'i-f‘ e Guia de frabajo auténomo (3)

Ministerio da
Educaciin Plblica RED CUDA
El trabajo auténomo es la capacidad de realizar tareas por nosofros mismaos, sin

necesidad de que nuestros/as docentes estén presentes,

Centro Educativo: Unidad Pedagogica Rio Cuba
Educadora: Kimberly Garcia Zufiga

Nivel: Sexto grado.

Asignatura: Informdtica Educativa
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-Tﬁ 1. Me preparo para hacer la guia
Pautas que debo verificar antes de iniciar mi trabajo.

Materiales o recursos Cuaderno de informdatica o tareas, lapiz.
que voy a necesitar
Condiciones que debe Espacio cémodo segun preferencia del estudiante y las posibilidades del
tener el lugar donde voy | hogar.

a trabajar
Tiempo en que se espera | Una hora a la semana.
gue redlice la guia

IA’&%\ 2. Voy a recordar lo aprendido en clase.

Fal==

i Indicaciones i La siguiente actividad tiene como propdsito identificar los bloques de la |
i i paleta de control, v la definicidon de ciclo. i

Actividad De o visto en clase:
Preguntas para
reflexionar y responder Recordemos los bloques de programacicén de la paleta de
Control.

l i 1. Pongo en practica lo aprendido en clase

Comparta con el nifo la siguiente informacion.
Indicaciones
i Los blogues de Scratch son herramientas, que nos permiten programar
acciones en determinado orden a un juego o programa. |
Estos blogues estan clasificados asi; bloques de eventos, control, sensores,
operadores, mas bloques, datos, sonido, movimiento, Iapiz, apariencia.

Este ano iniciamos con nuestro primer proyecto en Scratch por lo que
vamos a recordar blogues dentfro de la paleta de CONTROL.

Dentro de los blogques de programacion de la paleta de Control estan:

« Ciclos en repeticiones (repetir, por siempre, esperar)

Esta instruccién sirve para repetir un conjunto de
instrucciones hasta que se dé una funcidn i
especifica.
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Por siempre

-'erar sequndos

IMPORTANTE:

iQué es un ciclo en Scratch?

Es una instruccién que se repite hasta que se
cumpla cierta condicion (hasta que la
condicion sea verdadera).

Ejemplo de ciclo con el blogue Repetir

Esta instruccion sirve para encerrar en un ciclo un
conjunto de instrucciones para que estos se
repitan por siempre

Esta instruccion sirve para dar espera de un
tiempo determinado para dar comienzo a una
funcién

| mover @ pasos
| glrar \_) @ grados

Indicaciones o preguntas
para auto regularse y
evaluarse

Coméntele al nifo en qué consiste la actividad.

Anote en el cuadermo de informdatica o tareas la fecha y responda las

siguientes preguntas.

1. zQué blogue de

dar espera de un tiempo determinade para dar comienzo a una

funcioneg

programacion de la paleta de Control sirve para

2. 3Qué blogue de

encerrar en un ciclo un conjunte de instrucciones para que estos
se repitan por siempre?

programacion de la paleta de Control sirve para

3. zQué blogue de

repetir un conjunto de instrucciones hasta que se dé una funcién

especifica?

programacion de la paleta de Control sirve para
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4. Explique con propias palabras 3Qué entiende es un ciclo?

Preguntas o matrices
para guto regularse y
evaluarse

Analizo la tabla auto evaluativa y completo segun corresponda,

Con el frabajo auténomo voy a aprender a aprender

En conjunto con el nifio o la nifia revisen las acciones realizadas durante
la construccidn del trabagjo.

Marco una X encima de cada simbolo al responder las siguientes
preguntas

slei los indicaciones con detenimiento?

sMe di cuenta de que no comprendia alguna
palabra?

sAprendi una palabra nueva?

sVolvi a leer las indicaciones cuando no entendia que
debia hacer?
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