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NOMBRE DEL PROYECTO: El mundo de los aracnidos

NIVEL: Primaria

CURSO Y SECCION: Primero (1°)

DOCENTE/S RESPONSIBLE/S:

Heliana Marcela Duitama Nifio

DURACION

Desde: 17 de enero de 2024

Hasta:

¢CUALES SON LOS APRENDIZAJES INTEGRALES QUE
ESPERAMOS?

Se busca que los estudiantes demuestren y pongan a
prueba sus habilidades y conocimientos para disefiar,
programar y robotizar prototipos funcionales que los|
aproximen a la solucion. Al final los estudiantes
descubrirdn que la tecnologia es una herramienta social
y cultural para construir la época que continua; todo esto
vivenciado en actitudes de respeto y solidaridad,

COMPETENCIAS CLAVES: Diseiio, resolucion de problemas, programacion, robotizacion

ESTANDARES DE APRENDIZAIJE: Explicé el modo en que los productos tecnoldgicos facilitan el desarrollo de las
actividades, en el presente y el pasado. Uso diferentes lenguajes para describir la forma y el funcionamiento de|

algunos artefactos tecnoldgicos analdgicos y digitales.

¢QUE APRENDER DESDE?

Conceptual/ Declarativos: Partes del computador,
Pensamiento computacional, evolucion de la tecnologia

¢QUE ESCENARIO Y PROBLEMA SE PIENSA RESOLVER?

Los generadores de energia y receptores en los circuitos
electronicos son fundamentales para que los estudiantes
inicien la comprensidn del funcionamiento y el propdsito|
de un robot. Por ello, los estudiantes adquiriran
habilidades en la creacion, la construccion y el andlisis de

una situacion, a partir de la robética.
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resolviendo de manera pacifica los conflictos que se|(artefactos tecnoldgicos), que es un robot, caracteristicas|
desprenden de las relaciones con los otros. de un robot, componentes eléctricos simples (bateria,
motor), Circuitos simples,

Procedimental: Observacidon, identificacion, diseno,
modelacidn, construccion

Actitudinal: Participacidn en clase, trabajo colaborativo,
receptividad, disposiciéon para la clase, respeto hacia
comparfieros y docente, asi como sus intervenciones,
escucha y seguimiento de instrucciones.

ROL DEL ESTUDIANTE: Zo6logos

DESAFIO: Los generadores de energia y receptores en|PRODUCTO FINAL: Prototipo de robot arafia. DIFUSION DEL PRODUCTO FINAL: Presentacion en el saldn de
los circuitos electrénicos son fundamentales para que los clases a sus compafieros de curso el prototipo final del robot
estudiantes inicien la comprensién del funcionamiento y arana.

el propdsito de un robot. Por ello, los estudiantes
adquiriran habilidades en la creacion, la construccion y el
andlisis de una situacion, a partir de la robdtica. Los
estudiantes iniciaran con los conceptos basicos de la
electrdnica, y podran construir un robot arafia, a partin
de un circuito simple, baterias y un motor DC.
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SECUENCIA DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION

HITO: El mundo de Robogote

Tiempo de ejecucion: desde 1 de febrero hasta 16 de febrero

CRITERIO: Explica el modo en que los productos tecnoldgicos facilitan el desarrollo de las actividades, en el presente y el pasado.
TAREA: Indagar como estan construidos y como funcionan algunos artefactos de uso cotidiano.

Nombra las partes del computador con su correspondiente funcion. Se les explicara de forma clara cudles son las partes del computador y su funcidn, mostrando
previamente una serie de imagenes de tal forma que los estudiantes puedan identificar cada una de ellas. Luego se realizara un juego de tingo tingo tango donde el
estudiante que quede con el objeto respondera a la pregunta que el docente realice.

Utiliza las partes del computador para desarrollar diferentes actividades en el computador. Se propondra una serie de ejercicios que impliquen el uso del mouse y el
teclado, esto para que los estudiantes puedan practicar en qué momentos se usa el click y el clock e identifiquen algunas teclas importantes como lo son las flechas de
desplazamiento (derecha, izquierda, arriba, abajo), ya que esto les serd de ayuda para la actividad practica que consistira en arrastrar imagenes con click sostenido V|
desplazar objetos utilizando las flechas de desplazamiento.

Ejemplifica artefactos tecnolégicos explicando su evolucidn. Se compartira a los estudiantes un video donde se mostraran los distintos tipos de componentes que
existen y cémo estos han venido evolucionando. Posteriormente se socializa y escucharadn sus opiniones donde comentaran qué artefactos antiguos conocen y en
donde los han visto o si tuvieron algunos de ellos. Enseguida se les entregara un artefacto en cartulina, donde lo recortan y armaron y hablaran sobre la utilidad del
mismo.

Conecta bloques de instrucciones generando acciones concretas para dar solucidn a situaciones problema. Mediante Mind makers los estudiantes aplicaran el
pensamiento computacional donde apoyandose de bloques de instrucciones solucionaran retos que se les presenten. A medida que completen uno, seguiran
apareciendo diferentes tareas o retos que se solucionaran de acuerdo a la situacion que se les plantee.
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e Experimenta con bloques de instrucciones en diferentes programas, aplicando el pensamiento computacional para resolver problemas mediante algoritmos. Se
presentaran varios programas como scratch Jr, pilas bloques, entre otros para que los estudiantes den solucion a las situaciones que se propongan con ayuda del
computador como herramienta facilitadora del proceso.

HITO: Cable connector

Tiempo de ejecucion: desde 17 de febrero hasta 15 de marzo
CRITERIO: Identifica materiales caseros, partes de artefactos y componentes eléctricos para construir objetos que ayuden a satisfacer necesidades y a contribuir con Ila]
preservacion del medio ambiente.

TAREA: Manifiesta interés por temas relacionados con la informdtica, tecnologia y robdtica a través de preguntas e intercambio de ideas y la construccidn de circuitos
eléctricos.

+ ldentifica componentes electrénicos de un circuito simple. Se les explicara que es un motor y una bateria. Asi mismo, se les indicaran los cuidados que se deben|
tener con dichos materiales y los posibles accidentes que pueden suceder en caso de no seguir las instrucciones dadas por un adulto para su manipulacién. Luego
realizaran un ejercicio practico donde se les entregara a cada estudiante una bateria de 9V y un motor, se iran dando las instrucciones, de tal forma que los|
estudiantes puedan conectar estos dos componentes generando asi movimiento entre ellos.

R
%

Define con sus palabras que es un robot y menciona caracteristicas de los mismos. Se invita a los estudiantes a que imaginen que es un robot y que aspectos
importantes deberian tener. Mediante un video se les mostrara cuales son las caracteristicas de un robot y cudl es su propdsito. Enseguida dibujaran en su
cuaderno de forma libre un robot teniendo en cuenta lo visto anteriormente. Se dard la oportunidad a algunos compafieros que compartan su dibujo y lo
expliquen.

«» Compara las caracteristicas de un robot con disefios y animaciones especificos. Se les presentara el cuento “una aventura aracnida” donde se generaran algunos
interrogantes por parte del docente de tal forma que los estudiantes puedan participar activamente en la actividad con sus opiniones y puntos de vista. Luego se
explica a los estudiantes cual va a ser el reto del trimestre (robot arafia) y se da a conocer como estaran conformados los grupos de trabajo.




Codigo: CA-02

Version: 1 CA-02 MALLA DE DESEMPENO Y SECUENCIA DE EXPERIENCIAS DE

B e on: APRENDIZAJE Y EVALUACION 2024

BOGOTA

TOMPARIA O SARTA TERESA

Representa graficamente un disefio del proyecto (robot arafia) teniendo en cuenta informacion previa. Cada grupo de estudiantes realizaran un modelo de como|
podria quedar en cuanto apariencia su proyecto, donde se recibirdn aportes de cada uno de los integrantes, esto con la finalidad de contar con un resultado

amigable.

Establece componentes electrénicos que requiere para la construccion de su proyecto. Cada grupo realizara un listado donde indiquen cuales son los componente|
gue necesitaran para el desarrollo de su proyecto, asi mismo revisaran el material de apoyo para la construccién del robot arafia.

HITO: Desafio de construccidn
Tiempo de ejecucion: desde 16 de marzo hasta 19 de abril
CRITERIO: Maneja en forma segura los instrumentos, las herramientas y los materiales adecuados, durante procesos de construccion basicos (medir, recortar, pegar

ensamblar, entre otros).

TAREA: Ensambla y desarma artefactos y dispositivos sencillos siguiendo instrucciones graficas, empleando correctamente componentes eléctricos.

2
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Describen los diferentes componentes eléctricos a utilizar en el desarrollo del proyecto del robot arafia. Luego de presentar los materiales a los estudiantes, el
docente realiza una serie de preguntas cortas para observar que cada estudiante tenga claridad con respecto al nombre de cada componente, esto para incentiva y|
motivar aun mas a los estudiantes en el uso adecuado de cada uno de los materiales.

Desarrolla actividades propias de la cartilla ruta de exploradores compartiendo ideas con sus compafieros. De manera conjunta, se trabajardn actividades
propuestas en la cartilla de robética, como complemento a las tematicas conceptuales que se abordan en la asignatura, asi como términos que se requieren para el
desarrollo del proyecto.

Ejecuta algoritmos facilitando procesos de construccidn de proyectos tecnoldgicos. Con ayuda de la plataforma, y orientaciones del docente, los estudiantes
efectuaran diferentes pasos con la finalidad de disefiar el robot arafia.
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« Construye prototipos de proyectos tecnoldgicos basados en objetivos de desarrollo sostenible empleando componentes eléctricos. Cada grupo presentara al final

del trimestre el robot arafia elaborado con la participacion de todos sus integrantes, expresando su sentir frente a la actividad realizada, aportando asi de manera
significativa a los trabajos de sus comparieros.

NIVELES DE DESEMPENO

ALTO (A)

BASICO(B)

SUPERIOR (S)
Propone soluciones a situaciones
problematicas de forma gréfica,

empleando la tecnologia, y explicando el
funcionamiento de la mismas. Realiza un
robot arafia, empleando los materiales
indicados y siguiendo las instrucciones
del docente. Utiliza el pensamiento
computacional para dar solucion a
diferentes. Emplea programacion por
bloques a través de herramientas de uso
libre, y ejercicios online para ejercitar el
seguimiento de instrucciones y el
pensamiento computacional. Efectua
ejercicios practicos en la cartilla de
robodtica, siguiendo indicaciones del
docente.

Representa de forma gréfica soluciones a
problemas cotidianos utilizando la
tecnologia de forma optima. Cuenta con
material y disposicion para efectuar de
forma correcta las instrucciones del
docente para la ejecucion del proyecto
tecnoldgico. Presenta actividades propias
realizadas en la cartilla de robodtica, de
acuerdo a lo solicitado. Afianza sus
conocimientos con ayuda de material
didactico, participa de la construccion de
soluciones aplicando el pensamiento
computacional, con instrucciones claras y
concisas. Escucha atentamente sugerencias
de sus compafieros en pro de trabajar de
acuerdo a lo solicitado.

Elabora un disefio tecnolégico como
solucion a un problema planteado,
haciendo uso de la tecnologia. Reconoce
el concepto de circuitos eléctricos, pero
omite como estos se interconectan para
generar el paso de corriente entre los
componentes que lo conforman. Aporta
ideas y valora las de los demas como
medio para la construccion  del
conocimiento compartido. Sigue
indicaciones en algunos casos, por lo que
requiere mayor comprensién al momento
de la explicacion en las

Efecttia algunos avances del proyecto,
Presenta confusion para
circuitos eléctricos con ayuda del
simulador para realizar las pruebas
correspondientes. Presenta confusion
para realizar circuitos eléctricos

con ayuda del simulador para realizar
las pruebas correspondientes. Asume
una actitud de aprendizaje, pero
requiere mayor cumplimiento con las
actividades propuestas en clase y una
mejor manipulacién de los
componentes eléctricos

realizar
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para toma de decisiones en

acciones concretas. Comunica
asertivamente sus

ideas y aportes a la clase




