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TITULO DE LA GUIA: TRABAJO VIRTUAL

1. COMPETENCIAS PLANEACION DEL PERIODO
s Competencia para aprender a Hacer: Aprender a hacer supone disponer de habilidades para

iniciarse en el aprendizaje y ser capaz de continuar aprendiendo de manera cada vez mas eficaz y
auténoma de acuerdo a los propios objetivos y necesidades.

¢ Competencia social y ciudadana Utilizar los medios del entorno tecnoldgico, en diversos
contextos, seleccionando e interpretando la informacién adecuadamente, para comprender su
funcionamiento y resolver problemas habituales en la sociedad tecnificada actual.

+» Competencia en el conocimiento y la interaccion. Consiste en la habilidad para conocer e
interactuar con nuestro cuerpo y expresar nuestros propios sentimientos representando y
comunicando nuestras emociones, vivencias e ideas en distintas situaciones y ambitos de la vida.

2. CONTENIDO TEMATICO

% Punto de fuga
» Lainformatica
% tipos de juego
% La perspectiva con un punto de fuga

«» Periféricos

3. ACTIVIDADES: Al responder las actividades recuerde que el docente esta presto a cualquier
inconveniente, cada sabado se les responderd las inquietudes o dudas de acuerdo a la fecha de entrega
del taller.

Recuerde que las guias se recibiran por correo iedgurproyectos@gmail.com, también en carpeta
organizada y marcada cada 20 dias en la sede de primaria Andrés Bello (Granada), los que no puedan por
ninguno de estos medios las envia la Ultima semana por WhatsApp.

4. OBSERVACIONES: Recordar que durante el desarrollo de las guias se tendran en cuenta las siguientes
indicaciones:

*» Interés en el proceso del desarrollo de cada taller.

Dedicacion que muestre al desarrollar las actividades, preguntando y participando en la retroalimentacion

de cada tema.

*  Cumplimiento y responsabilidad en la entrega de talleres.

Comunicacion con el docente por cualquier medio, por si tienen inconvenientes en la entrega de trabajos.
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Para él envi6 de trabajos sera por correo, WhatsApp o carpetas cualquier inquietud o inconveniente
llamar al teléfono 3134011692. Recuerde que es solo un taller y tema por sabado.
COoVID - 19
¢, Cémo puedo evitar el riesgo de infeccién?

+ Lavarse las manos frecuentemente con agua y jabdn o con un desinfectante que contenga al menaos
60% de alcohol.

% Taparse la bocay la nariz con el codo flexionado o con un pafiuelo al toser o estornudar y desechar el
pafiuelo en un basurero cerrado.

« Evitar el contacto directo con una persona que tenga un resfriado o sintomas de gripe.

% Acudir al médico en caso de tener fiebre, tos o dificultad para respirar.
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Punto de fuga

Un punto de fuga, en un sistema de proyeccion conica, es el lugar geométrico en el cual las proyecciones de las
rectas paralelas a una direccion dada en el espacio, no paralelas al plano de proyeccion, convergen. Es un punto
impropio, situado en el infinito.

En este tipo de dibujo, las lineas horizontales y verticales se dibujaran horizontales y verticales
respectivamente en el dibujo, las lineas que se alejan del observador tendran una inclinacion hacia lo que se
llama "Punto de Fuga", que es el punto en el cual los objetos se vuelven tan pequefios que ya no pueden
verse.

@© dibujarfacil.com 2009

Las cosas tienen un aspecto diferente segun desde donde las miramos. Dibujarlas es mas facil usando la
perspectiva. A medida que se alejan del observador los elementos se ven mas pequefos y las separaciones
entre ellos también se ven mas pequefias. Ademas, las posiciones del objeto se acercan a la linea del
horizonte. Todas las lineas paralelas entre si parecen unirse en un mismo punto cuando se alejan. Se le llama
punto de fuga. Para las lineas paralelas al suelo (horizontales), este punto esta situado en la linea del
horizonte. La perspectiva define el aspecto que tienen los objetos, segun el punto de vista del observador, con
geometria. Asi los podemos dibujar de forma que se parezcan a la realidad. Nos ayuda a representar sobre un
papel los objetos tal y como los vemos. La perspectiva define el aspecto que tienen los objetos, segun el
punto de vista del observador, con geometria. Asi los podemos dibujar de forma que se parezcan a la
realidad. Nos ayuda a representar sobre un papel los objetos tal y como los vemos.

Actividad

+ Realiza un resumen de lo que entiendes por punto de fuga y de un ejemplo
% En las hojas de blokc milimetrada vas a realizar estos dos dibujos
% Recuerda que lo puedes hacer en las hojas que tengas.

*
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La Informéatica
La Informatica es el tratamiento automatico de la informacién mediante el ordenador.

La informacién son los datos y el tratamiento automatico de estos datos se hace mediante los sistemas
informaticos que son los llamados cominmente Ordenadores o Computadoras. Un ejemplo seria calcular la
suma de 5 + 6. EI 5, el 6 y el signo + son los datos, el tratamiento automéatico de esos datos seria el resultado,
es decir 11.

ORDENADOR = SISTEMA INFORMATICO = COMPUTADORA
Los componentes que constituyen un ordenador se clasifican en dos categorias diferentes:

- El Hardware: parte fisica del ordenador. Conjunto de placas, circuitos integrados, chips, cables, impresoras,
monitores, etc. (lo que podemos tocar)

- El Software: son los programas, es decir las instrucciones para comunicarse con el ordenador y que hacen
posible su uso (no lo podemos tocar).
ACTIVIDAD.
1 De acuerdo a la informacion realiza un mapa conceptual
2 Dibuja los componentes del ordenador clasificalos

3 Organiza una tabla donde clasifique las partes principales de un ordenador y para que sirve

4. Resuelve la siguiente sopa letras:
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Una vezresuelta hazdos columnas con los elementos que pertenecen al
Hardware y al Software

HARDWARE SOFTWARE
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Tipos de juegos

Existen numerosas clasificaciones con relacién al juego, sin embargo, a modo de introduccion de acuerdo con
Moreno Murcia (1999), nos presenta la clasificacion del juego motor que realizan varios autores los cuales se
muestran en el siguiente grafico.

Clasificaciones del juego motor

« // Moreno y Rodriguez

Guy Jacquin
Jean Chateau

- Pianat

Juegos de coordinacion motriz- general y
segmentaria- de estructuracion perceptiva
Juegos de proeza en solitario, estructuracion espacio-temporal, de percepcion
de imitacion exacta, espacio-visual, de percepcion ritmico-temporal,
de imitacin ficticia, sensomotores, No reglados -funcionales, hedonisticos, con los de percepcion tactl, qustativa, olfativa, auditiva y
de proeza en grupo y simbdlicos, nuevos, de destruccidn-y reglados -de imitacidn, visual y de organizacidn perceptiva-).

juegos colectivos descendentes, colectivos y de reglas de construccion y de regla arbitraria-

ascendentes y grandes colectivos \ \ ‘

A partir de clasificacion mostrada en el grafico anterior tomando en cuenta la corriente constructivista
de teorias de aprendizaje, es necesario explicar la clasificaciéon de Jean Piaget la cual se explica de
la siguiente manera:

El juego senso-motor o funcional. Se implica a los sistemas de movimiento y de percepcién de
una manera coordinada entre si, y constituye cualquier conducta elemental susceptible de ser
repetida y de ser aplicada a nuevas situaciones. En esta fase cada movimiento se modifica desde el
punto de vista en el cual se realiza en cada instante, sufriéndose modificaciones y situaciones
nuevas de adaptacidn. Asi en esta fase los intereses de los nifios pasan por la constante repeticion
de movimientos o acciones de juego, mediante los cuales crean esquemas mentales de actuacion.
El juego simbdlico. Se caracteriza por la utilizacion de simbolos por parte del jugador que son
identificados por el mismo y que por tanto le asignan un significado particular. Esta interpretacion
simbolica hace que el jugador defienda su realidad y entre en un juego fantastico donde la fantasia
cobra su maximo relieve. Las acciones principales que realizan los jugadores son la mimica, la
fantasia simbdlica, donde el nifio crea una situacion fantaseada sobre un hecho real, y la
simbolizacion, en la que, a diferencia de la fantasia simbdlica, se representa o imagina un objeto
ausente.

El juego de reglas. Surge de la necesidad del juego colectivo y consta de una serie de reglas que
se adaptan al contexto socio-cultural donde se desenvuelve el juego y a las caracteristicas de los
participantes. Para Piaget existen dos grandes periodos o estadios. El primero, "practica de la
regla”, que lo subdivide a su vez en cuatro estadios: motor, egocéntrico, cooperacion naciente y
codificacion de las reglas. El segundo, conciencia de la regla”, lo subdivide en tres estadios:
individual, imitacién de las reglas y derecho.

ACTIVIDAD:

% Segun el mapa conceptual que nos muestra Murcia en que se relacionan los autores con respecto a la
clasificacion del juego
Segun Piaget siguiendo la corriente constructivista, explica con tus palabras cada uno de estos juegos
Realiza un ejemplo de cada juego, con sus contenidos, y dibujo
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https://sites.google.com/site/eljuegoenlaeducacionfisica/tipos-y-clasificacion-de-los-juegos/clasificaci%C3%B3n del juego motor.jpg?attredirects=0

