INSTITUCION EDUCATIVA LA MILAGROSA

competentes!

PLAN DE NIVELACION PERIODO: 2
NOMBRE DEL DOCENTE: Mayra Osiris Mosquera Rios

jHumanismo y tecnologia para formar jévenes emprendedores y

FECHA: 6 de abril de 2025 AREA: Tecnologia e Informéatica GRADO: 9°

INDICADORES DE DESEMPERNO:

— Utilizo responsable y auténomamente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

(TIC) para aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo.

— Disefio algoritmos sencillos para resolver problemas cotidianos.

— Entiendo y aplico el concepto de algoritmos como una secuencia de pasos ordenados que

permite resolver situaciones y probleméticas del contexto.

— Utilizo la plataforma Scratch para representar un algoritmo de forma visual e interactiva.

TEMAS: Disefio publicitario, pensamiento computacional, algoritmos, plataforma scratch

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES PEDAGOGICAS A DESARROLLAR:

Lee el siguiente segmento sobre pensamiento computacional y responde la actividad N°1 Teniendo en

cuenta la informacion.

EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

éQué es? Finalidad
Es el proceso de pensamiento que permite formular o resolver problemas del El pensamiento computacional es una de las
mundo que nos rodea haciendo uso de habilidades y técnicas, como las destrezas clave del siglo XXI, que desarrolla
secuencias e instrucciones ordenadas (algoritmos), para llegar a la solucién, habilidades efectivas para resolver
Implica identificar, representar, organizar y analizar lbégicamente la problemas para aplicar a cualquier ambito
informacion, implementando posibles soluciones con el objetivo de lograr la de la vida.

combinacion mas efectiva y eficiente entre pasos y recursos.

El pensamiento Computacional utiliza técnicas v habilidades

0 Descomposicién

Dividir un problema o sistema complejo en partes mas pequefias que se pueden
examinar y resolver o disefiar individualmente, ya que resultan mas manejables
y sencillas.

9 Reconocimiento de patrones

Encontrar similitudes o caracteristicas que comparten los problemas.

gAbstracc‘\én

Seleccionar la informacidn relevante, filtrando la esencial e ignorando detalles
no relacionados o irrelevantes.

p Realizacion de algoritmos

Un algoritmo es un plan, un conjunto de instrucciones a seguir paso a paso
para resolver un problema, identificando cada instruccién y planificando el
orden en que se deben ejecutar. Los algoritmos se usan cuando se disefian
pasos simples para resolver problemas.
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Teniendo en cuenta la informacién sobre Pensamiento Computacional y las técnicas y
habilidades que se pueden desarrollar realiza el siguiente ejercicio.

e “Piensa en un problema cotidiano (por ejemplo: Basura en las canadas, el
cambio climdtico, hacer una compra_de forma segura en linea, publicar
informacion en las redes de forma adecuada o estudiar para un examen).
Describe cdmo aplicarias los 4 pilares del pensamiento computacional para
resolverlo.”

ACTIVIDAD N°2
o _Redliza en el programa scratch el siguiente ejercicio

e _Un convertidor,de monedas de Pesos a Dolar, Euros. en el programa Scratch,

Con formato: Fuente: (Predeterminada) Century
Gothic, 11 pto, Sin Negrita

Una vez realizada la actividad, sGbela a CLASSROOM en PLAN DE NIVELACION 2 PERIODO - 2025. A confinuacién,
te comparto el cédigo de clase 9°1: 5tipébw - 9°2: 3v7ézxa - Preparate para sustentar.

RUBRICA

Porcentaje evaluacion:

40% TRABAJO ESCRITO - PRACTICA y 60% SUSTENTACION

ELEMENTOS A EVALUAR

La sustentacion se realizard a partir de un examen tedrico y uno prdctico, ambos teniendo como referencia
algunos de los puntos desarrollados en el taller. El estudiante deberd presentar el taller y disponerse para las dos
evaluaciones que constituirdn el refuerzo de lo visto en el PERIODO DOS. En esta prueba se medird las
competencias adquiridas por el estudiante.

FECHAS: Definidas por la institucion.
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