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ÁREA Tecnología e informática GRADO SEXTO 
ASIGNATURA Tecnología e informática FECHA DE INICIO  
DOCENTE  GUÍA N DE 5 de 6 
ESTUDIANTE  TOTAL DE PÁGINAS 5 

TEMA SERC: UN ALGORITMO PARA COMUNICARNOS ORDENADAMENTE HORAS GUIA: 12 horas  

Construccioǵn de sentido  

Para continuar el trabajo en esta aǵrea es importante aprender a ser creadores de tecnologi ǵa y no solamente 
conformarnos con ser usuarios, para eso necesitamos comunicarnos de la mejor manera con nuestras computadoras 
reconociendo su lenguaje para poder dar las instrucciones adecuadas, en la gui ǵa que vamos a trabajar veremos aspectos 
baǵsicos del lenguaje de los computadores.  

Habilidad a desarrollar  

Manejo conceptos baǵsicos de progamaciŽǵn, entornos de programaciŽǵn, algoritmos y programaciŽǵn unplugged Soluciono 
problemas de acuerdo a las actividades o situaciŽǵn planteada 
Transfiero lo aprendido en clase de tecnologia a cualquier otra actividad o entorno  

Habilidades especi ǵficas  

Conozco y aplico los conceptos de programar, entornos de programaciŽǵn, algoritmo y programaciŽǵn unplugged  

Conocimientos  

1. Entiende queǵ es un algoritmo y para queǵ sirve. 
2. Realiza algoritmos de actividades cotidianas. 
3. Hace ejercicios de programaciŽǵn en papel para el desarrollo de la lŽǵgica algori ǵtmica.  

Recursos para el desarrollo del tema:  

- Documentos: 
s�Ejemplo de algoritmo 
s�Entornos de progamaciŽǵn  

s�Lista de chequeo autoevaluaciŽǵn s�ProgramaciŽǵn unplugged 
s�El friso escolar 
- Videos:  
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s�ProgramaciŽǵn y robótica 
s�Programar es 
s�Queǵ es algoritmo 
s�CŽǵmo hacer un friso en Word  

ETAPAS DE APRENDIZAJE Punto de partida  

Recuerda que la meta debe tener un ¿Queǵ?, un ¿Coǵmo? y un ¿Para queǵ?  

Ejemplo: Conocer las etapas del proceso tecnoloǵgico a traveǵs de la informacioǵn que brinda la gui ǵa para poder dar 
solucioǵn a problemas del di ǵa a di ǵa.  

En esta etapa, debes proponer tu meta de aprendizaje, planear los tiempos y fechas en que te propones entregar el 
trabajo en cada una de las etapas. 

Meta personal: 
 

ProyecciŽǵn de entrega por etapa (en horas): 
Punto de partida InvestigaciŽǵn ____horas Desarrollo de Habilidad 

___horas  

 

RelaciŽǵn ___horas 

Fecha proyectada de entrega: 
 

 Contesta en el cuaderno: 

1. Plantea una hipŽǵtesis: Escribe ¿Queǵ es programar? 
2. Dibuja el i ǵcono de un lenguaje de programaciŽǵn o entorno de programaciŽǵn que conozcas.  

Investigacioǵn  

En esta etapa, revisaremos informaciŽǵn que nos ayudara a entender, queǵ es programar, queǵ es un lenguaje de 
programaciŽǵn y algunos conceptos baǵsicos de programaciŽǵn. Realiza las siguientes actividades y si tienes dudas o 
dificultades consulta a tu analista.  

1. Revisa el video programacioǵn y roboǵtica y el video Programar es. 
2. Revisa el documento Entornos de Programacioǵn. 
3. Revisa el video Queǵ es un algoritmo y el documento Ejemplo algoritmo. 4. Revisa el documento ProgramaciŽǵn 
Unplugged  
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Despueǵs de revisar los videos y documentos, utiliza esta informaciŽǵn para realizar un folleto (friso, tri ǵptico) en Word 
donde expliques que es programar, queǵ es un entorno de programaciŽǵn, ejemplos de entorno de programaciŽǵn, queǵ es 
un algoritmo y ejemplos de algoritmo, queǵ es la programaciŽǵn Unplugged y ejemplos de esta programaciŽǵn.  

Desarrollo de la habilidad  

Realiza las siguientes actividades en el cuaderno donde pondraǵs en praǵctica la informaciŽǵn que trabajaste en la etapa de 
investigaciŽǵn. Si requieres de ayuda u orientaciŽǵn comuni ǵcate con tu analista.  

1. Escribe un algoritmo para los siguientes casos:  

a. Lavar un carro. 
b. Hacer una llamada telefŽǵnica. 
c. Hacer una limonada. 
d. Empacar un regalo de cumpleanȅos.  

2. Revisa el documento programacioǵn unplugged y realiza la ACTIVIDAD 1 que se encuentra alli ǵ.  

Relacioǵn  

Recuerda que en la etapa de relaciŽǵn debes reflexionar y evaluar el trabajo que realizaste en esta gui ǵa. 1. Contesta en el 
cuaderno:  

a. En este punto debes volver a la hipŽǵtesis que escribiste en punto de partida, retoma lo lei ǵdo durante toda la gui ǵa y 
escribe el nuevo concepto con tus palabras sobre queǵ es programar:  

HipŽǵtesis en el punto de partida  Nuevo concepto en relaciŽǵn  
Programar es:  Programar es:  

b. ¿Cuaǵl contenido fue el que te pareciŽǵ de mayor importancia? 
c. ¿Cuaǵl fue el contenido que te gustŽǵ maǵs? 
d. ¿Estos temas te sirven en la vida cotidiana? ¿Cuaǵl de ellos podri ǵas utilizar? 
e. ¿De lo que aprendiste en esta gui ǵa queǵ puedes utilizar en las otras asignaturas? 
2. Revisa y contesta la lista de chequeo de autoevaluaciŽǵn que se encuentra en la carpeta G5 SEXTO  
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Ti ǵtulo del Tema FRE: G5 : UN ALGORITMO PARA COMUNICARNOS ORDENADAMENTE  

AǶrea  
Tecnologi ǵa Asignatura Tecnologi ǵa Grado Sexto 2024 Grupo  

 
Estudiante   

# Horas  2 horas 
semanales  Habilidad a desarrollar  

Fecha lograda  Fecha 
proyectada  Conozco y aplico los conceptos de programar, entornos de 

programaciŽǵn, algoritmo y programaciŽǵn unplugged  Inicio Cierre  Inicio Cierre  
Conocimientos  Etapa  P. Partida  Investigacioǵn  D. Habilidad  Relacioǵn  
1. Entiende queǵ es un algoritmo y para 
queǵ sirve. 
2. Realiza algoritmos de actividades 
cotidianas. 
3. Hace ejercicios de programaciŽǵn en 
papel para el desarrollo de la lŽǵgica 
algori ǵtmica.  

     

 


