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INSTITUCION EDUCATIVA MANEL URIBE ANGEL
PROFESOR (A): Diana Maria Duque Hurtado

MODULO DE HABILITACION
AREA DE: TECNOLOGIA E INFORMATICA 8°

PERIODO: 2025 GRADO: | 8°

e Naturaleza y evolucién de la tecnologia: Reconozco principios y conceptos propios de la tecnologia, asi
como momentos de la historia que le han permitido al hombre transformar el entorno para resolver problemas
y satisfacer necesidades.

e Apropiacion y uso de la tecnologia: Relaciono el funcionamiento de algunos artefactos, productos,

i r istem nologi n ilizacion ra.
ESTANDAR procesos Yy sistemas tecnolégicos con su utilizacion segura

CURRICULAR: L, . . . L
e Solucion de problemas con tecnologia: Propongo estrategias para soluciones tecnolégicas a problemas,

en diferentes contextos.

e Tecnologiay sociedad: Relaciono la transformacion de los recursos naturales con el desarrollo tecnolégico
y su impacto en el bienestar de la sociedad.

LOGROS: e  Investiga y analiza la historia, funcionalidad e impacto de inventos tecnoldgicos basicos.
e  Utiliza herramientas ofimaticas basicas para presentar informacioén de forma organizada.
e  Construye circuitos eléctricos simples identificando sus componentes basicos.

e  Desarrolla secuencias ldgicas y algoritmos basicos para resolver problemas sencillos.

e V Programa en Code.org utilizando bloques, secuencias y bucles simples.

OBJETIVO: Realizar un repaso de los temas abordados durante los tres primeros periodos del afio escolar, donde tuvo
deficiencias o dificultades y poder optar a la posibilidad de, una vez culminado y aprobado el cuarto periodo, la
aprobacion de la asignatura de Geometria para el grado sexto.

Los temas estan comprendidos tanto en la estadistica como en la geometria del curso.

Bienvenido(a) al modulo de habilitacién del area de Tecnologia e Informéatica del grado Octavo. Este material esta disefiado para
que fortalezcas tus aprendizajes en los temas trabajados durante el afio escolar, los cuales corresponden a los tres primeros periodos
académicos.
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El propoésito principal de este mddulo es brindarte una oportunidad de repaso, nivelacion y mejora, permitiéndote desarrollar
competencias tecnoldgicas fundamentales que apoyen tu formacion integral. Cada actividad ha sido pensada para que puedas
realizarla de manera auténoma, tanto en fisico como en formato digital, con el acompafiamiento de tu familia y el apoyo del area.
Recuerda que la responsabilidad individual y familiar son claves para tu éxito. Organiza tu tiempo, trabaja con disciplina y realiza
las actividades completas con esmero. La tecnologia no solo implica el uso de herramientas digitales, sino también el desarrollo del
pensamiento l6gico, la creatividad y la capacidad de resolver problemas.

Para reforzar tus conocimientos, puedes visitar el BLOG DEL AREA: ¢’ https://institucionmua.wixsite.com/envigado. Alli encontraras

recursos, videos

INFORMACION GENERAL

Conducta de

Lee atentamente cada instruccion antes de iniciar.

entrada: Organiza los tiempos de trabajo y procura cumplir con todas las actividades propuestas.
Instrucciones | Realiza pausas activas: estirate, hidratate y mantén una buena postura.
deusoy Puedes desarrollar el médulo en hojas de block, organizadas por periodos con separadores, o en formato digital,
contenido guardando los archivos en una carpeta llamada HABILITACIONES 2025 dentro de una memoria USB.
En el blog institucional del area encontraras materiales de refuerzo, enlaces y videos relacionados con los temas.
Este mddulo busca que comprendas, apliques y fortalezcas tus saberes; no te apresures, realiza las actividades con
calmay compromiso.
DIMENSION PEDAGOGICA
Titulo de la tematica: Primer periodo: Maquinas y herramientas — Ofimética avanzada.
Segundo periodo: Electricidad aplicada — Simulaciones en Tinkercad.
Tercer periodo: Programacion por bloques — Algoritmos y creacién de proyectos
o (Code.org).
Descripcion  'Temas: PERIODO 1: Introduccién a la Tecnologia y Herramientas Ofimaticas
General de la
Unidad ¢ Investigacion sobre usos de la tecnologia

e Excel Béasico
PERIODO 2: Electricidad Basicay Tinkercad

e Componentes de circuitos eléctricos (sensores, motores)



https://institucionmua.wixsite.com/envigado
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e Construcciéon de avanzados basicos
e Simulacion de circuitos en Tinkercad

PERIODO 3: Programacion por Bloques y Algoritmos

Introduccion al pensamiento algoritmico

Secuencias légicas y resolucion de problemas paso a paso
Programacion en Code.org (Artist y Angry Birds)
Conceptos: secuencias, bucles simples

Desarrollo — Introduccién de
Conocimiento:

Para el desarrollo de la tematica usaremos los recursos dispuestos en el Blog
https://institucionmua.wixsite.com/envigado, donde se dejaron disponibles links,

videos, documentos y otras herramientas necesarias, para la devolucién de las
actividades.

Lectura complementaria con el tema en el que se tienen las bases que le
permitan adquirir el dominio de la nueva tematica.

Definiciones y explicaciones de los temas de estadistica y geometria
necesarios para el adecuado aprendizaje y desarrollo de las actividades
propuestas segun sea el caso

Recursos, herramientas, enlaces, videos... todo los necesario para
comprender y complementar las tematicas propuestas

RECUERDE QUE EL PROPOSITO ES ABORDAR Y CUBRIR LAS FALENCIAS DE
LAS TEMATICAS A LO LARGO DEL ANO... por lo que se debe desarrollar en su
totalidad

Herramientas didacticas

Blog del area: https://institucionmua.wixsite.com/envigado
Talleres de repaso disponibles en el blog

Hojas de block tamafio carta o cuaderno

Lapices de colores, regla

Acceso a computador (en el aula de informatica)
Plataforma Code.org

Simulador Tinkercad

Evaluacion

La entrega con el desarrollo de las actividades planteadas con base en las tematicas
de la asignatura, deberan presentarse y sustentarse de acuerdo con las
instrucciones dadas en numerales anteriores.



https://institucionmua.wixsite.com/envigado
https://institucionmua.wixsite.com/envigado
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SUSTENTACION DE TRABAJO.

LA NO ENTREGA DE LA GUIA DESARROLLADA DARA PIE A NO

PERIODO 1
Las maquinas en los sistemas productivos

LEER LA SIGUIENTE INFORMACION, NECESARIO PARA DESARROLLAR EL TALLER

LAS MAQUINAS
Hacen que la vida de las personas sea mas facil

/\

Maquinas simples
o herramientas

\

Estan formadas por pocas piezas

Maquinas compuestas

!
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Estan formadas por muchas piezas

rosafernandezsalamancanrimaria

Esta foto de Autor desconocido esta bajo licencia CC

RY-SA-NC

Las maquinas son sistemas técnicos creados
para transformar energia y materiales,
permitiendo la produccién de bienes y servicios.
En los sistemas productivos modernos, las
maquinas no solo facilitan el trabajo, sino que
también aumentan la precision y la eficiencia de
los procesos.

Existen maquinas mecanicas, eléctricas y
digitales, que funcionan de manera automatica
0 semiautomatica gracias a sensores, motores y
controladores.

Conocer sus partes y funcionamiento ayuda a
valorar la relacion entre tecnologia, trabajo y
desarrollo sostenible.

RECURSOS Y MATERIALES

e Blog institucional del area.
e Maquinas: Qué son, caracteristicas y

definicién esencial

e Maquinas y herramientas - EcuRed

ACTIVIDAD 1:

Las maquinas y herramientas en la vida diaria

EJERCICIO

Realiza un mapa conceptual que expligue la clasificacién de las maquinas (mecanicas, eléctricas, electronicas, automaticas).
Incluye ejemplos de uso en el hogar, la industria y la escuela.

Si lo haces en fisico, usa colores para diferenciar tipos y funciones.
Si lo haces en digital, puedes usar PowerPoint, Canva o Word. Guarda el archivo como “Clasificacion_Maquinas_8°".



https://nuevaescuelamexicana.org/maquinas/
https://nuevaescuelamexicana.org/maquinas/
https://www.ecured.cu/M%C3%A1quinas_y_herramientas
https://laclasedearcicarmen.blogspot.com/2021/05/tema-6-las-maquinas.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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PERIODO 1
Tema 2: Ofimatica Avanzada - Excel

LEER LA SIGUIENTE INFORMACION, NECESARIO PARA DESARROLLAR EL TALLER RECURSOS Y MATERIALES

e www.aulaclic.com

Microsoft Excel es una hoja de célculo que permite organizar datos, realizar operaciones
matematicas y crear graficos.

Su uso es esencial en la gestién académica, financiera y técnica. A través de férmulas, funciones
y tablas, Excel ayuda a analizar informacion y representar resultados visualmente.
Aprender a manejarlo fomenta el pensamiento logico y la interpretacion de datos.

ACTIVIDAD 2:
Tema 2: Ofimatica basica — Excel

Abre Excel o tu cuaderno y crea una tabla de registro de habitos personales (suefio, estudio, recreacion, uso del celular, ejercicio).
Registra datos de una semana (7 dias) y calcula el total y el promedio de horas dedicadas a cada actividad.
Si es digital, aplica las férmulas:
« =SUMA(rango)
« =PROMEDIO(rango)
o Crea un grafico de barras con los resultados.
Guarda el archivo como “Habitos_Semanales_8°".

PERIODO 2
ELECTRICIDAD APLICADA Y TINKERCAD
LEER LA SIGUIENTE INFORMACION, NECESARIO PARA DESARROLLAR EL TALLER RECURSOS Y MATERIALES
. cireuito eléctrico abioro. =2 COTTIENtE €lectrica es el flujo de electrones a traves de un [7g"www tinkercad.com
b LW & _ _ _conductor. e https:/institucionmua.wixsite.com
& - @ El voltaje (V) es la fuerza que impulsa esa corriente, y la | ¢ Circuitos en Serie y Paralelo: Célculo, Ejercicios
& A resistencia (R) es la opgsicién al _paso de la corrie.nte. Resueltos v Analisis Completo
4| Estos tres elementos se relacionan mediante la Ley de Ohm: .
w & @ | V=IxR
ﬁ R L donde V es voltaje, | es corriente y R es resistencia.
o e ; Comprender esta relacion permite analizar circuitos eléctricos y
Esta foto de Autor desconocido prevenir fallas o riesgos.
En la electricidad, los simbolos eléctricos son representaciones
graficas que permiten identificar los componentes en un esquema. Conocerlos ayuda a interpretar
planos y construir circuitos correctamente.



http://www.aulaclic.com/
http://www.tinkercad.com/
https://institucionmua.wixsite.com/
https://www.areatecnologia.com/TUTORIALES/CALCULO%20CIRCUITOS%20ELECTRICOS.htm
https://www.areatecnologia.com/TUTORIALES/CALCULO%20CIRCUITOS%20ELECTRICOS.htm
http://identdigpleblog.blogspot.com/2016/03/componentes-basicos-de-un-circuito.html
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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Los circuitos pueden ser en serie (la corriente pasa por todos los elementos uno tras otro) o en
paralelo (la corriente se divide en varias ramas).

Aprender a reconocerlos y dibujarlos fomenta la comprension de los sistemas eléctricos que
usamos en casay en la escuela.

Simbologia Eléctrica Béasica:
Bateria: ——o6=—=

LED: —>|—
Resistencia: —/\_/\—
Switch: —/—

Cable:

En esta etapa, Tinkercad permite construir circuitos mas complejos, incorporando resistencias,
LEDs, motores y sensores.

Simular estos sistemas ayuda a comprender como se combinan los componentes para generar
movimientos, alarmas o automatizacion.

Ademas, fomenta la creatividad al disefiar soluciones técnicas sin materiales fisicos.

ACTIVIDAD 1:

CONSTRUYENDO MI PRIMER CIRCUITO ELECTRICO

e En tu cuaderno o en Word, escribe la formula de la Ley de Ohm.

e Realiza un ejemplo practico: calcula la corriente si tienes un voltaje de 9V y una resistencia de 3Q.

e Dibuja el circuito correspondiente con los simbolos eléctricos.
e Si es digital, utiliza Paint o PowerPoint para representar el circuito.

ACTIVIDAD 2:

SIMULACION DE CIRCUITOS EN TIONKERCAD

e Ingresa a https://www.tinkercad.com/.

e Accede Con La Cuenta Institucional dada en la clase, alojada en el blog de la asignatura.

e Disefia un circuito con un LED controlado por un botdn o interruptor.

e Ajusta los valores de resistencia y bateria para que funcione correctamente.
e Simula el circuito y realiza una captura de pantalla.

e Guarda el archivo como “Circuito LED 8°”



https://www.tinkercad.com/
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PERIODO 3
PROGRAMACION POR BLOQUES Y ALGORITMOS AVANZADOS

LEER LA SIGUIENTE INFORMACION, NECESARIO PARA DESARROLLAR EL TALLER RECURSOS Y MATERIALES
1 PSDraw - operacanes - 0 x  El pseudocodigo es una forma de escribir J"Como aprender a programar: Aproximacion a la
WS LN I K @R algoritmos con palabras que imitan la l6gica de |  programacién para nifios
4| la programacion, sin necesidad de usar un |e Lenguajes de programacion para nifios
s .
f lenguaje formal. e Software de diagramas | Lucidchart
ey ﬂ Permite planear soluciones antes de programar | ¢ Algoritmos y Diagramas de Flujo: Conceptos
5 en plataformas como Code.org o Scratch. Clave y Ejemplos Practicos
: s Ejemplo:
2
suma « numl+num2 2 INICIO
I , 2 Leer nimerol
/1a,suma,DE,num1 Y (num..‘/ = ,
&  Leer nUmero2
FinAlgoritmo 1= ’ ’
8 suma « numero1 + numero2

Escribir "El resultado es:", suma
FIN
Dominar el pseudocodigo ayuda a estructurar ideas y desarrollar el pensamiento computacional,
una competencia clave en el siglo XXI.

Fsta foto de Autor desconocido esta haio licencia CC RY

ACTIVIDAD 1:
ALGORITMOS EN LENGUAJE NATURAL

Escribe un pseudocédigo para calcular el promedio de tres notas. (desarrollarlo con ayuda de inter,et. Si emplea chatGPT, pegue el
enlace del Prompt empleado)

Incluye las variables, operaciones y resultado final.

Si lo haces en fisico, usa tu cuaderno; si es digital, Word o Bloc de notas.

Guarda el archivo como “Promedio_Pseudocodigo_8°”.

PERIODO 3
PROGRAMACION POR BLOQUES CODE.ORG

LEER LA SIGUIENTE INFORMACION, NECESARIO PARA DESARROLLAR EL TALLER RECURSOS Y MATERIALES

En Code.org puedes desarrollar proyectos que integren secuencias, repeticiones y decisiones, ["¢ hups://code.org/learn
controlando personajes y escenarios. e https://lightbot.com/



https://www.educapeques.com/familia-y-ninos/aprender-a-programar.html
https://www.educapeques.com/familia-y-ninos/aprender-a-programar.html
https://www.educapeques.com/recursos-para-el-aula/lenguajes-de-programacion-para-ninos.html
https://www.lucidchart.com/pages/es/landing/diagram-tool?utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=_chart_es_tier2_desktop_search_nb_phrase_&km_CPC_CampaignId=369684525&km_CPC_AdGroupID=1224856137153200&km_CPC_Keyword=%2Belaborar%20%2Bun%20%2Bdiagrama&km_CPC_MatchType=p&km_CPC_ExtensionID=%7bextensionid%7d&km_CPC_Network=o&km_CPC_AdPosition=&km_CPC_Creative=&km_CPC_TargetID=kwd-76553789104063:loc-43&km_CPC_Country=148240&km_CPC_Device=c&km_CPC_placement=&km_CPC_target=&mkt_query=como%20elaborar%20un%20diagrama%20de%20flujo%20de%20un%20algoritmo&msclkid=bbded2588ce711912dacbb4e8c992483
https://wolfdisenoweb.com/2025/04/24/algoritmos-con-su-diagrama-de-flujo/
https://wolfdisenoweb.com/2025/04/24/algoritmos-con-su-diagrama-de-flujo/
https://code.org/learn
https://lightbot.com/
https://tic2uribarri.blogspot.com/2019/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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El objetivo es disefar programas funcionales que resuelvan un reto o representen una situacion

real.

La programacioén por blogues estimula la creatividad, la l6gicay la resolucién de problemas,

pilares del pensamiento computacional.

Conceptos de Programacion en Code.org:

1. Blogues de Movimiento: Hacen que el personaje se mueva
- Mover hacia adelante
- Girar izquierda/derecha
- Saltar

2. Bloques de Repeticion (Bucles): Repiten una accién varias veces
Repetir 4 veces:
- Mover adelante
- Girar derecha

3. Secuencias: Orden de las instrucciones
- Primera instruccion
- Segunda instruccién
- Tercera instruccion...

4. Eventos: Iniciar una accién cuando algo sucede
- Cuando se presiona el botén de inicio
- Cuando el personaje toca un objeto

ACTIVIDAD 2:
DESAFIOS CODE.ORG - MINECRAFT

Ingresa a www.code.org, Con tu credencial
Explora el Aprendizaje para mayores de 11 afos.
Crea un proyecto libre usando “Laboratorio de juegos” o “App Lab”.
Debe incluir al menos:
« Movimiento de personaje.
e Reaccién ante un evento (clic o tecla).
« Mensaje final o cambio de escenario.
Toma captura de pantalla del proyecto terminado.

Si no tienes acceso a internet, dibuja en tu cuaderno el esquema del programa con los bloques principales.



http://www.code.org/
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FORMATO DE ENTREGA
1. Organizacién fisica del modulo (carpeta con hojas de block o cuaderno):
- Portada con datos completos
- Separador para PERIODO 1 (color rojo)
- Todas las actividades del periodo 1
- Separador para PERIODO 2 (color azul)
- Todas las actividades del periodo 2
- Separador para PERIODO 3 (color verde)
- Todas las actividades del periodo 3
- Encarpetar todo el material

2. Presentacion:
- Letra legible
- Sin tachones o borrones excesivos
- Margenes de 3 cm
- Hojas sin arrugas
- Gréficos y diagramas con colores

3. Contenido:
- Todas las actividades completas
- Respuestas claras y coherentes
- Evidencias de trabajos digitales (capturas de pantalla)
- Dibujos y diagramas bien elaborados

RECOMENDACIONES FINALES

- Trabaje con responsabilidad y dedicacion

- Consulte el blog del area cuando tenga dudas

- Organice su tiempo para completar todas las actividades
- Revise cada actividad antes de considerarla terminada

- Prepare su sustentacion repasando todos los temas

- Cuide la presentacion de su trabajo
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“El tener una buena educacion es la diferencia que existe entre desear hacer algo bueno y el ser capaces

de hacer algo bueno”




