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1. Enfoque Pedagógico:     

La visión del área de Informática se fundamenta en la conceptualización de la educación para la formación y el desarrollo humano integral y social; de este modo el aporte que brinda esta área al enfoque pedagógico de la Institución es a través el uso de herramientas tecnológicas fáciles de ser aplicadas. Las nuevas tecnologías (Tic’s) pretenden impulsar una serie de acciones encaminadas al dinamismo e innovación pedagógica. 
A Través  de las nuevas tecnologías nos estamos conectando con todo el mundo, lo cual implica un cambio en la eficacia, en las reacciones y en el dinamismo personal, que modifica la potencialidad de aprendizaje. 
Hoy en día el computador es utilizado en contextos de aprendizaje de las diferentes áreas curriculares; haciendo ver al estudiante que a través de este recurso tecnológico puede afianzar y ampliar sus conocimientos.
En consecuencia los niños y jóvenes de hoy necesitan ser competentes en la tecnología de la información, esto es: conocer el computador (hardware), comunicarse y buscar información eficientemente en la red informática, manejar los programas de uso general (software) como un procesador de palabras, un presentador de diapositivas y una hoja electrónica, entre otros. 
Sin duda, la Informática es no solo un ejercicio práctico que va más allá de la simple explicación de comandos y funciones, sino que a su alrededor se involucran temas de reflexión donde el ser humano irá forjando el uso consciente y responsable de las herramientas tecnológicas, respeto a la opinión ajena, espacios de conexión de cada programa con otras áreas del conocimiento, estimulación  de la creatividad, la comunicación oral y escrita, el razonamiento, la atención y las habilidades artísticas.
La tecnología sigue avanzando y quedaremos deslumbrados ante lo que podrá llegar a hacer una pequeña computadora.  A pesar de todo, no olvidemos que las computadoras sin el hombre, no serían más que máquinas sin forma ni esencia.
Perfil de Salida:
Al finalizar los nueve años (dos de Inicial y Preparatoria y siete de Educación General Básica, los educandos poseerán el siguiente perfil de salida en Informática, se resume en los siguientes puntos:
· Utilizar adecuada, pertinente y críticamente la tecnología con el fin de optimizar, aumentar su productividad, facilitarle la realización de diferentes tareas y potenciar sus procesos de aprendizaje, entre otros.
· Resolver problemas de actualidad no sólo del campo informático, sino también en las otras áreas del conocimiento a través del buen uso de los medios tecnológicos, sobre todo de las herramientas pedagógicas que les brinda las Ntic’s.
2. Contenidos de Aprendizaje
Objetivos del área:
· Comprender la importancia del uso eficiente (acorde al momento de formación) de las nuevas tecnologías dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje.
· Usar herramientas tecnológicas adecuadas y con propósitos claros dentro de su proceso de aprendizaje en las asignaturas del currículo.
· 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.
· Conocer entornos digitales para buscar información, seleccionarla, analizarla, organizarla, modelarla y transformarla en nuevo conocimiento o fuente de nuevas ideas.
· Comprender la influencia de las TIC’s en el proceso de formación ciudadana y utilizarlas con una actitud de respeto al otro, a la sociedad y a la naturaleza.
Objetivos por nivel:
	Año/Curso
	Objetivos

	Inicial
	· 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.
· Interactuar efectivamente con programas de computador (software) a través del uso adecuado del clic izquierdo del mouse.
· Apoyar el trabajo curricular de las otras áreas mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.
· Interactuar efectivamente con programas de computador (software) a través del uso adecuado del mouse con arrastre.
· Familiarizar al niño con la ubicación y uso de las teclas: Enter, Escape, de Desplazamiento y vocales para interactuar efectivamente  con programas del computador.

	Primero de E.G.B
	· 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.  
· Reconocer la función de cada una de las partes de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente para valorar su utilidad y uso en la vida del ser humano.
· Demostrar habilidad para utilizar el mouse con la precisión necesaria para interactuar efectivamente con programas del computador.
· Manejar las herramientas básicas de un graficador para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.
· Familiarizar al niño con la ubicación y uso de las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas para interactuar fácilmente programas del computador.
· Manejar las herramientas del programa de aplicación para reforzar destrezas desarrolladas para lectura – escritura.

	Segundo de E.G.B
	· 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. 
· Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su utilidad en su vida cotidiana.
· Familiarizar al niño con el uso adecuado del teclado con el fin de digitar frases sencillas e interactuar con programas del computador.
· Manejar las herramientas del programa de aplicación (Lengua y Literatura)
· Manejar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.
· Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.

	Tercero de E.G.B
	· Conocer las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática así como el proceso correcto para encender y apagar la computadora, para generar una convivencia armoniosa y valorar su utilidad en su entorno.
· Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su uso en su vida cotidiana.
· Manejar correctamente el teclado y las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.
· Utilizar las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.
· Manejar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.
· Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.

	Cuarto de E.G.B
	· Conocer la historia de la computadora, su evolución a través del tiempo
· Ubicar los elementos del escritorio de Windows y su entorno
· Practicar la ubicación adecuada de los dedos en el teclado realizando prácticas de laboratorio dirigidas.
· Desarrollar en el estudiante la habilidad de crear cuentos y rimas utilizando Bookmaker 
· Crear animaciones y fomentar la programación mediante el uso de Robomain 
· Diseñar tarjetas utilizando el programa interactivo Print Artist

	Quinto de E.G.B
	· Conocer la interfaz gráfica del procesador de palabras 
· Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
· Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker.

	Sexto de E.G.B
	Conocer la interfaz gráfica del procesador de palabras 
Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker. 
Manejar formulas y funciones sencillas en la hoja de cálculo

	Séptimo de E.G.B
	Conocer la utilidad del correo electrónico 
Valorar los derechos de autor 
Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker. 
Manejar formulas y funciones sencillas en la hoja de cálculo



Matriz de Concreción de Destrezas:
	INICIAL

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de Desempeño

	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.
	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.

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

	Reconoce las partes principales de la computadora y la función que cumplen.
	Reconocer las partes principales de la computadora desde la identificación y relación de su funcionalidad.

	Manipular adecuadamente el clic izquierdo del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)
	Ubica correctamente el puntero del mouse en la pantalla de la computadora.

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

	Utiliza correctamente las opciones y herramientas del programa de aplicación.
	Utilizar las opciones y herramientas del programa de aplicación para fortalecer las destrezas adquiridas y las de otras áreas del conocimiento.

	Maneja correctamente el clic  sostenido del mouse en diferentes programas educativos.
	Manipular el clic sostenido del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)

	Utiliza  las teclas: Enter, Escape, Desplazamiento y vocales en programas educativos.
	Reconocer y utilizar las teclas: Enter, Escape, de Desplazamiento y vocales en diferentes programas de aplicación.

	PRIMERO DE E. G. B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Aplica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática.
	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.

	Ubica y explica la función de las partes 

Reconoce los lugares donde se utilizan normalmente las computadoras.

Sigue el proceso adecuado para encender la computadora.
	Conocer la función de cada una de las partes principales de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente  para valorar su uso en la vida cotidiana.

	Utiliza adecuadamente el botón izquierdo del mouse.
Demuestra habilidad para el manejo del mouse con mayor precisión y seguridad
	Utilizar y aplicar el uso del mouse por medio de la práctica en diferentes actividades con programas educativos.

	Utiliza  las herramientas básicas del graficador para realizar dibujos sencillos.
	Utilizar las  herramientas básicas del graficador  para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.

	Ubica en el teclado sus secciones y teclas principales
	Reconocer y utilizar las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas en diferentes programas de aplicación.

	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación para lectura - escritura  para reforzar destrezas de esa asignatura.

	SEGUNDO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Aplica 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.
	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.

	Reconoce las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Conocer las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.

	Reconoce las partes principales del Escritorio de Windows.

Interactuar con los íconos principales del Escritorio de Windows.
	Identificar el entorno de Windows para valorar su uso en la vida cotidiana.

	Ubica y utiliza en el teclado sus secciones y teclas principales
	Ubicar  y utilizar las secciones y teclas principales.

	Digita correctamente textos sencillos
	Ubicar correctamente los dedos sobre el teclado y digitar ejercicios sencillos con ayuda de un programa de aplicación.

	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Lengua y Literatura para reforzar destrezas de esa asignatura.

	Interactúa con el entorno del graficador 

Realiza dibujos sencillos en el graficador Crayola Art
	Ubicar y utilizar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.

	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "Gcompris"
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.

	TERCERO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Demuestra un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
	Demostrar un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.

	Conoce el entorno de Windows para su uso adecuado.

Identifica y explica la función de las partes de la ventana de Windows.

Reconoce e ingresa a los accesorios de dibujo y texto del sistema:
	


Conocer el entorno de Windows para su uso adecuado.

	Ubica correctamente los dedos sobre el teclado.

Digita textos sencillos con ayuda del programa de aplicación.
	
Digitar correctamente textos sencillos utilizando las herramientas de un programa de  aplicación

	Ingresa al programa de aplicación y modifica el formato del texto (color, tamaño, tipo de letra)

Digita textos sencillos modificando la apariencia del texto
	

Ubicar y utilizar las herramientas básicas del programa de aplicación de escritura para digitar frases sencillas.

	Realiza dibujos sencillos en base a una descripción utilizando las herramientas del graficador Paint

Realiza dibujos sencillos en base a una descripción utilizando las herramientas del graficador Paint
	
Ubicar y utilizar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.

	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa de aplicación.
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.

	CUARTO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Conoce la evolución de la computadora hasta la época actual 
Clasifica los elementos del software y conoce sus tipos
	Conocer la evolución de la computadora hasta la actualidad
Clasificar los elementos que pertenecen al software y hardware.
Conocer los distintos tipos de gabinetes y sus características

	Clasifica los distintos iconos, y las extensiones de los programas 
	Conocer los distintos tipos de S.O
Conocer la diferencia entre programa- icono y acceso directo 

	Coloca en forma correcta los dedos sobre el teclado 
	Practicar la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado

	Maneja adecuadamente las herramientas de Bookmaker para crear historias
	Crear historias cuentos de forma divertida mediante el uso de Bookmaker

	Conoce y aplica las instrucciones sencillas para programar 
	Conocer los fundamentos de programación a través del programa Robomain

	QUINTO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Conoce los distintos dispositivos de almacenamiento y su capacidad de almacenamiento 
	Conocer la capacidad de los dispositivos de almacenamiento y sus características 
Practica las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador

	Coloca en forma correcta los dedos sobre el teclado
	Practica la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado

	Reconoce  las partes del procesador de palabras y su utilidad
	Conoce la interfaz gráfica del procesador de palabras y su utilidad

	Diseña con creatividad textos sencillos utilizando las herramientas del procesador de palabras.
	Diseña ilustraciones gráficos, paisajes utilizando las autoformas del procesador de palabras

	Diseña videos interactivos utilizados imágenes transiciones y sonidos.
	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  

	SEXTO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Almacena la información en forma correcta en dispositivos permanentes y extraíbles.
	Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador

	Utiliza las herramientas de Power Point en el diseño de presentaciones interactivas.
	Conocerla Utilidad de Power Point 
Trabaja en diseño de presentaciones con animaciones transiciones y sonidos

	Maneja el procesador de palabras en el diseño de formatos utilizando tablas y columnas 
	Diseña documentos utilizando columnas tablas, regulares e irregulares

	Conoce los operadores aritméticos de la hoja de calculo 
Crea formulas sencillas utilizando lógica matemática.

	Realiza cálculos sencillos utilizando formulas y funciones

	Conoce y aplica las instrucciones sencillas para programar
	Manejar comandos sencillos para programar 
Utilizar objetos escenarios para realizar animaciones en  Scratch

	SÉPTIMO DE E.G.B

	Criterio de evaluación
	Destrezas con criterio de desempeño

	Conoce los pasos para adjuntar archivos al correo electrónico
	Desarrollar  habilidades para enviar archivos adjuntos a un usuario de correo incluyendo su propia firma digital


	Conoce la diferencia entre plagio y piratería 
Conoce las leyes y derechos de autor.

	Valorar y respetar la importancia de los derechos de autor, al momento de realizar citas sobre la información obtenida.


	Conoce  la utilidad de las tecnologías Web 2.0 en el entorno educativo 
	Conocer cada una de las tecnologías Web 2.0 para utilizarlas adecuadamente 


	Diseña documentos y formatos aplicando formulas y funciones 
Interpreta los datos utilizando gráficos estadísticos 
	Aplicar las fórmulas correctas en la hoja de cálculo en ejercicios propuestos

	Diseña videos creativos utilizando las herramientas de Movie Maker
	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  




Mapa de Contenidos:
NIVEL INICIAL 2 Y PREPARATORIA
	INICIAL
	PREPARATORIA

	PERIODO DE ADAPTACIÓN
BLOQUE 1: MI ENTORNO
· Dependencias del nivel.
· Normas de buen comportamiento del laboratorio.
· Recursos del laboratorio y uso adecuado.

Mi casa
· Dependencias de la casa.
· Aparatos eléctricos que tenemos en la casa.

BLOQUE 2: FAMILIARIZÁNDOME CON LA COMPUTADORA
· Monitor.
· Mouse.
· Teclado.
· C.P.U.

BLOQUE 3: CLIC IZQUIERDO DEL MOUSE (NIVEL 1)
· Ubicación de la mano sobre el mouse.
· Ubicación del puntero en el espacio.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)

BLOQUE 4: PROGRAMA DE APLICACIÓN 
· Ingreso al programa de aplicación.
· Uso adecuado de sus herramientas.
· Ejercicios de aplicación.

BLOQUE 5: CLIC SOSTENIDO DEL MOUSE (NIVEL 1)
· Clic sostenido del mouse.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)


BLOQUE 6: MIS TECLAS FAVORITAS
· Teclas Enter y Escape
· Teclas de desplazamiento.
· Vocales.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)

	PERIODO DE ADAPTACIÓN
BLOQUE 1: NORMAS DE COMPORTAMIENTO Y USO DEL LABORATORIO 
· Normas de comportamiento.
· Uso adecuado de los recursos.
· Cuidados preventivos con la computadora.

BLOQUE 2: MI AMIGA LA COMPUTADORA
· Partes de la computadora
· Lugares donde se utilizan las computadoras.
· Encender  correctamente la computadora.

BLOQUE 3: USO DEL MOUSE (NIVEL 2)
· Clic izquierdo del mouse.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)
· Clic sostenido del mouse.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)

BLOQUE 4: MIS PRIMEROS GARABATOS 
· Ingreso  al programa educativo (Drawing for Children)
· Herramientas básicas del programa.
· Ejercicios de aplicación para pintar y dibujar.

BLOQUE 5: FAMILIARIZÁNDOME CON EL TECLADO
· Teclas alfabéticas 
· Teclas numéricas.
· Teclas principales.
· Ejercicios de aplicación (Programas Educativos)


BLOQUE 6: PROGRAMA DE APLICACIÓN 
· Ingreso al programa de aplicación  (GCompris)
· Ubicación y uso de las herramientas básicas del programa.
· Ejercicios de aplicación (Lectura-escritura).






ELEMENTAL
	SEGUNDO
	TERCERO
	CUARTO

	DISGNOSTICO
BLOQUE 1: INFORMATICA ELEMENTAL  
· Normas de buen comportamiento.
· Uso adecuadamente los recursos del laboratorio.
· Partes de la computadora.
· Encender y apagar correctamente la computadora.
· Cuidados que se debe tener con las computadoras.

BLOQUE 2: SISTEMA OPERATIVO 
· Partes del escritorio de Windows
· Iconos principales y su función


BLOQUE 3: TÉCNICAS DE DIGITACIÓN 
· Ubicación correcta de los dedos sobre teclado.
· Secciones principales.
· Teclas básicas y sus funciones.
· Ejercicios de aplicación.

BLOQUE 4: PROGRAMA DE APLICACIÓN 
* Ingreso al programa de aplicación  (GCompris)
· Ubicación y uso de las herramientas básicas del programa.
· Ejercicios de aplicación (Lectura-escritura).

BLOQUE 5: MI PROGRAMA DE DIBUJO  
· Ingresar al programa de dibujo.
· Ubicar accesorios y herramientas del programa de dibujo.
· Crear dibujos sencillos utilizando las diferentes herramientas del programa de dibujo.  

BLOQUE 6: PROGRAMA DE APLICACIÓN MATEMÁTICA
· Ingreso al programa de aplicación.
· Ubicación y uso de las herramientas del programa.
· Ejercicios de aplicación.
	DIAGNOSTICO
BLOQUE 1: INFORMATICA BÁSICA I 
· Normas de comportamiento y uso del Laboratorio de Computación.
· Encender y apagar correctamente la computadora.
· Utilidad de la computadora en mi entorno.



BLOQUE 2: SISTEMA OPERATIVO
· Partes del Escritorio de Windows.
· Ventana – Partes que la conforman.
· Ingreso a los accesorios del sistema (Procesador de textos, programa de dibujo). 

BLOQUE 3: TÉCNICAS DE DIGITACIÓN 

· Ubicación correcta de los dedos sobre teclado.
· Ubicación y uso de las herramientas del programa Mecanet 


BLOQUE 4: PROGRAMA DE APLICACIÓN DE Lectura-Escritura
· Ingreso al programa.
· Herramientas básicas.
· Ejercicios de aplicación.




BLOQUE 5 y 6: PROGRAMA DE APLICACIÓN  
· Ingreso al programa de dibujo.
· Accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo.
· Proceso para Abrir - guardar un archivo.
· Creación de dibujos sencillos utilizando las diferentes herramientas del programa dibujo.



	DIAGNÓSTICO
BLOQUE 1: INFORMÁTICA BASICA II  
· Historia del computador
· Software Hardware
· Campos de aplicación
· Tipos de computadora



BLOQUE 2: SISTEMA OPERATIVO
· Generalidades del S.O
· Escritorio de trabajo
· Accesorios del sistema
· Ventanas de Mi PC (Minimizar – maximizar – mosaico)

BLOQUE 3: TECNICAS DE DIGITACION 
· Ubicación correctamente los dedos sobre teclado.
· Mecanet I
· Ejercicios de aplicación 

BLOQUE 4: PROGRAMAS DE APLICACIÓN 
Escritura de cuentos y rimas en el programa BookMaker


BLOQUE 5 : PROGRAMA DE APLICACIÓN - PROGRAMACION
· Controlo un robot
· Programar un robot
· Instrucciones básicas para programar un robot

BLOQUE 6: PROGRAMA DE APLICACIÓN 
· PRINT – ARTIST




MEDIA
	QUINTO
	SEXTO
	SÉPTIMO

	DIAGNOSTICO
BLOQUE 1: APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN 
· Uso de flash – memorias – cd’s
· Funciones del disco duro – discos externos
· Creación de carpetas y subcarpetas
	DIAGNOSTICO
BLOQUE 1: APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN 
· Explorador del sistema
· Tipos de archivos
· Manejo de archivos y carpetas

	DIAGNÓSTICO
BLOQUE 1: Herramientas siglo XXI
· Historia del Internet
· Tipos de dominio
· Buscadores y Navegadores
· Búsqueda de información


	BLOQUE 2: TECNICAS DE DIGITACION I
· Mecanet II
· Crayola I

	BLOQUE 2: Presentaciones
· Presentaciones: Interfaz y vistas 
· Diseños, estilos y fondos de las diapositivas
· Insertar objetos en las diapositivas
· Presentaciones a partir de una plantilla

	BLOQUE 2: APLICACIÓN DE TEXTOS EN LA WEB 
· Creación de correo electrónico
· Utilización de correo electrónico
· Optimización de información

	BLOQUE 3: OFIMATICA - Procesadores de Textos 
· Aspectos conceptuales
· Interfaz y captura de información
· Creación, edición y eliminación de textos

	BLOQUE 3: OFIMATICA - Procesadores de Textos 
· Columnas
· Tablas
· Ortografía

	BLOQUE 3: USO DEL INTERNET
· Redes sociales
· Uso de información
· Derechos de autor
· Peligros de usar internet

	BLOQUE 4: OFIMATICA - Procesadores de Textos 
· Formatos de texto
· Impresión de documentos
· Orientación de página

	BLOQUE 4: OFIMATICA  Aplicación de hojas de cálculo
· Aplicado la hoja de cálculo: Dar formato a una hoja de cálculo
· Columnas – filas – celdas 
Tipos de datos
	BLOQUE 4: OFIMATICA - Aplicación de hojas de cálculo
· Procesamiento de datos
· Formato de textos
· Formatos de hojas
· Formatos de celdas


	BLOQUE 5 : OFIMATICA  - Procesadores de Textos 
· Edición de textos
· Inserción de imágenes y autoformas
· Uso de Gráficos (Smart Art)

	BLOQUE 5: PROGRAMACION - Principios de Programación
· Scratch
· Escenarios
· Comandos
· Objetos
	BLOQUE 5: OFIMATICA - Aplicación de hojas de cálculo
· Tipos de fórmulas
· Tipos de funciones
· Gráficos estadísticos


	BLOQUE 6: MULTIMEDIA - Elaboración de videos y películas
· Interfaz de creación
· Animaciones
· Transiciones
· Audio
	BLOQUE 6: MULTIMEDIA- Elaboración de videos y películas
· Interfaz de creación
· Animaciones
transiciones

	BLOQUE 6: OFIMATICA - Presentaciones
· Insertar objetos en las diapositivas
· Hipervínculos y Enlaces
· Marcadores





3. Metodología 
· Permitir al estudiante un papel activo en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Informática, para lo cual se utilizará técnicas que le permitan investigar, explorar, observar, crear, organizar, verificar, establecer conclusiones,  reflexionar, interactuar, colaborar, experimentar, exponer, buscar información en forma adecuada.
· Concienciar en el estudiante la importancia del compromiso en lo que se propone y con lo que hace.
· Estimular a los estudiantes a examinar sus ideas y aplicar procesos intelectuales en situaciones nuevas.
· El aprendizaje significativo se realizará en base a prácticas en la computadora sobre una base de la motivación reforzando conocimientos previos, relacionando procesos, utilizando programas coherentes con las necesidades e intereses de los estudiantes.
· En cuanto a la disciplina del curso: se establece al inicio del año normas y reglas de convivencia, uso del laboratorio de Informática, llegando a establecer compromisos para cumplirlas, en caso de no ser así se realizará el debido proceso.

METODOS:
Observación directa: es aquella en que el estudiante entra en contacto inmediato con el objeto de investigación, participando activamente en las actividades que se realizan para su estudio.

Inductivo-Deductivo: Cuando el asunto estudiado se presenta por medio de casos particulares, sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige.

Deductivo-Inductivo: Cuando el asunto estudiado procede de lo general a lo particular.

Activo: Cuando se cuenta con la participación del estudiante y el mismo método y sus actividades son las que logran la motivación del mismo. Todas las técnicas de enseñanza pueden convertirse en activas mientras el profesor se convierte en el orientador del aprendizaje. 

Experiencial: Es el proceso mediante el cual adquirimos nuevas habilidades, conocimientos, conductas, instalamos y reforzamos los valores, como resultado del análisis, de la observación y de la experiencia.


RECURSOS:
· Computador
· Programas 
· Videos 
· Proyector
· Pizarra, marcadores, borrador
· Hojas de: refuerzos, apoyo, evaluaciones 

CARGA HORARIA:

	Inicial
	Primero a Séptimo de E.G.B.

	
Horas por semana: 2 horas
Número de semanas laborables: 37 semanas
Total horas: 74 horas
	
Horas por semana: 1 hora
Número de semanas laborables: 37 semanas
Total horas: 37 horas






4. Evaluación:
El área de informática tiene particularidades, aunque no se aleja del currículo es distinta a otras disciplinas. Los aspectos tecnológicos la hacen dinámica e interactiva, razón por la cual sus evaluaciones en su mayoría son prácticas, es decir se evalúan procesos o productos terminados.
La evaluación es en todo momento, desde el diálogo de saberes y reflexivo que se lo hace en cada clase hasta el que se lo realiza al final de la unidad o quimestre con la evaluación práctica o escrita.
La investigación, experimentación, son estrategias articuladas con el diálogo de saberes, pues permite al estudiante desarrollar al máximo sus potencialidades intelectuales con la finalidad de ampliar sus conocimientos y aportar a su equipo.
Evaluación Inicial: Al inicio del año escolar y a los docentes nos sirve como un punto de partida (Evaluaciones de diagnóstico) 
Evaluación Procesual o Formativa: Durante el desarrollo de un proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Se realiza a lo largo de todo el proceso didáctico y nos va a permitir conocer la marcha del aprendizaje de todos y cada uno de los estudiantes para, en consecuencia, efectuar los refuerzos o adaptaciones curriculares pertinentes. Observación (Lista de cotejo, escala numérica, lecciones orales)
Evaluación Final o Sumativa: Reflexión y síntesis al término de un período o del proceso completo.
La evaluación final determina cuál es el nivel de aprendizaje que ha logrado y que puede ser tomado como punto de partida en un nuevo proceso.

Pruebas de la unidad, Pruebas del quimestre, demostraciones, etc. 
 


CRITERIOS GENERALES DE EVALUACION RLOEI Art. 205
AREA DE INFORMATICA AÑO LECTIVO 2016-2017 (2do – 7mo E.G.B)
LOEI Art. 8 de las obligaciones de los estudiantes
CATEGORÍA:  Tareas: TRABAJO AUTÓNOMO EN CASA.
	Criterio
	Puntaje

	1. Puntualidad
	(1 Punto)

	2. Presentación
2.1 Limpieza y orden
2.2 Datos informativos completos
2.3 Escritura de acuerdo a las especificaciones del docente
2.4 Firma del representante
	(1 punto)
0.25
0.25
0.25
0.25

	3. Tarea Completa
3.1 Sigue las instrucciones
3.2 Desarrolla todas las actividades tal como se le solicitó
3.3 Cita fuentes bibliográficas (desde 4to de básica)
	(1 punto)
0.50
0.25
0.25

	4. Contenido Científico
4.1 Desarrollo de la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
4.2 Presenta coherencia, cohesión y adecuación en el lenguaje que usa
4.3 Demuestra originalidad 
4.4 Demuestra habilidades de pensamiento lógico, crítico y creativo
	(7 puntos)
2
1
2
2



CATEGORÍA:  Trabajo individual: TRABAJO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE
	Criterio
	Puntaje

	1. Presentación
1.1 Limpieza y orden
1.2 Escritura legible
1.3 Presentación y/o utilización del material solicitado
	(1 punto)
0.25
0.25
0.50

	2. Tarea Completa
2.1 Sigue las instrucciones
2.2 Desarrolla todas las actividades tal como se le solicitó
2.3 Presenta el trabajo completo
	(3 puntos)
1
1
1

	3. Contenido Científico
3.1 Desarrolla la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
3.2 Demuestra aportes significativos y acorde a la destreza
3.3 Demuestra creatividad, originalidad en los productos que elabora
3.4 Demuestra habilidades de pensamiento lógico, crítico y creativo
	(6 puntos)
1
1
2
2



CATEGORÍA:  Trabajo individual: TRABAJO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE (Laboratorio de informática  - trabajo práctico)
	Criterio
	Puntaje

	1. Tarea Completa
1.1 Sigue las instrucciones
1.2 Desarrolla todas las actividades tal como se le solicitó
1.3 Presenta el trabajo completo
	(4 puntos)
2
1
1

	2. Contenido Científico
2.1 Desarrolla la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
2.2 Demuestra aportes significativos y acorde a la destreza
2.3 Demuestra creatividad, originalidad en los productos que elabora
2.4 Demuestra habilidades de pensamiento lógico, crítico y creativo
	(6 puntos)
1
1
2
2



CATEGORÍA:  Trabajo en grupo: TRABAJO COOPERATIVO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE (Trabajo práctico y/o teórico)
	Criterio
	Puntaje

	1. Organización del grupo
1.1 Administración y liderazgo
1.2 Coordinación adecuada de los integrantes del grupo
1.3 Demuestra organización
1.4 Presenta el material solicitado
	(1 punto)
0.25
0.25
0.25
0.25

	2. Trabajo Cooperativo
2.1 Aporte con ideas, materiales o iniciativas para lograr los aprendizajes del grupo
2.2 Desarrollan con responsabilidad las actividades solicitadas al grupo
2.3 Se dividen y cumplen tareas para el éxito del trabajo grupal
	(3 puntos)
1
1
1

	3. Contenido Científico
3.1 Desarrolla la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
3.2 Demuestra aportes significativos y acorde a la destreza
3.3 Demuestra creatividad, originalidad en los productos que elabora 
3.4 Demuestra habilidades de pensamiento lógico, crítico y creativo
	(6 puntos)
1
1
2
2



CATEGORÍA:  Lección Práctica  TRABAJO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE
	Criterio
	Puntaje

	1. Exposición
1.1 Realiza el trabajo de forma clara y precisa según los problemas planteados
1.2 Utiliza una expresión verbal acorde con las destrezas evaluadas
	(1 punto)
0.50
0.50

	2. Preparación previa
2.1 Evidencia preparación, estudio y repaso para enfrentar la lección
2.2 Desarrolla los contenidos con eficiencia y soltura ante el profesor
	(2 puntos)
1
1

	3. Contenido Científico
3.1 Aporta con nuevas ideas, enriquece el tema de la lección
3.2 Demuestra adquisición de la destreza que se evalúa mediante la lección
3.3 Explica, argumenta, defiende las ideas (más allá de memorizar contenidos)
3.4 Demuestra habilidades de pensamiento lógico, crítico y creativo
	(7 puntos)
1
2
2
2



CATEGORÍA: Desarrollo Comportamental
	Criterio
	CALIF. CUALITATIVA

	1. Comportamiento en el laboratorio y aula de clase
1.1 Cumple con las Reglas y Normas establecidas al inicio del año escolar
· Ingresar y salir en orden (formados)
· No ingresar con comida al laboratorio
· No botar basura dentro del laboratorio
· Cuidar los bienes muebles (mesas – sillas – bancas)
· Respetar el turno de trabajo
· No ingresar a programas que no correspondan a la materia
· Levantar la mano para hablar y solicitar ayuda
· No utilizar celular, tablet, MP3, audífonos
· No desconectar las máquinas 
· Respetar el trabajo del compañero
· Demostrar respeto hacia el maestro y compañeros
	
SI    -    NO

	2. Cuidado de su lugar de trabajo
2.1 Cuida los recursos y materiales entregados al inicio de cada clase
2.2 Se responsabiliza de dar buen uso al material entregado

	
SI    -    NO
SI    -    NO


Nota:  
*Si el estudiantes incumple con estas normas de comportamiento en primera instancia será llamado de atención en forma verbal y se llenará el registro respectivo (Matriz de diálogo con el estudiante).
*Si es estudiante es reiterativo en su mal comportamiento, dicha novedad de registrará en la hoja de control.
*Si su actitud no ha cambiado se informará directamente al Coordinador de Disciplina, quien seguirá el debido proceso.

CRITERIOS GENERALES DE EVALUACION RLOEI Art. 205
AREA DE INFORMATICA AÑO LECTIVO 2016-2017 (INICIAL2 – PREPARATORIA)
LOEI Art. 8 de las obligaciones de los estudiantes

CATEGORÍA: Tareas: TRABAJO AUTÓNOMO EN CASA.
	Criterio
	Puntaje

	1. Puntualidad
	(1 Punto)

	2. Presentación
2.1 Limpieza y orden
2.2 Datos informativos completos
2.3 Firma del representante
	(3 puntos)
1
1
1

	3. Tarea Completa
3.1 Sigue las instrucciones
3.2 Desarrolla todas las actividades tal como se le solicitó
	(3 puntos)
1
2

	4. Contenido Científico
4.1 Desarrollo de la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
	(3 puntos)
3



CATEGORÍA:  Trabajo individual: TRABAJO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE
 (Laboratorio de informática  -  trabajo práctico)

	Criterio
	Puntaje

	1. Tarea Completa
1.1 Sigue las instrucciones
1.2 Desarrolla todas las actividades tal como se le solicitó
1.3 Presenta el trabajo completo
	(6 puntos)
2
2
2

	2. Contenido Científico
2.1 Desarrolla la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
2.2 Demuestra creatividad, originalidad en los productos que elabora
	(4 puntos)
2
2




CATEGORÍA:  Trabajo en grupo: TRABAJO COOPERATIVO SUPERVISADO POR EL DOCENTE EN CLASE (Trabajo práctico)

	Criterio
	Puntaje

	1. Organización del grupo
1.1 Administración y liderazgo
1.2 Coordinación adecuada de los integrantes del grupo
	(3 puntos)
1
2

	2. Trabajo Cooperativo
2.1 Aporte con ideas, materiales o iniciativas para lograr los aprendizajes del grupo
2.2 Desarrollan con responsabilidad las actividades solicitadas al grupo
	(3 puntos)
1
2

	3. Contenido Científico
3.1 Desarrolla la actividad pertinente a la destreza que se evalúa
3.2 Demuestra aportes significativos y acorde a la destreza
3.3 Demuestra creatividad, originalidad en los productos que elabora 
	(4 puntos)
2
1
1





Matriz de destrezas, criterios e indicadores de evaluación:
	INICIAL

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	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.
	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.

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

	Reconocer las partes principales de la computadora desde la identificación y relación de su funcionalidad.
	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.

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






Demuestra habilidad para el manejo del mouse con mayor precisión y seguridad
	Manipular adecuadamente el clic izquierdo del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)
	Ubica el puntero del mouse:
- Arriba
- Abajo
- Derecha
- Izquierda
- Ubica objetos adecuadamente en un programa interactivo.
-	Ubica el botón izquierdo del mouse.
-	Coloca la mano adecuadamente sobre el mouse.
-	Manipula el mouse en diferentes programas con mayor precisión y seguridad.

	Utilizar las opciones y herramientas del programa de aplicación para fortalecer las destrezas adquiridas y las de otras áreas del conocimiento.
	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.

	Manipular el clic sostenido del mouse en diferentes programas de aplicación (Nivel 1)
	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.

	Reconocer y utilizar las teclas: Enter, Escape, de Desplazamiento y vocales en diferentes programas de aplicación.
	Utiliza  las teclas: Enter, Escape, Desplazamiento y vocales en programas educativos.
	Ubica las teclas:
- Enter.
- Escape.
- Desplazamiento
- Vocales 
Utiliza correctamente las teclas: Enter, Escape, desplazamiento, vocales en programas educativos.

	PRIMERO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	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.
	Aplica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática.
	• 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.
•	Identifica los cuidados preventivos que se debe tener con la computadora.

	Conocer la función de cada una de las partes principales de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente  para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Ubica y explica la función de las partes de la computadora






Reconoce los lugares donde se utilizan normalmente las computadoras.



Sigue el proceso adecuado para encender la computadora.
	Ubica y explica la función del: 
· Monitor
· Mouse
· Teclado
· C.P.U.
· Parlantes


· Reconoce los lugares donde se utilizan normalmente las computadoras.


· Identifica el botón de encendido del C.P.U. y monitor.
· Enciende correctamente el:   C.P.U y Monitor

	Utilizar y aplicar el uso del mouse por medio de la práctica en diferentes actividades con programas educativos.
	Utiliza adecuadamente el botón izquierdo del mouse.
Demuestra habilidad para el manejo del mouse con mayor precisión y seguridad
	· Ubica adecuadamente la mano sobre el mouse.
· Identifica el botón izquierdo del mouse.
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con seguridad en diferentes programas.
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con seguridad.
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con mayor precisión.
· Se esfuerza por terminar los ejercicios prácticos.

	Utilizar las  herramientas básicas del graficador  para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.
	Utiliza  las herramientas básicas del graficador para realizar dibujos sencillos.
	· Ingresa y sale correctamente del graficador Drawing for children.
· Identifica y utiliza correctamente las siguientes herramientas gráficas: Lápiz, aerógrafo, brocha, borrador, relleno con color, figuras geométricas, imágenes, estampados.
· Se esfuerza por terminar con éxito las prácticas en el computador.

	Reconocer y utilizar las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas en diferentes programas de aplicación.
	Ubica en el teclado sus secciones y teclas principales
	Ubica y utiliza las teclas:
• Alfabéticas.
• Numéricas.
• Enter
• Barra espaciadora
• Retroceso

	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación para lectura - escritura  para reforzar destrezas de esa asignatura.
	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
	· Ingresa y sale del programa de aplicación "GCompris"
· Identifica las partes principales de la ventana del programa.
· Ubica y utiliza correctamente las aplicaciones de lectura – escritura.
· Se esfuerza por terminas los ejercicios de aplicación.

	SEGUNDO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	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.
	Aplica 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.
	•	Aplica normas de buen comportamiento.

•	Usa adecuadamente los recursos del laboratorio.


	Conocer las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Reconoce las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
	•	Identifica las partes principales de la computadora.
•	Reconoce los cuidados que se debe tener con el computador.
•Enciende y apaga correctamente la computadora.

	Identificar el entorno de Windows para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Reconoce las partes principales del Escritorio de Windows.




Interactuar con los íconos principales del Escritorio de Windows.
	• Fondo de escritorio
Cambia el fondo
• Íconos                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
• La Barra de tareas                                                        
• Botón Inicio                                          
• La fecha y hora     

• Papelera de reciclaje
• Navegador de internet
• Mis documentos
• Equipo - Mi Pc    

	Ubicar  y utilizar las secciones y teclas principales.
	Ubica y utiliza en el teclado sus secciones y teclas principales
	Ubica y utiliza  las teclas:
• De funciones.
• Alfanuméricas. •Numéricas.
• Enter
• Bloq Mayús
• Barra espaciadora
• Retroceso

	Ubicar correctamente los dedos sobre el teclado y digitar ejercicios sencillos con ayuda de un programa de aplicación.
	Digita correctamente textos sencillos
	• Ubica la hilera guía del teclado.
• Coloca las manos en la posición correcta sobre el teclado
• Digita correctamente frases sencillas

	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Lengua y Literatura para reforzar destrezas de esa asignatura.
	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
	•	Ingresa y sale del programa de aplicación "GCompris"
•	Identifica las partes principales de la ventana del programa.
•	Ubica y utiliza correctamente las aplicaciones de lectura – escritura.
•	Se esfuerza por terminas los ejercicios de aplicación.

	Ubicar y utilizar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.
	Interactúa con el entorno del graficador 

Realiza dibujos sencillos en el graficador Crayola Art
	•	Ingresa a los libros para pintar.
•	Utiliza adecuadamente los colores.
•	Combina colores.
•	Utiliza texturas.
•	Pinta imágenes con creatividad y en su totalidad.
•	Ubica y utiliza las herramientas gráficas:
· Crayón y pincel
· Marcador y Lápiz
· Stickers y borrador
· Texto y figuras  geométricas
· Realiza dibujos sencillos utilizando las herramientas aprendidas.
· Se esfuerza por terminar su trabajo.

	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.
	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "Gcompris"
	Ubica y utiliza correctamente las siguientes aplicaciones:
· Secuencia de números
· Encuentra las diferencias
· Construye el mismo modelo 
· Construye el mismo modelo Nivel 2
· suma y resta
· Equilibra balanzas
· Se esfuerza por terminar los ejercicios de aplicación.

	TERCERO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	Demostrar un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
	Demuestra un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
	•Practica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del Laboratorio de Informática.
•Enciende y apaga correctamente la computadora.
•Reconoce  las actividades que se pueden realizar con ayuda de la computadora.

	Conocer el entorno de Windows para su uso adecuado.
	Conoce el entorno de Windows para su uso adecuado.










Identifica y explica la función de las partes de la ventana de Windows.







Reconoce e ingresa a los accesorios de dibujo y texto del sistema:
	Identifica en el Escritorio de Windows sus partes principales:
• Fondo de escritorio
     Cambia el fondo
• Los íconos
• Los gadgets.
• La Barra de tareas: Botón Inicio, menú rápido, área de programas activos, área de notificación.      

Identifica y explica la función de las partes de la ventana de Windows:
• Barra de título.
• Barras de desplazamiento.
• Botones de control: Minimizar, restaurar, maximizar, cerrar.    

Reconoce e ingresa a: 
• Programa de dibujo.
• Programa de texto.                                              

	Digitar correctamente textos sencillos utilizando las herramientas de un programa de  aplicación
	Ubica correctamente los dedos sobre el teclado.





Digita textos sencillos con ayuda del programa de aplicación.
	•Ubica la hilera guía del teclado.
•Coloca las manos en la posición correcta 
•Digita correctamente textos sencillos

•Ingresa y sale del programa.
•Utiliza las opciones y herramientas básicas del programa.
•Digita correctamente textos sencillos.

	Ubicar y utilizar las herramientas básicas del programa de aplicación de escritura para digitar frases sencillas.
	Ingresa al programa de aplicación y modifica el formato del texto (color, tamaño, tipo de letra)





Digita textos sencillos modificando la apariencia del texto
	•Ingresa y sale del programa.
•Cambia el color del texto.
•Cambia el tamaño del texto.
•Cambia el tipo de letra.


•Alinea el texto (Izquierda, centrado, derecha).
•  Cambia el texto a Negrita.
•  Cambia el texto a Cursiva.
•  Subraya el texto.
•  Resalta el texto.

	Ubicar y utilizar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.
	Realiza dibujos sencillos en base a una descripción utilizando las herramientas del graficador Paint


	•Ingresa y sale del graficador.
•Identifica las partes principales de la ventana.
•Ubica y utiliza el lápiz.
•Ubica y utiliza el relleno con color.
•Ubica y utiliza el borrador.
•Ubica y utiliza la línea.
•Ubica y utiliza el pincel con sus diferentes  tipos (oleo, crayón, acuarela, etc.)
•Demuestra creatividad y termina los dibujos propuestos.

	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.
	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa de aplicación.
	•	Ubica y utiliza correctamente las siguientes aplicaciones:
•	Secuencia de números
•	Construye el mismo modelo 
•	Operaciones matemáticas
•	Razonamiento
•	Se esfuerza por terminar los   ejercicios de aplicación.

	CUARTO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	Conocer la evolución de la computadora hasta la actualidad
Clasificar los elementos que pertenecen al software y hardware.
Conocer los distintos tipos de gabinetes y sus características
	Conoce la evolución de la computadora hasta la época actual 
Clasifica los elementos del software y conoce sus tipos
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Conocer los distintos tipos de S.O
Conocer la diferencia entre programa- icono y acceso
	Clasifica los distintos iconos, y las extensiones de los programas 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Practicar la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado
	Coloca en forma correcta los dedos sobre el teclado 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Crear historias cuentos de forma divertida mediante el uso de Bookmaker
	Maneja adecuadamente las herramientas de Bookmaker para crear historias
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Conocer los fundamentos de programación a través del programa Robomain
	Conoce y aplica las instrucciones sencillas para programar 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	QUINTO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	Conocer la capacidad de los dispositivos de almacenamiento y sus características 
Practica las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador
	Conoce los distintos dispositivos de almacenamiento y su capacidad de almacenamiento 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Practica la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado
	Coloca en forma correcta los dedos sobre el teclado
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Conoce la interfaz gráfica del procesador de palabras y su utilidad
	Reconoce  las partes del procesador de palabras y su utilidad
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Diseña ilustraciones gráficos, paisajes utilizando las autoformas del procesador de palabras
	Diseña con creatividad textos sencillos utilizando las herramientas del procesador de palabras.
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  
	Diseña videos interactivos utilizados imágenes transiciones y sonidos.
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	SEXTO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador
	Almacena la información en forma correcta en dispositivos permanentes y extraíbles.
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Conocerla Utilidad de Power Point 
Trabaja en diseño de presentaciones con animaciones transiciones y sonidos
	
Utiliza las herramientas de Power Point en el diseño de presentaciones interactivas.
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Diseña documentos utilizando columnas tablas, regulares e irregulares
	Maneja el procesador de palabras en el diseño de formatos utilizando tablas y columnas 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Realiza cálculos sencillos utilizando formulas y funciones
	Conoce los operadores aritméticos de la hoja de calculo 
Crea formulas sencillas utilizando lógica matemática.
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Manejar comandos sencillos para programar 
Utilizar objetos escenarios para realizar animaciones en  Scratch
	Conoce y aplica las instrucciones sencillas para programar
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio


	SÉPTIMO DE E.G.B

	Destrezas con criterio de desempeño
	Criterio de evaluación
	Indicadores de evaluación

	Desarrollar  habilidades para enviar archivos adjuntos a un usuario de correo incluyendo su propia firma digital

	Conoce los pasos para adjuntar archivos al correo electrónico
	Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Valorar y respetar la importancia de los derechos de autor, al momento de realizar citas sobre la información obtenida.
	Conoce la diferencia entre plagio y piratería 
Conoce las leyes y derechos de autor.

	Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Conocer cada una de las tecnologías Web 2.0 para utilizarlas adecuadamente
	Conoce  la utilidad de las tecnologías Web 2.0 en el entorno educativo 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Aplicar las fórmulas correctas en la hoja de cálculo en ejercicios propuestos
	Diseña documentos y formatos aplicando formulas y funciones 
Interpreta los datos utilizando gráficos estadísticos 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  
	Diseña videos creativos utilizando las herramientas de Movie Maker
	Prácticas dirigidas en el laboratorio







[bookmark: _GoBack]
5. Acompañamiento pedagógico 
Seguimiento y Monitoreo
El proceso de seguimiento y monitoreo como parte del acompañamiento pedagógico se lo realiza durante todo el proceso de enseñanza – aprendizaje y para esto tenemos:
· Observación en el aula, la cual nos permite recabar evidencias del trabajo del estudiante para determinar quién o quienes requieren apoyo o refuerzo académico el mismo que se lo realizará inmediatamente o en el proceso mismo.
· El registro de datos observados.- Para este registro se sugiere la elaboración de una lista de cotejo o escala numérica que contenga criterios específicos que permitirán la obtención de información relevante para evaluar el avance en cuanto a destrezas planificadas, además es muy práctico para evaluar el desempeño del estudiante en el laboratorio.
· Reflexión conjunta.- Es necesario realizar un diálogo entre docente y estudiante para establecer las dificultades o preocupaciones existentes y así poder retroalimentar de ser necesario.
· Refuerzo.- El refuerzo al estudiante se lo realiza todo el tiempo sin esperar al final de una unidad o quimestre, el mismo permitirá afianzar las destrezas donde tienen algún tipo de dificultad. 




6. Acción Tutorial 
Son estrategias de orientación educativa, inherente al currículo institucional, direccionadas al acompañamiento académico, pedagógico y socio-afectivo de la diversidad de estudiantes dentro de un marco formativo y preventivo, que incluya planes de acogida del alumnado, atención a la diversidad y no discriminación.
En la institución esta acción va dirigida a:
· El liderazgo permanente del docente
· Atención a padres de familia y/o representantes 
· Diálogo con el estudiante
· Resolución de conflictos en la relación: Estudiante – estudiante, docente – estudiante y estudiante - padre de familia.
· Acompañamiento y mediación en la organización áulica y avance del grupo.
· Aplicación de estrategias académico curriculares y socio – afectivas tanto individuales como grupales.
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7. Planificación Curricular 
    Plan anual por años
     Inicial:

	[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:
    VALOR LASALLISTA:
	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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	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:
	 Primero de Básica
	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

	1
	40
	3
	37
	37

	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’s 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.  
· Reconocer la función de cada una de las partes de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente para valorar su utilidad y uso en la vida del ser humano.
· Demostrar habilidad para utilizar el mouse con la precisión necesaria para interactuar efectivamente con programas del computador.
· Manejar las herramientas básicas de un graficador para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.
· Familiarizar al niño con la ubicación y uso de las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas para interactuar fácilmente programas del computador.
· Manejar las herramientas del programa de aplicación para reforzar destrezas desarrolladas para lectura – escritura.

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



	6.  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.
	MI ESCUELA MI SEGUNDO HOGAR
	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.  
	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.
	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 cuidados preventivos para el uso de la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre las diapositivas observadas.
Conceptualización: Determinar los cuidados preventivos que se debe tener con la computadora.
Aplicación: Identificar y colocar un visto sobre lo que debemos hacer para cuidar las computadoras.
	Aplica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática. 
• 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.
· Identifica los cuidados preventivos que se debe tener con la computadora.
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	2.
	CRECIENDO CON MI FAMILIA
	Reconocer la función de cada una de las partes de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente para valorar su utilidad y uso en la vida del ser humano.
	Conocer la función de cada una de las partes principales de la computadora, lugares donde se la utiliza normalmente y el proceso para encenderla correctamente  para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Experiencia: Interactuar con las partes principales de la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia.
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 y su función.
Realizar un ejercicio práctico en la computadora para descubrir cada una de sus partes.                                                                                                                                                                                                     Realizar hoja de tarea en casa.      
     
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        Experiencia: Observar presentación sobre los lugares donde se utilizan normalmente las computadoras.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre la presentación observada.
Conceptualización: Determinar los lugares donde se utilizan los computadores.
Aplicación: Realizar un ejercicio en la computadora - Paint (Reconocer y pintar únicamente los lugares donde se utilizan las computadoras).                             


Experiencia: Observar presentación sobre el proceso correcto para encender la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y experiencias propias.
Conceptualización: Determinar el proceso correcto para encender la computadora.
Aplicación: Realizar varios ejercicios prácticos para encender la computadora.     
  
	Ubica y explica la función de las partes 
• Monitor
• Mouse
• Teclado
• C.P.U.
• Parlantes










Reconoce los lugares donde se utilizan normalmente las computadoras.










Sigue el proceso adecuado para encender la computadora.
· Identifica el botón de encendido del C.P.U. y monitor.
· Enciende correctamente el:
      C.P.U
      Monitor
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	3.
	PROTEJAMOS LA NATURALEZA
	Demostrar habilidad para utilizar el mouse con la precisión necesaria para interactuar efectivamente con programas del computador.
	Utilizar y aplicar el uso del mouse por medio de la práctica en diferentes actividades con programas educativos.
	Experiencia: Interactuar con el mouse (clic izquierdo) en un programa educativo 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia y experiencias previas.
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 (Nivel 2).

Experiencia: Observar el funcionamiento de un programa donde se usa el manejo del clic sostenido del mouse con mayor precisión y velocidad
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la manera adecuada de utilizar el clic izquierdo del mouse con mayor precisión y seguridad. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso del clic sostenido del mouse (Nivel 2).
	Utiliza adecuadamente el botón izquierdo del mouse.

· Ubica adecuadamente la mano sobre el mouse.
· Identifica el botón izquierdo del mouse.
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con seguridad en diferentes programas.






Demuestra habilidad para el manejo del mouse con mayor precisión y seguridad
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con seguridad.
· Utiliza el clic izquierdo del mouse con mayor precisión.
· Se esfuerza por terminar los ejercicios prácticos.
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	4.
	LO QUE QUIERO SER CUANDO SEA GRANDE
	Manejar las herramientas básicas de un graficador para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.
	Utilizar las  herramientas básicas del graficador  para realizar dibujos sencillos con imaginación y creatividad.
	
Experiencia: Observar las herramientas y opciones del graficador:  Drawing for children
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las herramientas gráficas. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las herramientas: lápiz, aerógrafo, brocha, borrador, relleno con color.



Experiencia: Observar las herramientas y opciones del graficador:  Drawing for children
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las herramientas gráficas. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las herramientas: Figuras geométricas, imágenes, estampados.

	
Utiliza  las herramientas básicas del graficador para realizar dibujos sencillos.
· Ingresa y sale correctamente del graficador Drawing for children.
· Identifica y utiliza correctamente las siguientes herramientas gráficas: Lápiz, aerógrafo, brocha, borrador, relleno con color.




· Identifica y utiliza correctamente las siguientes herramientas gráficas: Figuras geométricas, imágenes, estampados.
· Se esfuerza por terminar con éxito las prácticas en el computador.
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	5.
	CUANDO SEA GRANDE VIAJARÉ POR TODO EL MUNDO
	Familiarizar al niño con la ubicación y uso de las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas para interactuar fácilmente programas del computador.
	Reconocer y utilizar las teclas: principales, alfabéticas,  numéricas en diferentes programas de aplicación.
	Experiencia: Interactuar con un programa de aplicación (formar palabras)
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las teclas alfabéticas. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las teclas alfabéticas.

Experiencia: Observar diapositivas sobre las teclas principales: Enter, retroceso, barra espaciadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las teclas: Enter, retroceso, barra espaciadora.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las teclas: Enter, retroceso, barra espaciadora.


Experiencia: Interactuar con un programa de aplicación (escritura de números)
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia y experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las teclas numéricas. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para el uso de las teclas numéricas.

	Ubica en el teclado sus secciones y teclas principales
   Ubica y utiliza las teclas:
• Alfabéticas.
• Numéricas.

   Identifica  y utiliza las teclas:
   • Enter
   • Barra espaciadora
   • Retroceso
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	6.
	MI PAÍS ES HERMOSO
	Manejar las herramientas del programa de aplicación para reforzar destrezas desarrolladas para lectura – escritura.
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación para lectura - escritura  para reforzar destrezas de esa asignatura.
	Experiencia: Observar el programa de aplicación: "GCompris"(Acceso al programa, partes principales de la ventana del programa y las diferentes herramientas para su ejecución (Actividades de lectura- escritura).
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar al programa, las partes principales de la ventana y ubicación y uso de sus aplicaciones.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa GCompris con las aplicaciones de lectura – escritura.
	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
· Ingresa y sale del programa de aplicación "GCompris"
· Identifica las partes principales de la ventana del programa.
· Ubica y utiliza correctamente las aplicaciones de lectura – escritura.
Se esfuerza por terminas los ejercicios de aplicación.
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	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:
	 Segundo
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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. 
· Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su utilidad en su vida cotidiana.
· Familiarizar al niño con el uso adecuado del teclado con el fin de digitar frases sencillas e interactuar con programas del computador.
· Manejar las herramientas del programa de aplicación (Lengua y Literatura)
· Manejar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.
· Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.

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




	7.  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.
	INFORMÁTICA ELEMENTAL
	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.    
	

· 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.










· Conocer las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre la forma de comportamiento  y uso de los recursos del laboratorio de Informática.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
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 video sobre las partes principales de la computadora y los cuidados que se debe tener con la misma.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Establecer  las partes principales de la computadora y la función que cumple cada una.
Conceptualización: Determinar los cuidados que se debe tener con la computadora.
Aplicación: Realiza actividad en el computador (software educativo).

Experiencia: Observar video sobre las encender y apagar la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Establecer  los pasos para encender y apagar correctamente la computadora.
Aplicación: Realiza actividad práctica (encender y apagar el computador correctamente)
	Aplica 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.
· Aplica normas de buen comportamiento.
· Usa adecuadamente los recursos del laboratorio.


Reconoce las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
· Identifica las partes principales de la computadora.
· Reconoce los cuidados que se debe tener con el computador.
· Enciende y apaga correctamente la computadora.
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	2.
	SISTEMA OPERATIVO
	Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su utilidad en su vida cotidiana.
	Identificar el entorno de Windows para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Experiencia: Observar en el computador la pantalla principal de Windows.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar la ubicación y función de cada una de las partes del Escritorio de Windows.
Determinar el proceso para cambiar el fondo de escritorio.
Aplicación práctica: Realizar ejercicios prácticos en el computador para ubicación y función de cada una de las partes del Escritorio de Windows.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
-------------------------
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                Experiencia: Observar con ayuda del proyector el Escritorio de Windows.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre la imagen observada.
Conceptualización: Determinar  los íconos principales y la función que cumple cada una de ellos.
Aplicación: Realiza ejercicios prácticos en el computador con los íconos principales.

	Reconoce las partes principales del Escritorio de Windows.
· Fondo de escritorio
Cambia el fondo
· Íconos                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
· La Barra de tareas                                                        
· Botón Inicio                                          
· La fecha y hora         

Interactuar con los íconos principales del Escritorio de Windows.
• Papelera de reciclaje
• Navegador de internet
• Mis documentos
• Equipo - Mi Pc
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	3.
	TÉCNICAS DE DIGITACIÓN
	Familiarizar al niño con el uso adecuado del teclado con el fin de digitar frases sencillas e interactuar con programas del computador.
	

Ubicar  y utilizar las secciones y teclas principales.






Ubicar correctamente los dedos sobre el teclado y digitar ejercicios sencillos con ayuda de un programa de aplicación.
	Experiencia: Interactuar con un texto digital y el teclado.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre sus experiencias al utilizar ciertas teclas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y función de las secciones del teclado y sus teclas principales.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador. 


-------------------------

Experiencia: Observar video sobre la ubicación correcta de los dedos sobre el teclado.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar la ubicación adecuada de los dedos sobre el teclado.
Establecer las letras que le corresponde a cada dedo de la mano.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para digitar frases sencillas.
	Ubica y utiliza en el teclado sus secciones y teclas principales
Ubica las teclas:
• De funciones.
• Alfanuméricas.
• Numéricas.

Identifica y utiliza las teclas:
• Enter
• Bloq Mayús
• Barra espaciadora
• Retroceso


Digita correctamente textos sencillos
• Ubica la hilera guía del teclado.
• Coloca las manos en la posición correcta sobre el teclado
• Digita correctamente frases sencillas
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4.
	

PROGRAMA DE APLICACIÓN
	Manejar las herramientas del programa de aplicación (Lengua y Literatura)
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Lengua y Literatura para reforzar destrezas de esa asignatura.
	Experiencia: Observar el programa de aplicación: "GCompris"(Acceso al programa, partes principales de la ventana del programa y las diferentes herramientas para su ejecución (Actividades de lectura- escritura).
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar al programa, las partes principales de la ventana y ubicación y uso de sus aplicaciones.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa GCompris con las aplicaciones de lectura – escritura.

	Realiza los ejercicios de aplicación de lectura - escritura utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "GCompris"
· Ingresa y sale del programa de aplicación "GCompris"
· Identifica las partes principales de la ventana del programa.
· Ubica y utiliza correctamente las aplicaciones de lectura – escritura.
· Se esfuerza por terminas los ejercicios de aplicación.
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	5.
	MI PROGRAMA DE DIBUJO
	Manejar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.
	Ubicar y utilizar las herramientas básicas de un graficador para pintar y realizar dibujos sencillos.
	Experiencia: Observar el graficador (Acceso al programa, herramientas para pintar).
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar y salir del graficador y sus herramientas para pintar.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el graficador  para pintar diferentes dibujos.  






-----------------------------------------
Experiencia: Interactuar con las diferentes herramientas para dibujar en el graficador.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo experimentado.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de las diferentes herramientas para dibujar (Crayón, pincel, marcador, lápiz, stickers, borrador, texto, figuras geométricas)
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el graficador para realizar dibujos sencillos utilizando sus diferentes herramientas. 
	Interactúa con el entorno del graficador 
· Ingresa a los libros para pintar.
· Utiliza adecuadamente los colores.
· Combina colores.
· Utiliza texturas.
· Pinta imágenes con creatividad y en su totalidad.

Realiza dibujos sencillos en el graficador Crayola Art
· Ubica y utiliza las herramientas gráficas:
· Crayón y pincel
· Marcador y Lápiz
· Stickers y borrador
· Texto y figuras geométricas
· Realiza dibujos sencillos utilizando las herramientas aprendidas.
· Se esfuerza por terminar su trabajo.
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	6.
	PROGRAMA DE APLICACIÓN MATEMÁTICA
	Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.
	Experiencia: Observar el programa de aplicación: "GCompris"(Acceso al programa, partes principales de la ventana del programa y las diferentes herramientas para su ejecución (Secuencia de números, encuentra las diferencias, construye el mismo modelo Nivel 1).
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar al programa, las partes principales de la ventana y ubicación y uso de sus aplicaciones.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa GCompris con las siguientes aplicaciones: (Secuencia de números, encuentra las diferencias, construye el mismo modelo).  

Experiencia: Observar el programa de aplicación: "GCompris"(Aplicaciones: Construye el mismo modelo Nivel 2, suma y resta, equilibra balanzas).
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Ubicación y uso de sus aplicaciones.  
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa GCompris con las siguientes aplicaciones: (Construye el mismo modelo Nivel 2, suma y resta, equilibra balanzas). 
	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa "Gcompris"
Ubica y utiliza correctamente las siguientes aplicaciones:
 Secuencia de números
 Encuentra las diferencias
 Construye el mismo modelo 
 Se esfuerza por terminas los   ejercicios de aplicación.


Ubica y utiliza correctamente las siguientes aplicaciones:
Construye el mismo modelo Nivel 2
suma y resta
 Equilibra balanzas
Se esfuerza por terminas los ejercicios de aplicación.
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	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA (Utilizar normas APA VI edición)
	7. OBSERVACIONES

	1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Gómez, Hermencia, (2014), Inter@ctive Children, Guayaquil, Ecuador: Editorial Cabezas S.A.
3.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
4.  Garzón, Andrea, (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
5.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
6.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
7.  Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
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	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:
	 Tercero
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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:
· Conocer las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática así como el proceso correcto para encender y apagar la computadora, para generar una convivencia armoniosa y valorar su utilidad en su entorno.
· Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su uso en su vida cotidiana.
· Manejar correctamente el teclado y las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.
· Utilizar las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.
· Manejar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.
· Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.

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



	8.  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.
	INFORMÁTICA BÁSICA I
	Conocer las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática así como el proceso correcto para encender y apagar la computadora, para generar una convivencia armoniosa y valorar su utilidad en su entorno.
	

Demostrar un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre la forma de comportamiento  y uso de los recursos del laboratorio de Informática.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
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 el proceso para encender y apagar la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Establecer  los pasos para encender y apagar correctamente la computadora.
Aplicación: Realiza actividad práctica en el computador (encender y apagar) 

Experiencia: Observar diapositivas sobre la utilidad de la computadora en la vida diaria del hombre.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Establecer  las actividades que se pueden hacer con ayuda de la computadora.
Aplicación: Identifica y pinta actividades que se puede realizar con ayuda de la computadora.
	Demuestra un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
· Practica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del Laboratorio de Informática.
· Enciende y apaga correctamente la computadora.
· Reconoce  las actividades que se pueden realizar con ayuda de la computadora.
	


8

	2.
	SISTEMA OPERATIVO
	Familiarizar al niño con el entorno de Windows para valorar su uso en su vida cotidiana.
	Conocer el entorno de Windows para su uso adecuado.
	Experiencia: Observar video sobre las partes principales del escritorio de Windows.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Determinar cada una de las partes del Escritorio de Windows y su función.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para ubicación de cada una de las partes del Escritorio de Windows.



                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              Experiencia: Interactuar con una ventana de Windows.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo experimentado.
Conceptualización: Determinar cada una de las partes principales de la ventana de Windows.
-Explicar la función de las partes de una ventana (Barra de título, botones de control, barras de desplazamiento).
- Explicar la función de los botones de control: Minimizar, cerrar, restaurar, maximizar.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para ubicación de cada una de las partes de la ventana de Windows.


Experiencia: Observar e interactuar con los accesorios principales del sistema.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre su experiencia.
Conceptualización: Determinar el proceso para ingresar a los accesorios de dibujo y texto del sistema.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para ubicar e ingresar a los accesorios del sistema de dibujo y texto.

Experiencia: Observar video sobre la ubicación correcta de los dedos sobre el teclado.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar la ubicación adecuada de los dedos sobre el teclado.
· Establecer las letras que le corresponde a cada dedo de la mano.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para digitar textos sencillos.
	Conoce el entorno de Windows para su uso adecuado.
Identifica en el Escritorio de Windows sus partes principales:
• Fondo de escritorio
     Cambia el fondo
• Los íconos
• Los gadgets.
• La Barra de tareas: Botón Inicio, menú rápido, área de programas activos, área de notificación.                                                        


Identifica y explica la función de las partes de la ventana de Windows:
• Barra de título.
• Barras de desplazamiento.
• Botones de control: Minimizar, restaurar, maximizar, cerrar.


     




                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               Reconoce e ingresa a los accesorios de dibujo y texto del sistema:
• Programa de dibujo.
• Programa de texto.









Ubica correctamente los dedos sobre el teclado.

· Ubica la hilera guía del teclado.
· Coloca las manos en la posición correcta 
· Digita correctamente textos sencillos
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	3.
	TÉCNICAS DE DIGITACIÓN
	Manejar correctamente el teclado y las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.

	Digitar correctamente textos sencillos utilizando las herramientas de un programa de  aplicación
	Experiencia: Observar las herramientas y opciones del programa de aplicación.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar el proceso para ingresar al programa.
Establecer la función y uso de las herramientas y opciones  del programa.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa de aplicación para digitar textos sencillos.


Experiencia: Interactuar con el programa de aplicación.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo experimentado.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar al programa y herramientas para modificar el texto. 
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos para digitar textos sencillos con las herramientas aprendidas.  
	
Digita textos sencillos con ayuda del programa de aplicación.

· Programa de aplicación:
· Ingresa y sale del programa.
· Utiliza las opciones y herramientas básicas del programa.
· Digita correctamente textos sencillos.



Ingresa al programa de aplicación y modifica el formato del texto (color, tamaño, tipo de letra)
· Ingresa y sale del programa.
· Cambia el color del texto.
· Cambia el tamaño del texto.
· Cambia el tipo de letra.
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	4.
	
PROGRAMA DE APLICACIÓN
	Utilizar las herramientas básicas de un programa de aplicación (Lectura-escritura) con la finalidad de digitar frases sencillas.

	Ubicar y utilizar las herramientas básicas del programa de aplicación de escritura para digitar frases sencillas.
	
Experiencia: Observar un texto con ciertos formatos especiales.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Determinar la forma como modificar el formato del texto (Alineación de texto, Negrita, cursiva, subrayado, resaltador).  
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el computador para digitar textos sencillos con las herramientas aprendidas.  
	
Digita textos sencillos modificando la apariencia del texto
· Alinea el texto (Izquierda, centrado, derecha).
•  Cambia el texto a Negrita.
•  Cambia el texto a Cursiva.
•  Subraya el texto.
•  Resalta el texto.
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	5.
	MI PROGRAMA DE DIBUJO
	Manejar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.
	Ubicar y utilizar los accesorios y herramientas específicas del programa de dibujo para crear dibujos en base a una descripción.
	
Experiencia: Observar una imagen.
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar el graficador, las partes principales de la ventana de Paint y ubicación-uso del: lápiz, relleno con color y borrador.
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en Paint con las herramientas gráficas (lápiz,  relleno con color y borrador). 


Experiencia: Observar el graficador Paint (Herramientas gráficas).
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar la ubicación y uso de: Línea y los diferentes tipos de pinceles.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en Paint con las herramientas gráficas (línea y los diferentes tipos de pincel).  
	Realiza dibujos sencillos en base a una descripción utilizando las herramientas del graficador Paint
· Ingresa y sale del graficador.
· Identifica las partes principales de la ventana.
· Ubica y utiliza el lápiz.
· Ubica y utiliza el relleno con color.
· Ubica y utiliza el borrador.
· Demuestra creatividad y termina los dibujos propuestos.
· Realiza dibujos sencillos en base a una descripción utilizando las herramientas del graficador Paint
· Ubica y utiliza la línea.

· Ubica y utiliza el pincel con sus diferentes  tipos (oleo, crayón, acuarela, etc.)

· Demuestra creatividad y termina los dibujos propuestos.
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	6.
	PROGRAMA DE APLICACIÓN MATEMÁTICA
	Apoyar el trabajo curricular del área de Matemática mediante el uso de la computadora y sus programas de aplicación.
	Ubicar y utilizar las herramientas del programa de aplicación de Matemática para reforzar destrezas de esa área.
	Experiencia: Observar el programa de aplicación: Acceso al programa, partes principales de la ventana del programa y las diferentes herramientas para su ejecución 
Reflexión: Analizar, dialogar sobre lo observado y sus experiencias previas.
Conceptualización: Determinar los pasos para ingresar al programa, las partes principales de la ventana y ubicación y uso de sus aplicaciones.   
Aplicación: Realizar ejercicios prácticos en el programa de aplicación.  

	Realiza los ejercicios de aplicación Matemática utilizando las diferentes herramientas y opciones del programa de aplicación.
Ubica y utiliza correctamente las siguientes aplicaciones:
 Secuencia de números
 Construye el mismo modelo 
Operaciones matemáticas
Razonamiento
 Se esfuerza por terminas los  ejercicios de aplicación.
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	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA 
	7. OBSERVACIONES

	 1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
3.  Garzón, Andrea. (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
4.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
5.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
6. Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
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	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. Jorge Francisco Cargua Campoverde.

	Grado/curso:
	 Cuarto 
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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:
Conocer la historia de la computadora, su evolución a través del tiempo
Ubicar los elementos del escritorio de Windows y su entorno
Practicar la ubicación adecuada de los dedos en el teclado realizando prácticas de laboratorio dirigidas.
Desarrollar en el estudiante la habilidad de crear cuentos y rimas utilizando bookmaker 
Crear animaciones y fomentar la programación mediante el uso de Robomain 
Diseñar tarjetas utilizando el programa interactivo Print Artist.
 




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




	9.  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.
	INFORMÁTICA BASICA
	Conocer la evolución de la computadora hasta la actualidad
Clasificar los elementos que pertenecen al software y hardware.
 Conocer los distintos tipos de gabinetes y sus características 
	Historia del computador
Software Hardware
Campos de aplicación
Tipos de computadora

	Experiencia: Observar video sobre  historia del computador  hardware y software 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conocer la definición de software y hardware su clasificación y tipos. 
Aplicación: Identificar los elementos de la computadora que pertenecen al software y hardware 

	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio 
	8

	2.
	SISTEMA OPERATIVO
	Conocer los distintos tipos de S.O
Conocer la diferencia entre programa- icono y acceso 
	Generalidades del S.O
Escritorio de trabajo
Accesorios del sistema
Ventanas de Mi PC (Minimizar – maximizar – mosaico)

	Experiencia: Observar video El escritorio de Window
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conceptualizar que es un icono, acceso directo, programa
Aplicación: Identificar los elementos del escritorio de Windows mediante practica dirigida 

	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	3.
	TECNICAS DE DIGITACION 

	Practicar la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado 
	Ubicación correctamente los dedos sobre teclado.
Mecanet I
Ejercicios de aplicación 
	Practica directa con el software Mecanet 
Ejercicios básicos : asd ñlk 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	7

	
4.
	PROGRAMAS DE APLICACIÓN 

	Crear historias cuentos de forma divertida mediante el uso de Bookmaker 
	Escritura de cuentos y rimas en el programa BookMaker

	Conocer el entorno de Bookmaker y sus herramientas 
Crear cuentos y rimas 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	5.
	PROGRAMA DE APLICACIÓN - PROGRAMACION
	Conocer los fundamentos de programación a través del programa Robomain 
	Controlo un robot
Programar un robot
Instrucciones básicas para programar un robot

	Conocer el entorno del programa Robamain
Programas códigos sencillos : Movimientos 
Prácticas de laboratorio dirigidas por el docente 
Ejercicios de aplicación 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6.
	PROGRAMA DE APLICACIÓN 

	Crear tarjetas interactivas usando Print Artist.
	PRINT – ARTIST

	Conocer el entorno de Print Artist 
Diseño de tarjetas  mediante práctica dirigida 

	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA (Utilizar normas APA VI edición)
	7. OBSERVACIONES

	 1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
3.  Garzón, Andrea. (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
4.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
5.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
6. Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Jorge F. Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:
Lic. Elizabeth Vargas
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	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. Jorge Francisco Cargua Campoverde.

	Grado/curso:
	 Quinto 
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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:

1. Conocer la interfaz gráfica del procesador de palabras 
2. Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
3. Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker. 

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



	10.  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.
	APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN 

	 Conocer la capacidad de los dispositivos de almacenamiento y sus características 
Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador 
	Uso de flash – memorias – cd’s
Funciones del disco duro – discos externos
Creación de carpetas y subcarpetas
	Experiencia: Observar video sobre  Dispositivos de almacenamiento 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conocer las características de cada uno de los dispositivos de almacenamiento 
Aplicación: Crear carpetas y subcarpetas para ordenar la información del computador 

	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio 
	8

	2.
	TECNICAS DE DIGITACION I
	Practicar la posición correcta de los dedos para mejorar la digitación en el teclado
	 Mecanet II
Crayola I

	Practica directa con el software Mecanet 
Ejercicios básicos : qwert -poiuy
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	3.
	OFIMATICA PROCESADORES DE TEXTOS 

	Conocer la interfaz grafica del procesador de palabras y su utilidad 
	Aspectos conceptuales
Interfaz y captura de información
Creación, edición y eliminación de textos
	 Conocer el entorno del procesador de palabras
Ubicar cada una de las partes del procesador de palabras
Crear textos sencillos utilizando formatos: Negrita, tipo y tamaño de fuente. 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	7

	

4.
	OFIMATICA PROCESADORES DE TEXTOS 

	Diseñar ilustraciones gráficos, paisajes utilizando las autoformas del procesador de palabras 
	Edición de textos
Inserción de imágenes y autoformas
Uso de Gráficos (Smart Art)
	 Diseñar ilustraciones con formas, agrupar y desagrupar elementos 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	5.
	OFIMATICA PROCESADORES DE TEXTOS 

	Imprimir documentos en forma adecuada 
Aplicar los conocimientos adquiridos para cambiar la orientación de la hoja en el procesador de palabras
	Formatos de texto
Impresión de documentos
Orientación de página

	Conocer el procedimiento para imprimir documentos 
Aplicar bordes sombreados y rellenos en el texto 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6.
	 MULTIMEDIA - ELABORACIÓN DE VIDEOS Y PELÍCULAS

	Crear videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  
	Interfaz de creación
Animaciones
Transiciones
Audio
	Conocer la interfaz de Movie Maker
Crear videos sencillos utilizando:
Imágenes 
Audio
Transiciones 
Movimentos 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA (Utilizar normas APA VI edición)
	7. OBSERVACIONES

	 1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
3.  Garzón, Andrea. (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
4.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
5.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
6. Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:
Lic. Elizabeth Vargas
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Sexto de E.G.B
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	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. Jorge Francisco Cargua Campoverde.

	Grado/curso:
	Sexto  
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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:

1. Conocer la interfaz gráfica del procesador de palabras 
2. Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
3. Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker. 
4. Manejar formulas y funciones sencillas en la hoja de cálculo 

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




	11.  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.
	APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN 

	Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador
	Explorador del sistema
Tipos de archivos
Manejo de archivos y carpetas

	Experiencia: Observar video sobre  Guardando mi información 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: conocer el procedimiento para guardar y ordenar información en el computador 
Aplicación: Crear carpetas y subcarpetas para ordenar la información del computador 

	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio 
	8

	2.
	PRESENTACIONES

	Conocerla Utilidad de Power Point 
Trabaja en diseño de presentaciones con animaciones transiciones y sonidos 
	Presentaciones: Interfaz y vistas 
Diseños, estilos y fondos de las diapositivas
Insertar objetos en las diapositivas
Presentaciones a partir de una plantilla
	Conocer la interfaz del presentador Power Point 
Diseñar presentaciones insertando fondos, imágenes estilos en las diapositivas
Aplicar plantillas en las presentaciones 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	3.
	PROCESADORES DE TEXTOS 

	Diseña documentos utilizando columnas tablas, regulares e irregulares 
	Columnas
Tablas
Ortografía

	 Diseñar horarios, listados con tablas regulares  e irregulares 
Utilizar el corrector automático de ortografía en la revisión de un texto 
Aplicar reglas ortográficas sinónimos y antónimos en un texto 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	7

	

4.
	APLICACIÓN DE HOJAS DE CÁLCULO

	Realiza cálculos sencillos utilizando formulas y funciones 
	Aplicado la hoja de cálculo: Dar formato a una hoja de cálculo
Columnas – filas – celdas 
Tipos de datos
	 Conocer la interfaz de Excel y sus elementos 
Trabajar con los operadores básicos en la construcción de fórmulas y funciones matemáticas.
Conocer los tipos de datos que maneja MS Excel 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	5.
	PRINCIPIOS DE PROGRAMACIÓN

	Manejas comandos sencillos para programar 
Utiliza objetos escenarios para realizar animaciones en  Scratch 
	Scratch
Escenarios
Comandos
Objetos
	Conocer los fundamentos de programación en Scratch 
Conocer la interfaz de Scracth : Sentencias Comandos 
Realizar ejercicios de aplicación utilizando objetos y escenarios.
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6.
	MULTIMEDIA- ELABORACIÓN DE VIDEOS Y PELÍCULAS

	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  
	Interfaz de creación
Animaciones
Transiciones
	Conocer la interfaz de Movie Maker
Crear videos sencillos utilizando:
Imágenes 
Audio
Transiciones 
Movimentos 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA (Utilizar normas APA VI edición)
	7. OBSERVACIONES

	 1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
3.  Garzón, Andrea. (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
4.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
5.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
6. Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:
Lic. Elizabeth Vargas
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Séptimo de E.G.B.
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	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. Jorge Francisco Cargua Campoverde.

	Grado/curso:
	Séptimo 
	Nivel Educativo: 
	 EGB

	 2. TIEMPO:

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

	1
	40
	3
	37
	37

	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:

1. Conocer la interfaz gráfica del procesador de palabras 
2. Elaborar documentos sencillos utilizando todas las herramientas del procesador de texto 
3. Elaborar Videos utilizando recursos como: imágenes, audio con la herramienta Movie Maker. 
4. Manejar formulas y funciones sencillas en la hoja de cálculo 

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



	12.  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.
	APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN 

	Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador
	Explorador del sistema
Tipos de archivos
Manejo de archivos y carpetas

	Experiencia: Observar video sobre  Guardando mi información 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: conocer el procedimiento para guardar y ordenar información en el computador 
Aplicación: Crear carpetas y subcarpetas para ordenar la información del computador 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio 
	8

	2.
	PRESENTACIONES

	Conocerla Utilidad de Power Point 
Trabaja en diseño de presentaciones con animaciones transiciones y sonidos 
	Presentaciones: Interfaz y vistas 
Diseños, estilos y fondos de las diapositivas
Insertar objetos en las diapositivas
Presentaciones a partir de una plantilla
	Conocer la interfaz del presentador Power Point 
Diseñar presentaciones insertando fondos, imágenes estilos en las diapositivas
Aplicar plantillas en las presentaciones 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	3.
	PROCESADORES DE TEXTOS 

	Diseña documentos utilizando columnas tablas, regulares e irregulares 
	Columnas
Tablas
Ortografía

	 Diseñar horarios, listados con tablas regulares  e irregulares 
Utilizar el corrector automático de ortografía en la revisión de un texto 
Aplicar reglas ortográficas sinónimos y antónimos en un texto 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	7

	

4.
	APLICACIÓN DE HOJAS DE CÁLCULO

	Realiza cálculos sencillos utilizando formulas y funciones 
	Aplicado la hoja de cálculo: Dar formato a una hoja de cálculo
Columnas – filas – celdas 
Tipos de datos
	 Conocer la interfaz de Excel y sus elementos 
Trabajar con los operadores básicos en la construcción de fórmulas y funciones matemáticas.
Conocer los tipos de datos que maneja MS Excel 
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	6

	5.
	PRINCIPIOS DE PROGRAMACIÓN

	Manejas comandos sencillos para programar 
Utiliza objetos escenarios para realizar animaciones en  Scratch 
	Scratch
Escenarios
Comandos
Objetos

	Conocer los fundamentos de programación en Scratch 
Conocer la interfaz de Scracth : Sentencias Comandos 
Realizar ejercicios de aplicación utilizando objetos y escenarios.
	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6.
	MULTIMEDIA- ELABORACIÓN DE VIDEOS Y PELÍCULAS

	Crea videos de forma interactiva utilizando Movie Maker.  
	Interfaz de creación
Animaciones
Transiciones

	Conocer la interfaz de Movie Maker
Crear videos sencillos utilizando:
Imágenes 
Audio
Transiciones 
Movimentos 

	Prácticas dirigidas en el laboratorio
	5

	6. BIBLIOGRAFÍA/ WEBGRAFÍA (Utilizar normas APA VI edición)
	7. OBSERVACIONES

	 1.  Ministerio de Educación (2016). Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica.
2.  Calao, M. y Zepeda, C. (2014), Informática y Tecnología, México DF, México: Editorial Educare.
3.  Garzón, Andrea. (2012), Tecnología Viva, Ecuador: Norma.
4.  Calderón, Luis. (2012), Explorador PC Plus, Quito, Ecuador: Editorial Prolipa.
5.  Aula clic. (1999-2015). Valencia, España, Recuperado de http://www.aulaclic.es/index.htm
6. Eduteka. (2001-2015).Cali, Colombia, Recuperado de http://www.eduteka.org/
	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:
Lic. Elizabeth Vargas
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PLAN DE UNIDAD No. 1
Inicial
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:  
 2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	1. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic. Nelly Ramos
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Inicial
	Paralelo:  
	A-B-C

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	 ME DIVIERTO CON MIS AMIGOS
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	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.    
	

	2. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

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

	EJES TRANSVERSALES: 
VALOR LASALLISTA:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe
	PERIODOS: 
	2
	SEMANAS: 
	8
	FECHA DE INICIO:
05/09/2016
	FECHA DE FINALIZACIÓN:
28/10/2016

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	
1. 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.                                                                                                                            
	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.


Realizar ejercicios prácticos para reforzar destrezas de las demás áreas del conocimiento.
	Proyector
Computador
Videos  de YouTube: 
“Normas del Laboratorio de Informática”
https://www.youtube.com/watch?v=9UqTwzsZ_vU 

“Respetar las reglas”
https://www.youtube.com/watch?v=hH0J8cTaCLQ

“Silencio, silencio”
https://www.youtube.com/watch?v=qH73RR88nOM

“El respeto”
https://www.youtube.com/watch?v=SKRecNeYRxI

“El compartir”
https://www.youtube.com/watch?v=fbWWalfJ7Sg

Hoja de refuerzo 
	• Practica normas de cortesía: saluda, se despide, da las gracias.
• 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.
• Respeta a los demás.
• Sigue las instrucciones dadas por la maestra.
	Trabajo individual
La Observación:
Escala numérica


Tarea en casa
La Observación
Escala numérica

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

Computador

Presentación en Power Point “Ambientes de la casa y aparatos eléctricos"


Hoja de refuerzo
	• Ubica los diferentes ambientes de la casa.

• Identifica los aparatos eléctricos que se utilizan en los diferentes ambientes de una casa.
	Trabajo Individual
La Observación:
Escala numérica




Evaluación
La observación
Lista de cotejo



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 



	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Nelly Ramos
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   
MSc. Elena Cuñas
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Primero de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:  
2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	3. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic. Nelly Ramos
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Primero
	Paralelo:  
	A-B-C-D-E

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	 MI ESCUELA MI SEGUNDO HOGAR
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	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.  
	

	4. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN:
	Aplica normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática.

	EJES TRANSVERSALES: 
VALOR LASALLISTA:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	6
	FECHA DE INICIO:
05/09/2016
	FECHA DE FINALIZACIÓN:
28/10/2016

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	3. 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.
	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.
Realizar ejercicios prácticos para reforzar destrezas de las demás áreas del conocimiento.


Experiencia: Observar diapositivas sobre los cuidados preventivos para el uso de la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre las diapositivas observadas.
Conceptualización: Determinar los cuidados preventivos que se debe tener con la computadora.
Aplicación: Identificar y colocar un visto sobre lo que debemos hacer para cuidar las computadoras.
	Proyector
Computador
Videos  de YouTube: 
“Normas del Laboratorio de Informática”
https://www.youtube.com/watch?v=9UqTwzsZ_vU 

“Respetar las reglas”
https://www.youtube.com/watch?v=hH0J8cTaCLQ

“Silencio, silencio”
https://www.youtube.com/watch?v=qH73RR88nOM

“El respeto”
https://www.youtube.com/watch?v=SKRecNeYRxI

“El compartir”
https://www.youtube.com/watch?v=fbWWalfJ7Sg
Hoja de refuerzo


Proyector
Computador
Diapositivas en Power Point 
“Cuidados preventivos para el uso de la computadora”

Hoja de trabajo
	• Practica normas de cortesía: saluda, se despide, da las gracias.
• 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.
• Respeta a los demás.
• Sigue las instrucciones dadas por la maestra.
• Identifica los cuidados preventivos que se debe tener con la computadora.
	Trabajo individual
La Observación:
Escala numérica


Tarea en casa
La Observación
Escala numérica


Evaluación 
La Observación
Lista de cotejo




	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 



	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Nelly Ramos
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:  
 MSc. Elena Cuñas
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Segundo de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	5. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic. Nelly Ramos
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Segundo EGB
	Paralelo:  
	A-B-C-D-E

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	 INFORMÁTICA ELEMENTAL
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	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.    
	

	6. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

	· Aplica 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.

· Reconoce las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.


	EJES TRANSVERSALES: 
VALOR LASALLISTA:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe, Fraternidad, Servicio, Justicia, Compromiso
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	6
	FECHA DE INICIO:
05/09/2016
	FECHA DE FINALIZACIÓN:
28/10/2016

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	
4. 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.
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre la forma de comportamiento  y uso de los recursos del laboratorio de Informática.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
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.
	Proyector

Computador

Videos  de YouTube: 
“Normas del Laboratorio de Informática”
https://www.youtube.com/watch?v=9UqTwzsZ_vU
	· Aplica normas de buen comportamiento.

· Usa adecuadamente los recursos del laboratorio.


	Trabajo individual
La Observación:
Escala numérica


Tarea en casa
La Observación
Escala numérica

	5. Conocer las partes principales de la computadora,  sus cuidados y el proceso para encenderla y apagarla correctamente,   para valorar su uso en la vida cotidiana.
	Experiencia: Observar video sobre las partes principales de la computadora y los cuidados que se debe tener con la misma.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Establecer  las partes principales de la computadora y la función que cumple cada una.
Conceptualización: Determinar los cuidados que se debe tener con la computadora.
Aplicación: Realiza actividad en el computador (software educativo).



Experiencia: Observar video sobre las encender y apagar la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Establecer  los pasos para encender y apagar correctamente la computadora.
Aplicación: Realiza actividad práctica (encender y apagar el computador correctamente)

	Proyector

Computador

Videos  de YouTube: 
“Partes de la computadora”
https://www.youtube.com/watch?v=8uYGMgTY1Fs

“Cuidados preventivos para el uso del computador”
https://www.youtube.com/watch?v=SR6__NEsyno


“Encendido y apagado del computador”
https://www.youtube.com/watch?v=aaFJfzvSGFg


Documento de apoyo


	• Identifica las partes principales de la computadora y los cuidados que se debe tener con la misma.






• Enciende y apaga correctamente la computadora.
	Trabajo Individual
La Observación:
Escala numérica



Evaluación 
Escala numérica



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 





	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Nelly Ramos
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   Lic. Elizabeth Vargas
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Tercero E.G.B
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	7. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic. Nelly Ramos
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Tercero EGB
	Paralelo:  
	A-B-C-D

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	 INFORMÁTICA BÁSICA I
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	Conocer las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del laboratorio de Informática así como el proceso correcto para encender y apagar la computadora, para generar una convivencia armoniosa y valorar su utilidad en su entorno.
	

	8. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN:
	Demuestra un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.

	EJES TRANSVERSALES: 
VALOR LASALLISTA:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	6
	FECHA DE INICIO:
05/09/2016
	FECHA DE FINALIZACIÓN:
28/10/2016

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	6. Demostrar un buen comportamiento en el laboratorio de Computación y uso adecuado de la computadora.
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre la forma de comportamiento  y uso de los recursos del laboratorio de Informática.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
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 el proceso para encender y apagar la computadora.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Establecer  los pasos para encender y apagar correctamente la computadora.
Aplicación: Realiza actividad práctica en el computador (encender y apagar) 


Experiencia: Observar diapositivas sobre la utilidad de la computadora en la vida diaria del hombre.
Reflexión: Analizar y dialogar sobre lo observado.
Conceptualización: Establecer  las actividades que se pueden hacer con ayuda de la computadora.
Aplicación: Identifica y pinta actividades que se puede realizar con ayuda de la computadora.

	Proyector

Computador

Video  de YouTube: 
“Normas del Laboratorio de Informática”
https://www.youtube.com/watch?v=9UqTwzsZ_vU 





Presentación en Power Point del proceso para encender y apagar la computadora.


Presentación en Power Point sobre la utilidad de la computadora en la vida diaria del hombre.

Documento de apoyo
	• Aplica las normas de buen comportamiento y uso adecuado de los recursos del Laboratorio de Informática.

• Enciende y apaga correctamente la computadora.

• Identifica  las actividades que se pueden realizar con ayuda de la computadora.





	Trabajo Individual
La Observación
Escala numérica


Tarea en casa
La Observación
Escala numérica

Evaluación
Lista de cotejo






	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 





	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Nelly Ramos
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:  
Lic. Elizabeth Vargas
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Cuarto de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	9. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic. Jorge Francisco Cargua C
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Cuarto EGB
	Paralelo:  
	A-B-C-D

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	  INFORMÁTICA BASICA II  
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	Conocer la evolución de la computadora hasta la actualidad
Clasificar los elementos que pertenecen al software y hardware.
Conocer los distintos tipos de gabinetes y sus características
	

	10. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

	· Conoce la evolución de la computadora  sus características principales 
· Clasifica los elementos computacionales Tipos de Software y hardware 


	EJES TRANSVERSALES: 
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe, Fraternidad, Servicio, Justicia, Compromiso
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	8

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	
7. Conocer la evolución de las computadoras, sus características relevantes hasta llegar a la época actual 
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre  historia del computador  hardware y software 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conocer la definición de software y hardware su clasificación y tipos. 
Aplicación: Identificar los elementos de la computadora que pertenecen al software y hardware
	Proyector
Computador
Videos  de YouTube: 
“Software y Hardware educativo 
	Conoce y analiza las características de las computadoras 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	8. Conocer los distintos tipos de gabinetes y sus características : all in one , small factor, super computadoras,
	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre  historia del computador  tipos de computadoras y sus gabinetes 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conocer la definición de software y hardware su clasificación y tipos. 
Aplicación: Identificar características de  los diferentes gabinetes 
	Proyector

Computador

Videos  de YouTube: 
“tipos de computadoras y sus gabinetes 
	Identifica los tipos de gabinetes y sus características relevantes 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 



	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   Lic. Elizabeth Vargas
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Quinto de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	11. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic.Jorge Francisco Cargua C
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Quinto  EGB
	Paralelo:  
	A-B-C

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	  INFORMÁTICA BASICA II  
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	Uso de flash – memorias – cd’s
Funciones del disco duro – discos externos
Creación de carpetas y subcarpetas
	

	12. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

	· Conoce las características de los dispositivos de almacenamiento 

· Crea carpetas y subcarpetas, ordena adecuadamente la información en los medios de almacenamiento 


	EJES TRANSVERSALES: 
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe, Fraternidad, Servicio, Justicia, Compromiso
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	8

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	
Conocer la capacidad de los dispositivos de almacenamiento y sus características 

	Método Experiencial
Experiencia: Observar video sobre  Dispositivos de almacenamiento 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: Conocer las características de cada uno de los dispositivos de almacenamiento 
Aplicación: Crear carpetas y subcarpetas para ordenar la información del computador 

	Proyector

Computador

Videos  de YouTube: 
“Software y Hardware educativo 

	Conoce la utilidad de los dispositivos 
Identifica la capacidad de almacenamiento de cada dispositivo 
Disco Duro
CD
DVD
Memory Flash
Disco Externo  
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio

	Practicar las distintas formas de guardar y ver la información dentro del computador
	 

Practica en el computador : crear carpetas ordenar archivos cortar pegar  archivos 


	Proyector
Computador

	Ordena los archivos correctamente dentro de una carpeta 
Conoce las distintas extensiones de los archivos 
Visualiza los diferentes archivos de acuerdo a su necesidad
Vista Iconos grandes
Detalles
Listas
 
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 


	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   Lic. Elizabeth Vargas
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Sexto de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                

	13. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic.Jorge Francisco Cargua C
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Sexto   EGB
	Paralelo:  
	A-B-C

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	  APLICACIÓN DE LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	Creación de carpetas y subcarpetas en los medios de almacenamiento 
Conocer las distintas formas de acceder al explorador de archivos 
	

	14. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 
	· Crea carpetas y subcarpetas, ordena adecuadamente la información en los medios de almacenamiento 

	EJES TRANSVERSALES: 
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe, Fraternidad, Servicio, Justicia, Compromiso
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	8

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	Conocer la capacidad de los dispositivos de almacenamiento y sus características 

	Experiencia: Observar video sobre  Guardando mi información 
Reflexión: Analizar y dialogar sobre el video observado.
Conceptualización: conocer el procedimiento para guardar y ordenar información en el computador 
Aplicación: Crear carpetas y subcarpetas para ordenar la información del computador 
	Proyector

Computador

Videos  de YouTube: 
“Guardando mi información “

	 Ordena los archivos correctamente dentro de una carpeta 
Conoce las distintas extensiones de los archivos 
Visualiza los diferentes archivos de acuerdo a su necesidad
Vista Iconos grandes
Detalles
Listas
	Hoja de trabajo preparada por el docente 
Prácticas dirigidas en el laboratorio



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 
	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   Lic. Elizabeth Vargas
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Séptimo de E.G.B.
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	UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR  LA SALLE-CONOCOTO                                                                                                                              
“Una llamada, muchas voces”
	AÑO LECTIVO:   2016 - 2017

	PLAN DE  DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO                                                                                                                                                                                    

	15. DATOS INFORMATIVOS:

	Docente: 
	Lic.Jorge Francisco Cargua C
	Área/asignatura:  
	Informática
	Grado/Curso: 
	Séptimo  EGB
	Paralelo:  
	A-B-C

	N.º de unidad de planificación: 

	1
	Título de unidad de planificación: 
	  HERRAMIENTAS SIGLO XXI
	

	
	
	Objetivos específicos de la unidad de planificación:
	Conocer la historia del internet
Conocer taxonomía del correo electrónico y su utilidad 
Identificar los diferentes tipos de firmas que se puede utilizar en un correo electrónico 
Identificar los pasos a seguir para adjuntar archivos en un correo electrónico  
	

	16. PLANIFICACION:

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

	· Adjunta archivos en el correo electrónico adecuadamente
· Conoce los diferentes sufijos que se utiliza en los dominios de internet  

	EJES TRANSVERSALES: 
VALOR LASALLISTA:
	Justicia, innovación, solidaridad
Fe
	PERIODOS: 
	1
	SEMANAS: 
	8

	DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:
	ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
	RECURSOS
	INDICADORES DE EVALUACIÓN 
Indicadores de logro
	Actividades de evaluación
Técnicas / Instrumentos 

	
Desarrollar  habilidades para enviar archivos adjuntos a un usuario de correo incluyendo su propia firma digital
	Introducción  al tema, mediante lluvia de ideas, 
Observación de los siguientes videos: 
Archivos  adjuntos y firma digital 
	Proyector
Computador
Videos  de YouTube: 
“El Correo Electrónico  “
	Conoce  los pasos para adjuntar correctamente archivos adjuntos 

	Lección escrita y prácticas en el laboratorio de informática 



	3. ADAPTACIONES CURRICULARES

	Especificación de la necesidad educativa
	Especificación de la adaptación  a ser aplicada

	 

	

	ELABORADO POR
	REVISADO POR
	APROBADO POR

	DOCENTE(S): Lic. Jorge Cargua 
	Coordinador(a) del área: Lic. Nelly Ramos
	Vicerrector/Coordinadora  Subnivel:   Lic. Elizabeth Vargas
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8. Proyectos Escolares 
Los proyectos escolares son un espacio académico de aprendizaje interactivo, donde se trabaja en equipo sobre una temática de interés común, con un enfoque interdisciplinario que busca, estimular el trabajo cooperativo y la investigación.
En este año lectivo al Área de Informática se le ha dado un enfoque de apoyo tecnológico interdisciplinario, razón por la cual se trabajará con estudiantes en programas de aplicación para reforzar las destrezas de las diferentes áreas del conocimiento y en especial de Lengua y Literatura.
Se realizará una campaña con los niños para el uso adecuado de la tecnología a través de charlas, videos de reflexión, trípticos, etc.
Además como área se ha emprendido proyectos como: 
· Cero papel donde en coordinación con El Ing. Pablo Cando y las autoridades de la institución se creará un repositorio digital donde se almacenarán documentos realizados por los docentes para su revisión, como evidencia de cumplimiento y lo más importante se dejará de utilizar cantidades enormes de papel.
· Apoyo interdisciplinar al ser la informática una herramienta que gusta a niños y jóvenes y facilita el aprendizaje en todas las áreas asi se brindará el apoyo, asesoría y capacitación a docentes que así lo requieran.







9. Adaptaciones curriculares 
Son mecanismos que promueven el desarrollo de las potencialidades de los estudiantes según sus necesidades
Garantizan la aplicación, ajuste y adaptación del currículo en las diferentes áreas disciplinares, considerando las necesidades educativas de los estudiantes, su diversidad y su contexto, incluyendo planes individuales y especializados para cada estudiante con necesidades educativas especiales (NEE)
Se realiza adaptación a los elementos curriculares y de acceso al currículo según la dificultad de aprendizaje entregada por el DECE en sus documentos DIAC y ficha de adaptación curricular individualizada. Se realiza seguimiento y acompañamiento permanente dentro del proceso áulico.













10. Planes de Mejora 
FODA

AMENAZAS:
1. Impedir por completo la posibilidad de que en las instituciones educativas se dicte la asignatura de Informática (Ministerio de Educación).

OPORTUNIDADES:
1. La necesidad e importancia que ven los padres de familia en que se dicte esta asignatura.
2. Aprovechar el uso de la tecnología para facilitar el proceso de enseñanza – aprendizaje en las diferentes áreas del conocimiento.
FORTALEZAS:
1. La institución cuenta con laboratorios Informáticos equipados.
2. Acceso a internet.
3. Profesores capacitados para la docencia de Informática.
4. Interés y gusto por parte de los estudiantes hacia la asignatura.
DEBILIDADES:
1. La disminución a 1hora clase en primaria y la desaparición en el colegio de la asignatura de Informática.
2. El mal uso que dan hoy en día los niños y jóvenes a la tecnología.












PLAN OPERATIVO ANUAL  2016 – 2017
ÁREAS ACADÉMICAS
ÁREA: Informática
INTEGRANTES: Lic. Jorge Cargua,  Lic. Nelly Ramos

	ESTANDAR/ PROYECTO
	ACTIVIDADES
	RESPONSABLES
	CRONOGRAMA
	
INDICADOR DE LOGRO
	EVIDENCIAS

	
	
	
	A
	S
	O
	N
	D
	E
	F
	M
	A
	M
	J
	J
	
	

	La tecnología como herramienta de apoyo en el aprendizaje
	Realizar ejercicios de aplicación que refuercen destrezas de las diferentes áreas del conocimiento 
	Profesores del área
	
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	Número de programas y Links del internet utilizados como apoyo a las diferentes áreas
	Planificaciones

Hojas de registro

	Buen uso de la tecnología 
	Al inicio de cada unidad realizar una reflexión a través de videos, diapositivas, diálogos, etc. para un adecuado uso de la tecnología.
	Profesores del área
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	X
	
	X
	
	Número de reflexiones realizadas en el año
	Planificaciones 

Hojas de registro

Videos

Diapositivas



Responsables: Lic. Jorge Cargua,     Lic. Nelly Ramos
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