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Tecnologia

Donde puedo conseguir mis actividades del AREA DE TECNOLOGIA
Debes dirigirte a GEOOGLE escribes INFORMATICA IEFEM O a través del LINK
https://cms.e.jimdo.com/app/s13b395d26365f29¢/p5f2652467ac4f816?safemode=0&cmsEdit=1

Instrucciones :
1. las actividades es para el colegio por eso debes

descargarlas con tiempo y llevarlas el dia que te
corresponda en el horario “tecnologia” para poder
trabajar en clase; si se te queda en casa, o la realizas
en tu casa no se tendra en cuenta para la nota.

2. Previniendo cualquier peligro de tijeras o que se le
pierda su material de trabajo, es conveniente que la
nina con tiempo recorte las actividades y las pegue en
el cuaderno

FAVOR COPIAR EN TU CUADERNO DE TECNOLOGI

Pensamiento Computacional

ACTIVIDADES DESCONECTADAS

Las actividades desconectadas constituyen un primer acercamiento al
desarrollo del pensamiento computacional.

el pensamiento computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y
comprender el comportamiento humano, utilizando los conceptos fundamentales de la
informética.


https://cms.e.jimdo.com/app/s13b395d26365f29c/p5f2652467ac4f816?safemode=0&cmsEdit=1

¢, Qué es el pensamiento computacional para nifios?

El computacional habilidad cognitiva

pensamiento es una que permite a los
ninos su capacidad para representar y

desarrollar formular, resolver problemas a
través de herramientas y utilizan en

conceptos gue se informatica, pero para el

desarrollo de esta capacidad los maestros y profesores pueden apoyarse en
actividades.

Se realizan con flechas

TALLER UNO
RECORTE Y PEGUE EN SU CUADERNO LAS
ACTIVIDADES PARA RESOLVERLAS EN EL SALON
DE CLASE
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Instrucciones:

Nuestro amigo desea llsgar a la sasa amarilla
Indloais ol caming a seguir, utiiaande las flschaa.




TALLER DOS
RECORTE Y PEGUE EN TU CUADERNO SE REALIZA LA ACTIVIDAD EN

EL SALON

‘Recorta las figuras y pega donde corresponda parad gque completes el

o Patrones 2
/Ih:‘:rtnlclﬁgxmy pega donde corresponda patra que completes al
patrén
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Sigue el camino

Utiliza las flechas para que la mariposa

llegue ala flor.
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EJEMPLO DE SECUENCIA LOGICA

A pescar C/
Numera en orden légico los pasos siguientes para pescar
trazando una linea.
El pez se traga el anzuelo.
Enrollar el sedal.
Tirar el sedal al agua.

Llevar el pescado a la casa.

Quitar el anzuelo de la boca del
pescado.

Poner carnada en el anzuelo.

Sacar el pescado del agua.
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LA LLAMA COTY SIEMPRE SE SINTIO
ATRAIDA POR EL ARTE IMIRA EL CLADRD
EN EL QUE ESTA TRABAJANDO AHORA!
PARA TERMINAR DE PINTARLO,_LE PIDIO
ALZORRBO TOTO Y A LA MULITA UTA QUE

ALGCORITMO DEL IORRO TOTO

TERAMINAR DF PINTAR 1 PETALO #00C
2 PINTARDE AMARALOD TL PETALD QU

ESTA A LA DERECHA DEL ACO

PNTAR VERDE £1 PLTALO QUE ESTA

DEBAO DEL RCuO

PINTAR DE AZUL £L PETALD COUF ESTA

A LA DEREOHA DEL VERDE

2. AHORA SEGUN LAS INSTRUCTIONES DFL ALGORTMO OF LITA

ALGORITMO DE LA MALITA LITA

TIFMINAER DF PINTAR i1 PETALOD ROID
. PINTAR DF VERDE £L PETALD QUE ESTA

DERAID DEL RO

PINTARDE AZIA L MTMNOQLEESTA

A LA DERECHA DEL VERDE

PINTAS OFf ANARILLO EL PETALD QUE

ESTA ENCIMA DY L ALY

LOS ALGORITMOS SON DESTINTOS. PERO LCOMO QUEDARON LOS DIBUIOS?
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{TOTO ESTA A PLENO!

CADA VEZ QUE EL ZORRO TOTO ESCUCHA MUSICA NO

PUEDE EVITAR PONERSE A BAILAR. POR ESQ. INVENTO

UN LENGUAJE PARA DESCRIBIR SUS COREOGRAFIAS

CADA UNA DE LAS FIGURAS QUE SE MUESTRAN A o
CONTINUACION INDICA UN PASO DE BAILE s
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MANOS ARRIBA ArLauDie MANOS ABRO

LUNI CADA SECUENCIA DE HGURAS CON LOSPASDS DF BALE QUE CORRESPONDEN
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& QUL NUMERD ESCONDEN ESTAS INSTRUCCTIONES?
SEGUILAS UNA POR UNA DISLUANDO SOGRE LA GRILLA
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L AHORA FLEGH UNNUMERO DFL DAL 9 Y ESCRIE! LIN PROGRAMA PARA
DIBUIAR O COM LA MAND ROB0T CUANDO TERMINES, INTERTAMBIA
LA FICHA CON LA DE UN COMPARERD Y DESCUSRL SISUENDO LAS
INSTRUCTIONES, £1 NUMERD QUE EL PENSO
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