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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:
	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.
	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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