estudiantes realizaran su evaluacién actitudinal, con la ayuda
del docente de la asignatura teniendo presente la evidencia que se

NO
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tienen para cada uno de los items a evaluar.

1. Siempre asisto puntualmente a las clases. (VALORACION 2 PUNTOS)




2.Siempre us6 adecuadamente el uniforme de acuerdo al horario
establecido (VALORACION 2 PUNTOS)

3. Siempre me expreso, escucho con atencién e interactué respetuosamente con
mis compafieros y docente (VALORACION 2 PUNTOS)

4. Cuido el mobiliario, los materiales y dejo limpio y en orden mi lugar de
trabajo. (VALORACION 2 PUNTOS)

5. Respeto y asumo los acuerdos de aula. (VALORACION 2 PUNTOS)

Observaciones generales de la guia
1. Segtin el sistema institucional de evaluacion de estudiante 2025 se deberan alcanzar todas las etapas de la guia en la secuencial establecida, (1. PP 2. RI3. D.H4. R.E

5. E.C), para asignar la valoracion final de la guia.
2. La valoracién numérica minima para alcanzar la guia es de 70 puntos asi: BASICO (70 A 79) ALTO (80 A 89) SUPERIOR (90 A 100).

OBSERVACIONES: REVISION (JEFE DE AREA, COORDINACION O
RECTORIA):

GUIA PARA EL ESTUDIANTE.

1.PUNTO DE PARTIDA Y PUNTO DE LLEGADA
Este es el primer paso en el desarrollo de un trabajo. Es el momento en que piensas en aquello que sabes sobre el tema, la pregunta o el proyecto que tienes en tu plan de estudios
(recuerda que esta guia es para trabajarla en todas las dreas). Pueden ser experiencias personales que hayas vivido y que estén relacionadas con el tema, tal vez algunas suposiciones o
hipétesis que se te ocurren, o quiza algunos estudios que has hecho antes sobre ese tema y que seguramente necesitaras para poder comprender el nuevo.

Para entenderlo mejor, vas a imaginar que el tema es: “La historia de Colombia en el siglo XX”. Para su desarrollo haces lo siguiente:

A.Piensas y escribes lo que sabes sobre el tema. Si nunca lo habias escuchado, escribes lo que crees que puede significar. Tal vez has visto y escuchado a tus abuelos, padres o mayores
conocidos, la forma como las personas vivian hace muchos aflos; seguramente tamblen has visto pehculas, fotografias o libros. El caso es que debes escribir todo lo que sabes del tema. B.
Ademas de lo que sabes, escribe también: Lg e % el de
2. RECOLECCION Y PROCESO DE INFORMACION

a g d g, usando documentos, libros, mapas, fotografias, videos o cualquier otra fuente de
1nformac1on que te sirva. No es suf1c1ente con acceder a estas fuentes de 1nformac1on, es necesario que las leas y comprendas, para evidenciar esto debes elaborar una sintesis de la
informacion, esta presentacion puede variar ya que puedes emplear técnica como: resumen, informe o cualquier tipo de esquema; [o importante aqui. es que no copies la informacion de los
documentos consultados, sino que disefes tu propia sintesis, que te ayude a comprender y manejar el tema de forma adecuada, dandote la base para continuar con las demas actividades.
El DOCENTE también te ayudara en el trabajo de consultar informacion, recomendandote los libros o las fuentes que puedes usar. Ademas, no olvides dejar por escrito la fuente en la




que
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Consegulste la 1nformac11on la bibliografia, que pueden ser libros, Internet entrevistas

3. DESARROLLO DE LA HABILIDAD

Ya comprendido el tema, es necesario que lo pongas en practica por medio de su aplicaciéon en diferentes contextos, esto dependiendo del drea y tema que estés trabajando. Por ejemplo,
en matematicas puedes aplicar las teorias explicadas en la etapa anterior por medio del desarrollo de ejercicios y resolucién de problemas; en comunicacién puedes evidenciar la
comprension y manejo de un tema en la construccion de un texto especifico. Las actividades pueden variar, es posible en esta etapa disefiar: presentaciones en PowerPoint, cualquier tipo
de texto escrito (ensayo, informe, resefia), videos o cortos, maquetas, exposiciones, ponencias, ejercicios practicos, resolucién de problemas entre otros, lo importante aqui, es de
demuestres el manejo de los conceptos sintetizados y explicados en la etapa anterior.

Como el objetivo de esta etapa es el manejo o dominio de los conceptos y del tema como tal, es necesario que una vez presentadas cada una de las actividades planteadas, programes con
tu DOCENTE la sustentacion. Es necesario la presentacién y aprobacién de la sustentacién para continuar con la siguiente y tltima etapa del proceso. 4. RELACION

Aqui viene lo mas interesante de todo. Si ya leiste, escribiste, comprendiste v aplicaste el tema en contextos propios de drea, es hora que reflexiones sobre su uso y aplicacién dentro de
tu realidad. Tanto las preguntas como las respuestas deben estar relacionadas con tu vida cotidiana, recuerda que aprender es algo que debe servirte en la vida diaria. El trabajo final con

el que te presentas al analista, es el resultado de todo el proceso que has hecho para elaborarlo. Debes mostrar que es un tema que se relaciona directamente con tu vida cotidiana y que
ta le has dado un sentido propio. También debes demostrar con buenas explicaciones y argumentos, la utilidad que tiene en tu vida, el sentido que le lograste dar al tema que estudiaste.






