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TiTULO [

Evolucioén de las Tarjetas programables/Placa Makey Makey

HILOS CONDUCTORES

1.
2.
3.

¢ Qué es una tarjeta programable?

¢ Para qué me sirve un circuito eléctrico?
¢, Coémo puedo trabajar por medio de instrucciones en la placa Makey Makey?

TOPICO GENERATIVO

METAS DE COMPRENSION

DEL CAMPO A MIS MANOS

Conocera la evolucion de algunas tarjetas
programables (abaco, Tarjeta perforada,
Microprocesador) a través de videos educativos con
el fin de identificar la importancia de estas en la
historia.

Identificara los componentes electrénicos basicos de
la placa MAKEY MAKEY, y la reconocera como placa
programable a través de talleres practicos.

Avance del proyecto de sintesis:

Identificar las herramientas basicas
de programacion en Scratch Jr para
realizar el proceso de un alimento
basado en los escenarios
correspondientes.

Utilizando el programa Scratch
Jr, en la elaboracion de un
escenario donde se evidencie el
proceso de un producto

DESEMPENOS DE TIEMPO VALORACION CONTINUA
COMPRENSION
ACCIONES REFLEXIONADAS FORMAS CRITERIOS DEL
AREA
1. Identificar la evolucién de las 1. Realizando un juego de
tarjetas programables en la preguntas sobre la
historia de la humanidad historia del computador y
Sus generaciones.
1. Conocimientos
2. Identificar las partes de la 2. Observando los previos
placa Makey Makey en el kit componentes y 2. Observacién
de robdtica caracteristicas de la 3. Reconocimiento
placa Makey Makey en
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|C_> 3. Reconocer las herramientas 3. Creando en el programa
é basicas del programa gg Scratch Jr, escenarios y
o Scratch Jr programando un Z personajes con
& escenario de acuerdo al g movimiento.
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1. ldentificar las caracteristicas
de la historia del computador,

1. Observando imagenes de
las placas programables

estudiantes realizaran un juego en
Scratch Jr, donde recreen los
escenarios con el proceso que tiene
un alimento hasta llegar a sus
manos.

especialmente de las placas que se dieron en cada|1. Identificacion
programables. generacion del | 2. Ejecucién de
computador con  sus procedimientos
caracteristicas e|3. Seguimiento de
importancia en la historia instrucciones
2. Reconocer los componentes 4. Conceptualizaci
de la placa Makey Makey y 2. Observando los on
sus caracteristicas componentes de la placa|5. Dominio de
Makey Makey e herramientas
interactuar con ellas con tecnoldgicas
< < ‘é’ un ejercicio practico.
fj < 3. ldentificar los bloques g 3. Utilizando los bloques
1T 8 basicos para programar 54: basicos de programacion
movimientos de un ™ para hacer que su
personaje, darle apariencia a personaje tenga
Su escenario y recrearlos movimientos, crear
escenarios y recrearlos.
Avance del proyecto de sintesis:
Identificar los componentes y Utilizando la placa Makey Makey
caracteristicas de la placa Makey en ejercicios basicos de
Makey, en la programacion de un programacion en un escenario
juego. en Scratch Jr.
DEL CAMPO A MIS MANOS
1. Ejecucion de
El proyecto se realizara de forma procedimientos
transversal con todas las areas y su aprendidos
eje central sera sociales, en el cual
se busca conocer el proceso de la Utilizando el juego creado por
transformacion de los productos ellos en Scratch Jr, donde en
w delivery campo a la ciudad, por cada escenario se evidencie el
g o | medio de la visita al supermercado g,:’ proceso que tiene un producto
~ » |donde identificaran, clasificaran vy Z desde el campo hasta su
‘u-] E compraran productos, teniendo en g consumo.
>.Z | cuenta una serie de pistas. w
S ¥ |Desde el 4rea de informatica, | 2
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