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Fuentes de Energia Renovable y No Renovable

J

HILOS CONDUCTORES

1. ¢Qué es una fuente de energia y cudles son sus componentes?
2. ¢Qué es el pensamiento computacional?

TOPICO GENERATIVO:

METAS DE COMPRENSION:

Conocerd el concepto de fuentes de energia, sus componentes,
funcionamiento y evolucidn.

Reconocera el proceso computacional para efectuar
determinadas actividades, identificando secuencias y

patrones logicos.

DESEMPENOS DE COMPRENSION TIEMPO VALORACION CONTINUA
ACCIONES REFLEXIONADAS FORMAS CRITERIOS DEL AREA
® |dentificar la importancia de las ® Reconociendo las caracteristicas |® Observacion
diferentes fuentes de energia. principales de la energia. ® Reconocimiento
® |dentificar el conjunto de instrucciones ® Identificando el principio de [® Conocimientos
ETAPA légicas que permiten desarrollar " funcionamiento de la energia previos
EXPLORATORIA | jctjvidades de movimiento espacial. £ P Clasificando los tipos de energias.
g ler Avance proyecto de sintesis:
o T Presentacion del proyecto, pregunta
problema, objetivo y como dar
solucidn a la problematica.
® Diferenciar las fuentes de energia ® Realizando en Word un algoritmo [® Identificacion.
renovables y no renovables utilizando figuras de la barra de [® Ejecucion de
reflexionando sobre las que generan insertar. procedimientos
mayor contaminacion. ® Realizando practicas con elementos [®* Seguimiento de
® |dentificar el algoritmo de wuna que puedan generar algin tipo de | instrucciones.
ETAPA situacién cotidiana conociendo el § energia. ® Conceptualizacion
GUIADA inicio, proceso y fin. E 2do Avance proyecto de sintesis: i Dom|n|9 de las
Q herramientas
Py ® Los estudiantes reconocerén en la | .
tecnoldgicas
interfaz de Scratch los diferentes
elementos que se pueden utilizar
para la creacién de nuevos objetos,
en este caso el logo para su producto.
ROBOTICA PROYECTO DE SINTESIS ® Exposicion de
Programar en Scratch un escenario ® los estudiantes utilizaran el | procedimientos
PROYECTO DE promoviendo el uso adecuado del agua, " programa Scratch para disefiar el | aprendidos
SINTESIS en diferentes situaciones de la vida o logo para el producto final, el jabdn
cotidiana donde  Rango podria g liguido, permitiendo que cada
participar. 3 grupo tenga un sello personal,

haciendo uso de los bloques de

programacion.




