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1. ¢(QUE DEBO MEJORAR?
El objetivo de esta guia es ayudar a fortalecer lo que aln necesita mejorar. Aqui encontrard
actividades disehadas para apoyar su aprendizaje y avanzar con mds seguridad.
iPuedes lograrlo!

e Establece diferencias entre los conceptos propios de la tecnologia que han sido
aplicados para resolver problemas en las diferentes culturas y sociedades del mundo.

e |dentifica la utilidad de las herramientas digitales, asi como de algunos artefactos,
productos, servicios, procesos y sistemas tecnoldgicos que facilitan la realizacion de
actividades en su entorno.

Esta serd la guia para recuperar ler y 2do periodo de la asignatura de Tecnologia e
Informdtica.

2. ;QUE DEBO RECORDAR?

AqQui encontrard explicaciones, ejemplos y orientaciones que le ayudardn a comprender y resolver
cada actividad. Lea con atencidn, siga paso a paso las indicaciones y apdyese en los recursos que
se le brindan (como imdgenes, textos o enlaces).

iRecuerda que se puede aprender de diferentes formas!

Ciclo de la Tecnologia

El ciclo de la tecnologia es una forma ordenada de frabajar para resolver problemas
usando el conocimiento, la creatividad y las herramientas tecnoldgicas.

Se llama “ciclo” porgue sus pasos se repiten cada vez que se quiere mejorar o crear algo
nuevo.

Sirve para:
e Enconftrar soluciones a problemas reales.
e Organizar las ideas y el trabagjo.
e Asegurarse de que la solucion funcione bien.

Etapas del ciclo de la tecnologia
|. Identificacion de la necesidad o problema
Observar qué situacidn requiere una solucion.
Ejiemplo: En la escuela, mover materiales pesados de un saldén a otro.

ll.  BUsqueda y andlisis de informacidn
Investigar posibles soluciones, materiales, costos y ejemplos ya existentes.

lll.  Diseno de la solucion
Hacer dibujos, planos o modelos de cémo serd la solucion.

IV.  Construccion o desarrollo
Fabricar el prototipo o aplicar la idea con los materiales elegidos.

V. Evaluacién y mejora
Revisar si funciona, detectar fallas y hacer cambios para que sea mejor.
Ejemplo:




CICLO DE LA
TECNOLOGIA

Identificacion de la
necesidad o problema —>

Quiero subir una planta
pesada a un segundo piso
de manera segura

Busqueda y analisis
de informacion

Investigo opciones,
materiales y ejemplos

Diseno de la solucion 3
Dibujo un sistema
con una polea

Construccion o
i desarrollo
Construyo el sistema
que disené
Evaluacién y mejora Pruebo el resultado

y hago ajustes

Presentaciones

Las presentaciones son muy importantes a la hora de exponer un trabajo, un proyecto o
una idea. Anteriormente con la ayuda de un Pizarro era mds que suficiente. Pero con el
aumento y acceso de la tecnologia aparecen muchas herramientas que permiten hacer
muy buenas presentaciones.

En esta sesidon veremos la forma de hacer una buena presentacion. COmo hacer una
diapositiva o Slayer, con sus pautas y consejos. También identificaremos algunos
programas que existen para hacer una buena presentacion, pero nos centraremos en
solo dos programas. Ademads, veremos ejemplos de buenas presentaciones (plantillas).

¢ QUE DEBE TENER UNA BUENA PRESENTACION?

Planifica

Antes de sentarte frente a tu computadora, planifica: qué vas a incluir en la
presentacion, cOmo, para qué y para quién (es muy importante tener en cuenta el grupo
de personas al que le mostrards la presentacion).

Si fienes en cuenta este aspecto sabrds por qué no es recomendable descargar
presentaciones de Internet.

Jerarquiza y estructura

Es necesario que antes de empezar a elaborar la presentacion puedas identificar ideas
principales y secundarias. Te puede resultar Util anotarlas en un papel. Luego de
identificar las ideas principales y secundarias debes ordenarlas, estructurarlas con un
sentido. Acd también puede resultar Util realizar la estructura en un papel.

No presentes mas de una idea por diapositiva

Si necesitas presentar mdas de una idea por diapositiva, utiliza los recursos que te permitan
presentar una idea por vez. Dosifica la informacidon por diapositiva, no transcribas todo lo
que vas a decir. Las diapositivas con demasiado texto aburren y hacen que la gente se
disperse. Es mucho mejor que tu presentacion ilustre y complemente de manera visual lo
que quieres decir.

Evita sobrecargar una diapositiva

Lo aconsejable es utilizar no mdas de dos imagenes por diapositiva; en cuanto al texto,
debes seguirlaregladel 6y 7 poréy 7. 3Qué significa? No mdas de é o 7 lineas con no
mas de é o 7 palabras por linea en cada diapositiva.

El fipo y el famano de letra debe ser legible y pertinente

Con respecto al tipo de letfra, es aconsejable elegir las llamadas palo seco o sans serif (sin
serif), aguellas que no tienen demasiado adorno como Arial, Tahoma, Verdana, Calibri,
Gadugi, por nombrar algunas.

Con respecto al tamano, este variard debido al tipo de letra elegido. Sin embargo, es
aconsejable utilizar las siguientes medidas: para el cuerpo de texto, no menos de 18 ni
mas de 32 puntos; para fitulos, entre 36 y 44 puntos. Con respecto a la pertinencia,




simplemente tener en cuenta que hay tipos de lefras que comunican mayor seriedad
que oftras.

Con respecto a la lefra también hay que tener en cuenta lo siguiente: utiliza un sélo tipo
de fuente. Siempre podras utilizar variables fipograficas (negrita, tamano, color) para
destacar lo que consideres relevante.

Para destacar, es preferible utilizar variables tipogrdficas como negrita, tamano o color
para destacar palabras.

El uso de MAYUSCULAS y subrayados no es recomendable en presentaciones.
Elige colores y fondos que faciliten la lectura

Al momento de elegir colores y fondo deberds tener en cuenta que lo mds importante es
que sea legible. No importa cudntos colores uses y lo bonito que te parezca una
presentacion: si no es legible, no sirve (asi de cruel).

Es aconsejable utilizar colores sélidos de fondo, en lugar de colores degradados, framas o
imagenes que pueden dificultar la lectura. Si deseas usar framas o imdgenes como
fondo deberds destacar la fipografia aplicado sombras o una placa con transparencia
que permita ver el fondo y destacar el texto.

Usa efectos y transiciones que no distraigan

Sobriedad, ese debe ser el objetivo si quieres disenar una presentacion efectiva. Este
principio debe regir para el texto, el color y los efectos y transiciones. Acd debes aplicar
las reglas del 2 No mds de 2 efectos de fransicion de diapositivas; en lo posible, elige los
mas sencillos. No mdas de 2 colores de texto.

Evita los efectos que distraigan en los elementos de las diapositivas: de nada sirve que el
texto rebote de un lado a otro y haga piruetas si no va a ser leido.

“Los consejos anteriores funcionan sin importar el programa que uses para real
presentacion, pueden ser PowerPoint o Canva entre otros”

Palanca

¢ Qué es una palanca?

Palanca: Es una maquina simple que consiste en una barra rigida que gira alrededor de
un punto fijo llamado fulcro.

Maguina Simple: Es un dispositivo que hace mas fdcil el frabajo al multiplicar la fuerza
aplicada.

Partes de una Palanca

Fulcro: El punto de apoyo sobre el cual gira la barra.

Esfuerzo: La fuerza que se aplica a la palanca.

Carga: El peso o resistencia que se quiere mover.

Tipos de Palancas

Hay tres tipos de palancas, que se clasifican segun la posicion del fulcro, el esfuerzo y la
carga:

Palanca de Primer Género

Caracteristicas: El fulcro estd entre el esfuerzo y la carga.

Ejemplos: Tijeras, balancines, alicates.

Ventaja: Puede aumentar la fuerza aplicada o la velocidad del movimiento.

Palanca de Segundo Género

Caracteristicas: La carga esta entre el fulcro y el esfuerzo.

Ejemplos: Carretillas, cascanueces.

Ventaja: Aumenta la fuerza aplicada, haciendo mds facil levantar o mover una carga
pesada.

Palanca de Tercer Género

Caracteristicas: El esfuerzo estd entre el fulcro y la carga.

Ejemplos: Pinzas de hielo, canas de pescar, nuestros antebrazos al levantar un objeto.
Ventaja: Aumenta la velocidad o la distancia del movimiento, aunque requiere mas
esfuerzo para mover la carga.

3. ;COMO VOY A MEJORAR?




Realizar la serie de actividades disenadas para ayudarle a comprender mejor los temas que desarrollaron
en clase. Estas tareas estdn pensadas para reforzar lo aprendido durante el primer y segundo periodo.
Siga las instrucciones, organicelas bien y entrégalas en el formato y tiempo indicado.

iEs momento de birillar!

1. Desarrolle las actividades que se describen a continuacion en dos hojas blancas
tamano carta
e Escriba en minimo 5 renglones un problema comun que sea posible resolver
usando una mdquina simple o compuesta.
e Elabore una tabla de dos columnas donde muestre las 6 maquinas simples y
de un ejemplo de aplicacién de cada una

Mdaquina Simple Ejiemplo de aplicacion

e Redlice un dibujo a mano alzada de la maquina que usard para solucionar el
problema descrito en el paso uno, y en minimo 5 renglones explique su
funcionamiento y por qué razén escogid esa solucion.

2. Usando un programa o aplicacion para elaborar presentaciones multimedia,
elabore una presentacion de minimo 7 diapositivas sobre su pelicula, serie o
banda musical favorita.

3. Anadlice los siguientes mecanismos y encuentre la Carga, Fulcro y Esfuerzo,
ademds el tipo de palanca. Tenga como referencia el siguiente ejemplo
prdctico:

Ejemplo Practico: Piensa en un balancin (sube y baja) en un parque:

Fulcro: El punto central donde se apoya el balancin.

Carga: La persona en un extremo del balancin.

Esfuerzo: La fuerza aplicada por la persona en el otfro extremo.
Tipo de palanca: Palanca de primer género.

Ejercicio 1: Tijeras para Cortar Papel

Situacién: Imagina que estds usando unas tijeras para cortar un trozo de papel.
sCudles serian las partes de la palanca?
Ejercicio 2: Palanca para Levantar una Roca

Situacién: Piensa en usar una barra larga para levantar una roca grande en el jardin.
sCudles serian las partes de la palanca?
Ejercicio 3: Carretilla para Transportar Arena

Situacién: Imagina que estds usando una carretilla para transportar arena en una
obra.
sCudles serian las partes de la palanca?

SUSTENTACION:

La sustentacion se realizard entre el 14y 24 de Octubre de acuerdo a la indicaciéon del
docente, donde el estudiante deberd asistir para exponer o sustentar su trabajo.

4. ¢COMO SE QUE MEJORE?
Con base en su trabajo y esfuerzo, evaluaremos aspectos como la puntualidad en la enfrega, la calidad
de sus respuestas, su participacion en los espacios de refuerzo y su forma de sustentar lo aprendido. Asi
sabremos si logro superar sus dificultades y fortalecer sus habilidades.
iDe tu esfuerzo logrards tus resultados;j

Valoracién' 0 1 2 3,5

Evaluacion

Criterio de 1




Puntualidad en Entrega Entrega anterior ala | Entrega en la fecha
la entrega de la | No enfrega simultdnea con la | fecha de programada con el
guia. sustentacion. sustentacion. docente.
Desarrolla todas
las actividades,
Entrega sin embargo, Las actividades son
actividades estas no dan Des_qrrollo las presentadas con
Calidad de las incompletas, mal | respuesta de ?eihvulggge; l(iondo excelentes
actividades presentadas y/ o | forma precisa alo P condiciones de orden

desarrolladas en
la guia.

qgue no
corresponden a
lo solicitado en la
guia.

solicitado en la
guia y/o
muestran
marcadas
dificultades en su
presentacion.

planteado en la
guia y con buenas
condiciones de
presentacion.

respondiendo de
forma clara y amplia
alo solicitado en la
guia.

Asistencia y
Disposicion
durante el
refuerzo vy la
sustentacion.

No asiste o no
desarrolla las
actividades
asignadas.

Asiste
puntualmente y
desarrolla
algunas las
actividades
asignadas.

Asiste de forma
puntual al refuerzo y
a la sustentacion,
realizando de forma
organizada las
actividades
asignadas.

Asiste de forma
puntual, atenta y
participativa al
refuerzo y la
sustentacion,
realizando de forma
organizada las
actividades
asignadas.

Sustentacion

No logra identificar
las etapas del ciclo de
la tecnologia y las
distintas maquinas
simples de forma
verbal o escrita.

Presenta de forma
escrita o verbal
algunas ideas, sobre
las etapas del ciclo de
la tecnologia y las
distintas maquinas
simples, pero alin no
logra desarrollarlos
con claridad

realiza los ejercicios
practicos del ciclo de la
tecnologia y maquinas
simples sin reconocer la
teoria que los respalda.

Realiza los ejercicios
practicos de maquinas
simples vy ciclo de la
tecnologia de forma clara
demostrando un dominio
conceptual.

No comprende para
qué sirve una buena
presentacion.

Extrae algunas ideas
sobre para qué sirve
una buena
presentacion.

Responde algunas ideas
sobre para qué sirve una
buena presentacion en
powerpoint u otras
herramientas.

Comprende y explica el
uso de la importancia de
poder hacer buenas
presentaciones en
powerpoint u otras
herramientas.




