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- alumnos en total. Ficha del Estudiante, Hoja de trabajo de actividades con ejercicios practicos. Y Ficha con ejercicios adicionales.

— DESTINATARIOS: Alumnado de 6 a 12 afios

PRE:A+ TECHMAKERS®

“gen’ Innovacion Educativa

Taller pensamiento computacional SAM LABS. STEAM

DESCRIPCION Y DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Mediante el siguiente taller los alumnos podran trabajar el
Pensamiento Computacional y programacion con el kit de Aula Steam Course con diferentes lecciones:

- El Bosque: El alumnado investiga la relacidon entre las necesidades de las diferentes plantas y animales y sus habitats.

- Reducir, Reutilizar y Reciclar: En esta leccion de STEAM, el alumnado comprendera el reciclaje, trabajando en
colaboracion para estimar, medir y clasificar objetos reciclables y no reciclables.

- Energias Renovables: aprenderan sobre las fuentes de energia renovables y no renovables. Reconoceran el peligro que
supone la quema de combustibles fosiles para nuestro planeta e inventaran sus propios medios para producir energia
renovable.

- El ciclo del agua: el alumnado aprendera a comprender cémo la hidrosfera interactia con la atmosfera, la geosferay la
biosfera a través del ciclo del agua.

- Panel Solar: aprenderan a disefiar una solucion a un problema imitando cémo las plantas utilizan sus partes externas para
ayudarlas a sobreviviry crecer

TEMPORALIZACION: Sesiones de 1 hora

RECURSOS MATERIALES Y DIDACTICOS: STEAM COURSE (kit de aula de introduccién a la metodologia STEAM). Hasta 30

PRESUPUESTO: A consultar segun numero de grupos. Minimo 1 hora de duracién por grupo.
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