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	PLAN DE RECUPERACIÓN
AÑO: 2026

	PERIODO ACADÉMICO
	ASIGNATURA
	NOMBRE DOCENTE

	SEGUNDO
	INFORMATICA
	SARA VERDUGO



	OBJETIVO DE LA NIVELACIÓN
	Fortalecer los conocimientos y habilidades relacionados con la programación básica en Scratch, el diseño de proyectos multimedia y la comprensión del impacto de la tecnología en la sociedad, favoreciendo el pensamiento lógico, la creatividad y el uso responsable de las herramientas tecnológicas.

	COMPETENCIA POR EVALUAR
	Aplica principios básicos de programación para crear proyectos sencillos, utiliza herramientas multimedia para elaborar producciones digitales creativas y analiza de manera crítica la influencia de la tecnología en la vida cotidiana, haciendo un uso responsable de ella



	ACTIVIDADES PROPUESTAS 
1. Investiga y escribe en el cuaderno:
· ¿Qué es Scratch? 
· ¿Para qué sirve la programación? 
· ¿Qué es un algoritmo? 
· Explica qué es una secuencia de instrucciones y escribe un ejemplo de la vida cotidiana.
2. Elabora un proyecto sencillo en Scratch que contenga:
· Un personaje. 
· Un fondo. 
· Movimiento utilizando bloques de programación. 
· Un saludo o mensaje. 
· Un sonido. 
3. Diseña una diapositiva o un afiche digital sobre "El cuidado del medio ambiente", integrando:
· Título. 
· Texto breve. 
· Imágenes. 
· Colores adecuados
· Un mensaje final.
4. Completa el siguiente cuadro. 
	Tecnología
	¿Cómo facilita nuestra vida?
	¿Qué riesgos puede generar?

	Celular
	
	

	Internet
	
	

	Computador
	
	

	Inteligencia Artificial
	
	


5. Responde con tus propias palabras.
a. ¿Cómo ha cambiado la tecnología la forma de estudiar?
b. ¿Qué normas debes seguir para usar Internet de manera segura?
c. ¿Por qué es importante respetar el trabajo y las ideas de otras personas cuando realizas un proyecto digital?
d. Escribe cinco acciones para hacer un uso responsable de la tecnología.






	FECHA DE REVISIÓN
[bookmark: _GoBack]21 al 25 de Septiembre
	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
Comprende los principios básicos de programación, crea proyectos sencillos en Scratch aplicando la lógica secuencial, y valora la importancia de la programación como herramienta para resolver problemas cotidianos.
Conoce las herramientas multimedia disponibles, diseña y crea proyectos con integración de texto, imágenes y sonidos, y promueve la originalidad y el respeto a las ideas ajenas en sus creaciones.
Identifica las transformaciones tecnológicas en diferentes aspectos de la vida cotidiana, reflexiona sobre sus efectos y consecuencias en la sociedad, y asume una actitud responsable al utilizar la tecnología en su vida diaria.

	
	
		

	

	






	COMPROMISO DEL ESTUDIANTE
	
Estas actividades las debe desarrollar el estudiante en el cuaderno y sustentarlas en clase en la tercera semana de agosto del 2.026






	_________________________________________
FIRMA DEL ESTUDIANTE
	_________________________________________
FIRMA DEL PADRE DE FAMILIA



ACTIVIDADES PROPUESTAS

Nota: Los estudiantes podrán apoyarse en los siguientes recursos para desarrollar las actividades propuestas:
  Scratch (sitio oficial) para realizar el proyecto. 
  Video "Aprende Scratch 3.0 creando un videojuego", porque explica de forma muy sencilla cómo usar los bloques de programación. 
  Sé Genial en Internet, para reforzar el uso responsable de la tecnología mediante actividades adaptadas para niño
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