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un proyecto que incorpora situaciones cotidianas
con un enfoque de ensefianza basado en proyectos
El objetivo es que los alumnos desarrollen

los conocimientos necesarios para su desempefio
en el mundo digital.
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Adem.as incorpora el uso de SCRATCH un lenguaje de programacion
especialmente disefiado para crear historias interactivas, juegos

y animaciones
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Cuando a los datos se les da for
de tabla, se pueden efectuar con
ellos distintas tareas. En esta unidad
aprenderés a trabajar con informacion
organizada en una tabla.
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BENEFICIOS

DESARROLLA LAS HABILIDADES QUE Através de cada leccion y del uso de textos, datos, edicion
LOS ESTUDIANTES NECESITAN PARA de imagenes, l6gica y programacion, tus alumnos adquiriran
EL MUNDO DIGITAL habilidades para esta era tecnolégica

Scratch propone la revisién e interaccion a través del juego.
Crea historias a partir de la seleccién de personajes u
objetos que seran llevados a la vida. En el nivel final, podran
creary programar de manera libre distintos elementos

LOS ALUMNOS APRENDERAN A
PROGRAMAR DE MANERA EFICAZ,
CREATIVAY COLABORATIVA

Ofrece un espacio para el aprendizaje continuo mediante

HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA el trabajo por proyectos en cada leccién. Es acompafiado
FORTALECER EL TRABAJO EN EL AULA por un sitio web para la descarga de documentos y

actividades de apoyo

RECURSOS

DOCENTE ALUMNO

Guia didactica una propuesta para explicar (] Sitio web con archivos descargables, Libro del alumno una propuesta para
los conceptos clave, las metas de aprendizaje que contienen hojas de trabajo para los fomentar el uso creativo de la tecnologia
y el plan de cada leccién proyectos, registros de evaluacion y plantillas como detonador del aprendizaje
complementarias para trabajar en cada leccion :
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