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Intenciéon pedagégica: Lograr que los estudiantes comprendan cuales son las cuatros dispositivos que componen el computador,

CPU, ratén, teclado y pantalla.

Indicador de logro: Al finalizar la leccion, los estudiantes reforzaran sus conocimientos en cuanto a la computadora, CPU, ratén,

teclado y pantalla.

Competencias Momento | Actividades/duracion Recursos
especificas del grado

1. Competencia Para empezar la clase el curso debe estar organizado. PDI, Laptop,

Comunicativa: . , ~ .
Preguntar a los estudiantes, Que dia es hoy, mes y afio. Google sitio,
Comprender y
utilizar simbolos Efectuar una dinamica (juego equilibrio congelado). videos, sonidos,
ue . . x . ..
yq Compartir una reflexion donde los nifios aprecien la escuela. imagenes y
representan las
partes de la Inicio ¢, Qué nos quiere decir la frase con que el tiempo nunca regresa? juegos.
computadora. . s , ,
- 15 minutos | ¢ Qué nos quiere decir la frase con que las palabras nunca regresa?

2. Competencia
de Resolucién ¢Qué nos quiere decir la frase con que las oportunidades nunca
de Problemas: regresan?
Utiliza la '
memorizacion Pequefia reflexion personal sobre mi cuando era portero y ahora

ara lograr

para log maestro.
terminar el




juego de pares
iguales.
Competencia
Digital:
Interactuar con
software.

¢ Quién conocen que haya avanzado en la vida que se alla superado?
¢,Coémo ellos lo han logrado?

La educacion que ustedes reciben hoy aqui es la base para su futuro,
minimo deben aprender a leer y a escribir, y claro las matematicas
minimo.

Pregunta que genere interés:

¢ Sabes que es una computadora?

¢ Donde han visto una computadora?

¢ Sabes como luce una computadora?

¢ Saben que es un teclado?

¢Un mouse?

¢ Sabes que es una pantalla?

¢ Saben que es el CPU?

Vamos a comprobar si ustedes dicen la verdad, con el siguiente juego.

Desarrollo

20 minutos

Para comprobar el conocimiento de los estudiantes. seran puesto a
prueba con un juego en Educaplay, el juego consiste en completar la
frase.

¢.Nosotros nos podemos enfermar?, y la computadora ;Se pueden
enfermar?, Saben algo, claro que, si que se pueden enfermar, porque

creen que los llevan a reparar. 4 Qué otra maquina se puede danar?




Para continuar aprendiendo los estudiantes veran dos fragmentos de un
video en YouTube, el cual lleva por titulo: Exploracion de Ia
computadora con los Fixis.

¢ Qué hicieron la computadora se pudo sanar?

¢, Qué hicieron los Fixis para sanarla?

¢ Qué funcion tiene el ventilador de la computadora?

¢ Qué funcion tiene la pantalla?

¢ Qué funcion tiene el teclado?

¢ Qué funcion tiene el raton?

¢, Qué funcion tiene el CPU?

Cierre y
evaluacion

10 minutos

Hacer una breve recapitulacion de los conceptos clave: Pantalla, CPU
o (Unidad de Procesamiento Central), Teclado Y Mouse.
Que le gusto la clase de hoy, que aprendieron.

Dejar el curso ordenado.

Como es una computadora y sus partes, como cuidar de ellas si presentan problemas




