[image: ]                                	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR LA SALLE-CONOCOTO
                                                                                                                             “Una llamada, muchas voces”		                                                                                                                                               

[bookmark: _GoBack] 
	[image: ]
	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO
2016 - 2017

	PLAN  CURRICULAR  ANUAL

	1. DATOS INFORMATIVOS:

	Área:
	Informática Aplicada a la Educación
	Asignatura:
	 Informática

	Docente(s):
	 Lic. Nelly Ramos

	Grado/curso:
	 Inicial
	Nivel Educativo: 
	 Inicial - Primero

	 2. TIEMPO:

	Carga horaria semanal
	No. Semanas de trabajo
	Evaluación del aprendizaje e imprevistos
	Total de semanas clases
	Total de periodos

	2
	40
	3
	37
	74

	3. OBJETIVOS  GENERALES:

	Objetivos del área:
1. Comprender la importancia del uso eficiente (acorde al momento de formación) de las nuevas tecnologías dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje.
2. Usar herramientas tecnológicas adecuadas y con propósitos claros dentro de su proceso de aprendizaje en las asignaturas del currículo.
3. Utilizar medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma colaborativa (incluso a distancia), con la intención de apoyar el aprendizaje personal y contribuir al aprendizaje de otros.
4. Conocer entornos digitales para buscar información, seleccionarla, analizarla, organizarla, modelarla y transformarla en nuevo conocimiento o fuente de nuevas ideas.
5. Comprender la influencia de las TIC en el proceso de formación ciudadana y utilizarlas con una actitud de respeto al otro, a la sociedad y a la naturaleza.
	Objetivos del grado/curso:
· Demostrar un buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática con el fin de generar un ambiente armonioso entre compañeros y el docente.
·  Identificar las dependencias de la casa así como los aparatos eléctricos que se encuentran en cada una de ellas con el fin de valorar su importancia en las actividades cotidianas de mi entorno.
· Diferenciar cada una de las partes de la computadora a través de la observación para su cuidado y buen uso.
· Utilizar el mouse con el fin de interactuar efectivamente con programas de computador (software).
· Apoyar el trabajo curricular de las otras áreas mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.

	4. EJES TRANSVERSALES:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe, Fraternidad, Servicio, Justicia, Compromiso



	5.  DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACIÓN

	N.º
	Título de la unidad de planificación
	Objetivos específicos de la unidad de planificación
	Contenidos
	Orientaciones metodológicas
	Evaluación
	Duración en semanas

	1.
	ME DIVIERTO CON MIS AMIGOS
	• Demostrar un buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática con el fin de generar un ambiente armonioso entre compañeros y el docente. 
     

                                                                                                                      • Identificar las dependencias de la casa así como los aparatos eléctricos que se encuentran en cada una de ellas con el fin de valorar su importancia en las actividades cotidianas de mi entorno.

	•  Conocer las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática para generar una convivencia armoniosa entre sus compañeros y el docente.










•  Ubicar las dependencias de la casa así como los aparatos eléctricos que se usan en cada una de ellas.




	
Método Experiencial
Experiencia: Observar videos sobre la forma de comportamiento  y uso de los recursos del laboratorio de Informática.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre los videos observados.
Conceptualización: Establecer  normas y reglas para un buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática.
Aplicación: Identificar y pintar las normas de buen comportamiento y uso adecuado del laboratorio de Informática.



Experiencia: Observar diapositivas sobre los diferentes ambientes de la casa y los aparatos eléctricos que encontramos en cada una de ellas.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre las diapositivas observadas.
Conceptualización: Determinar las dependencias de la casa y los aparatos eléctricos que se utilizan en cada una de ellas.
Aplicación: Identificar  y pintar aparatos eléctricos que se encuentra normalmente en una casa.

	
Demuestra normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática para generar una convivencia armoniosa entre sus compañeros y el docente.
• Ingresa y sale en orden del Laboratorio de Informática.
• No ingresa con alimentos ni bebidas.
• No toca los cables de la computadora.
• No bota basura en el Laboratorio.
• Levanta la mano solicitando ayuda.
• Sigue las instrucciones dadas por la maestra.
· Respeta a los demás.


Reconoce las dependencias de la casa así como los aparatos eléctricos que se usan en cada una de ellas.

• Ubica los diferentes ambientes de la casa.
• Identifica los aparatos eléctricos que se utilizan en los diferentes ambientes de una casa.
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	2.
	SOY FELIZ EN FAMILIA
	Diferenciar cada una de las partes de la computadora a través de la observación para su cuidado y buen uso.
	Reconocer las partes principales de la computadora desde la identificación y relación de su funcionalidad.
	
Experiencia: Observar video y presentación sobre las partes principales de la computadora (monitor y mouse).
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video y presentación observados.
Conceptualización: Ubicar y explicar la función  del monitor y teclado.
Aplicación: Reconocer en la computadora el monitor y el mouse.
Pintar en la computadora (Paint) únicamente el monitor y el mouse.      
  
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             Experiencia: Observar video y presentación sobre las partes principales de la computadora (teclado y CPU).
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video y presentación observados.
Conceptualización: Ubicar y explicar la función  del teclado y CPU.
Aplicación: Reconocer en la computadora el teclado y CPU.
Pintar en la computadora (Paint) únicamente el teclado y CPU.        

Experiencia: Observar video sobre las partes principales de la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado y experiencias propias.
Conceptualización: Determinar cada una de las partes de la computadora y la función que cumplen.
Aplicación: Reconocer en la computadora cada una de sus partes.
Realizar un ejercicio práctico en la computadora para descubrir cada una de sus partes.                                                                                                                                                                                                    Realizar hoja de tarea en casa.      
  
	Reconoce las partes principales de la computadora y la función que cumplen.

· Ubica el monitor y explica su función.

• Ubica el mouse y explica su función.

• Ubica el teclado y explica su función.

• Ubica el CPU y explica su función.
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	3.
	VOCES Y CANTOS DE LA NATURALEZA
	Interactuar efectivamente con programas de computador (software) a través del uso adecuado del clic izquierdo del mouse.
	Manipular adecuadamente el clic izquierdo del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)
	Experiencia: Observar el manejo del mouse o ratón (ubicación del puntero en la pantalla de la computadora)”
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y sobre ubicación en el espacio.
Conceptualización: Determinar la manera adecuada de ubicar el puntero del mouse en la pantalla de la computadora.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos de ubicación del puntero del mouse en la pantalla de la computadora.



Experiencia: Observar el y video “Como funciona el mouse (clic izquierdo del mouse)”
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Determinar la manera adecuada de ubicar la mano sobre el mouse y usar el clic izquierdo del mouse. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso del clic izquierdo del mouse.

	Ubica correctamente el puntero del mouse en la pantalla de la computadora

- Arriba
- Abajo
- Derecha
- Izquierda
- Ubica objetos adecuadamente en un programa interactivo.





Demuestra habilidad para el manejo del mouse con mayor precisión y seguridad

· Ubica el botón izquierdo del mouse.
· Coloca la mano adecuadamente sobre el mouse.
· Manipula el mouse en diferentes programas con mayor precisión y seguridad.
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	4.
	UN VIAJE POR MI COMUNIDAD
	Apoyar el trabajo curricular de las otras áreas mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.
	Utilizar las opciones y herramientas del programa de aplicación para fortalecer las destrezas adquiridas y las de otras áreas del conocimiento.
	Experiencia: Observar el manejo del programa de aplicación.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar las opciones y herramientas del programa de aplicación.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos utilizando el programa de aplicación (Figuras geométricas, colores).



Experiencia: Observar el manejo del programa de aplicación.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar las opciones y herramientas del programa de aplicación.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos utilizando el programa de aplicación (razonamiento lógico).

	
Utiliza correctamente las opciones y herramientas del programa de aplicación.

· Ingresa y sale del programa correctamente.
· Utiliza correctamente las opciones y herramientas del programa.
· Utiliza adecuadamente el clic izquierdo del mouse.
· Identifica  las figuras geométricas y colores dentro del programa.
· Ordena los objetos por su tamaño.
· Ordena los números del 1 - 10.
· Se esfuerza por terminar su trabajo.
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	5.
	EL MÁGICO MUNDO DEL CAMPO Y LA CIUDAD
	Interactuar efectivamente con programas de computador (software) a través del uso adecuado del mouse con arrastre.
	Manipular el clic sostenido del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)
	Experiencia: Observar el manejo del clic sostenido del mouse.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar la manera adecuada de manejar el clic sostenido del mouse.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos de manejo del clic sostenido del mouse.

Experiencia: Observar el video “video “Pocoyo Puzzle Game”
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Determinar la manera adecuada de manejar el clic sostenido del mouse con mayor precisión. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el manejo del clic sostenido del mouse.
	Maneja correctamente el clic  sostenido del mouse en diferentes programas educativos.

· Maneja el clic izquierdo del mouse.
· Maneja el clic sostenido del mouse en los programas educativos: Caritas, Cenicienta, Kids World.
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	6.
	YO SOY ECUATORIANO
	Familiarizar al niño con la ubicación y uso de las teclas: Enter, Escape, de Desplazamiento y vocales para interactuar efectivamente  con programas del computador.
	Reconocer y utilizar las teclas: Enter, Escape, de Desplazamiento y vocales en diferentes programas de aplicación.
	Experiencia: Observar diapositivas de las teclas: Enter y Escape
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo  observado y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las teclas Enter y Escape. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las teclas Enter y Escape.


Experiencia: Interactuar con las teclas de desplazamiento y vocales.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las teclas de desplazamiento y vocales. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las teclas de desplazamiento y vocales.
	Utiliza  las teclas: Enter y Escape en programas educativos.
- Ubica las teclas:
- Enter.
- Escape.
- Utiliza correctamente las teclas: Enter y Escape en programas educativos.


Utiliza  las teclas: Desplazamiento y vocales en programas educativos.

· Ubica las teclas:
· De desplazamiento.
· Vocales.
· Utiliza correctamente las teclas: De desplazamiento y vocales en programas educativos.
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