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PREGUNTA(S) GENERADORA(S) O PROBLEMATIZADORA(S)
¢ Presento adecuadamente un proyecto escrito ?
¢Hago uso adecuado de diagramas de Gantt diagramas de flujo y pseudocédigo, como herramientas para la programacién?

ESTANDARES PARA EL PERIODO:

Identifico herramientas diagramas de Gantt, diagramas de flujo y pseudocédigo, como herramientas para la presentacién de proyectos

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DEL AREA PARA EL PERIODO:
Demuestra habilidades en el manejo conceptual de elementos utilizados en el desarrollo de proyectos tecnoldgicos.
Interpreta, argumenta y propone frente al uso de herramientas como diagramas de Gantt, diagramas de flujo y pseudocédigo, como herramientas para la programacion.

ACCIONES DE PENSAMIENTO Y
PRODUCCION

(por ejes articuladores, o pensamientos

o dimensiones)

TEMAS Y SUBTEMAS

INDICADORES DE
DESEMPENO

ACTIVIDADES METODOLOGICAS
Y DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Apropiacion y uso de la tecnologia
Utilizo responsable y autbnomamente las
Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacién (TIC) para aprender, investigar y v

comunicarme con otros en el mundo.

Solucién de problemas por medio de la
tecnologia

Identifico y formulo problemas propios del
entorno, susceptibles de ser resueltos con
soluciones basadas en la tecnologia.

v El juego como estrategia
pedagogica

Presentacion de
proyectos

v' Diagramas de Gannt

v' Supuestos teéricos y
metodoldgicos para la
presentacion de
proyectos.

v' Reconoce el juego como
estrategia de aprendizaje en el
aula de clase.

v" Hace uso adecuado de
presupuestos tedricos y
metodoldgicos en el desarrollo
de proyectos.

v' Elabora adecuadamente el
proyecto escrito para la
programacion de un juego
como estrategia pedagoégica
en el proceso de aprendizaje.

v' Construye adecuadamente
diagramas de Gantt para la
elaboracion y presentacion de
cronogramas de actividades
en la ejecucion de proyectos.

v' Construye adecuadamente
diagramas de flujo y
pseudocodigo para la
presentacion del proceso de
programacion del juego
pedagogico.

Elaborar un escrito aplicando normas
APA que haga referencia al juego
como estrategia pedagégica.

Elaborar el proyecto escrito de la
programacion del juego, de acuerdo
a la guia propuesta por el docente.

Elaborar documento escrito
aplicando normas APA sobre
diagramas de Gantt diagramas de
flujo y pseudocédigo, como
herramientas para la programacion
del juego pedagdgico.

Elaborar el diagrama de flujo y el
pseudocddigo para la programacion
del juego pedagdgico.

Elaborar un diagrama de Gantt en el
cual se evidencie el cronograma de
actividades para la programacion del
juego pedagdégico

Entrega oportuna de tareas y
trabajos con calidad siguiendo las
recomendaciones del docente.

Participacion activa en clase de
manera clara, oportuna y ordenada.

Desemperio general durante el
trabajo en equipo, contribuyendo con
ideas y colaborando con los
compafieros

Comportamiento y actitud en el aula
gue promueve las buenas relaciones
personales.

Seguimiento permanente de los
progresos y dificultades de los
estudiantes.

Desarrollo de trabajos en el aula por
parte de los estudiantes.

Ubicacion de las actividades en el
sitio web del estudiante.




