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	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:
	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 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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	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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