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	1. DATOS INFORMATIVOS

	Área:
	INFORMÁTICA
	Asignatura: 
	INFORMÁTICA

	Docente(s):
	 

	Grado/curso:
	SEGUNDO GRADO
	Nivel Educativo: 
	

	 2. TIEMPO

	Carga horaria semanal  

	No. Semanas de trabajo

	Evaluación del aprendizaje e imprevistos 

	Total de semanas clases

	Total de períodos


	
	
	
	
	

	Objetivos del área
· Identificar las partes de la computadora y aprender a encender y apagarla correctamente: Los estudiantes desarrollarán una comprensión básica del hardware y software, aprendiendo a reconocer y nombrar componentes como el monitor, teclado, CPU, ratón y otros periféricos. También aprenderán los pasos seguros para encender y apagar la computadora, respetando las normas de seguridad
· Utilizar Sebran para aprender computación, matemáticas y lengua de manera lúdica: Los estudiantes usarán herramientas interactivas y juegos digitales para practicar habilidades de matemáticas, memoria y lenguaje, promoviendo un aprendizaje divertido y efectivo
· Manejar las herramientas básicas de Windows 10: Los estudiantes desarrollarán competencias tecnológicas identificando componentes de la pantalla, gestionando ventanas y usando adecuadamente el teclado y ratón, fomentando una interacción eficiente con el sistema operativo Windows
· Desarrollar competencias creativas y tecnológicas mediante el uso de Paint: Los estudiantes aprenderán a usar Paint para dibujar y editar imágenes, utilizando herramientas como el lápiz, formas y borrador. Practicarán acciones básicas de edición como copiar, pegar, borrar y guardar, expresando sus ideas gráficamente de manera creativa
	Objetivos del grado/curso
· Identificar las partes de la computadora y aprender a encenderla y apagarla correctamente, desarrollando una comprensión básica del hardware y el software involucrado en el funcionamiento inicial de un equipo informático​
· Utilizar las herramientas de Sebran para enseñar computación, matemáticas y lengua de manera lúdica, promoviendo el aprendizaje interactivo y divertido mediante actividades educativas y juegos digitales​
· Desarrollar competencias tecnológicas mediante el aprendizaje y manejo de las herramientas básicas de Windows 10, incluyendo la identificación de los componentes principales de la pantalla, la gestión de ventanas y el uso adecuado del teclado y el ratón
· Fomentar la creatividad y el manejo adecuado de la computadora mediante el uso del programa Paint, aprendiendo a abrir y navegar en Paint, utilizar herramientas de dibujo, y realizar acciones básicas de edición como copiar, pegar, borrar y guardar dibujos​
· Utilizar herramientas digitales y juegos educativos online para reforzar áreas de conocimiento específicas, como el lenguaje, las matemáticas y la lectura, desarrollando competencias digitales y de aprendizaje autónomo.


	4. EJES TRANSVERSALES: Son los determinados por la institución educativa en concordancia con los principios del Buen Vivir y aquellos que se relacionan con la identidad, misión y contexto institucionales. 

	5. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACIÓN 


	N.º
	Título de la unidad de planificación
	Objetivos específicos de la unidad de planificación
	Contenidos (Destrezas)

	Orientaciones metodológicas
	Evaluación (Criterios de evaluación/Indicadores para la evaluación del criterio)
	Duración en semanas

	PRIMER TRIMESTRE

	1
	Mi Computadora
	Identificar las partes de la computadora mediante el uso correcto del encendido y apagado, desarrollando una comprensión básica del hardware y el software involucrado en el funcionamiento inicial de un equipo informático
	· Identificar los diferentes lugares donde se utilizan las computadoras.
· Reconocer y nombrar las partes principales de una computadora.
· Comprender la función de cada parte de la computadora.
· Encender correctamente el regulador de voltaje, la pantalla y el CPU.
· Apagar la computadora usando el menú de inicio y las opciones de energía.
· Comprender la importancia de cerrar los programas antes de apagar la computadora.
· Identificar y evitar hábitos incorrectos como comer y beber cerca de la computadora.
· Mantener la computadora aseada y presionar las teclas suavemente.
·   Sentarse correctamente frente a la computadora y evitar manipular los cables.
	· Explorar conocimientos previos: Preguntar a los estudiantes sobre qué computadora tienen en casa y permitir que compartan sus experiencias sobre el uso de computadoras en diferentes lugares. Preguntar cómo saben que una computadora está apagada y sus experiencias sobre el encendido y apagado de computadoras. Preguntar por qué deben seguir pasos ordenados para encender y apagar la computadora y permitir que compartan sus experiencias sobre buenos y malos hábitos al usar la computadora.
· Mostrar imágenes: Presentar imágenes de los diferentes lugares donde se utilizan las computadoras (casa, escuela, hospitales, supermercados, bancos, aviones) y discutir la importancia de las computadoras en cada uno de estos entornos. Mostrar imágenes que ilustren los pasos para encender y apagar una computadora y hábitos correctos e incorrectos al usar la computadora.
· Explicación simple: Explicar detalladamente las partes de una computadora (CPU, pantalla, teclado, ratón, impresora, módem, parlantes, escáner) y su función. Explicar detalladamente los pasos para encender la computadora (encender el regulador de voltaje, la pantalla y el CPU) y para apagarla (usar el menú de inicio, opciones de energía y apagar los parlantes). Explicar detalladamente los hábitos correctos para usar la computadora como encenderla y apagarla correctamente, mantenerla aseada y presionar suavemente las teclas.
· Actividades prácticas: Realizar actividades como armar una computadora de escritorio recortando y pegando las imágenes de las partes en los espacios correspondientes. Responder preguntas sobre el uso y función de cada parte de la computadora. Dibujar flechas para mostrar el orden de los pasos para encender correctamente la computadora y realizar una práctica supervisada de encendido y apagado de la computadora siguiendo los pasos aprendidos. Observar detenidamente las imágenes y escribir lo que corresponda identificando si son buenos o malos hábitos. Realizar una lista de buenos hábitos para usar la computadora y discutirla en grupo.
· Facilitar discusiones: Organizar discusiones en grupo para que los estudiantes reflexionen sobre la importancia de cada parte de la computadora y cómo se utilizan en diferentes entornos. Discutir la importancia de seguir los pasos correctos para evitar daños en el equipo y reflexionar sobre la importancia de seguir buenos hábitos al usar la computadora.
·   Evaluación continua: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes mediante observación y listas de cotejo. Utilizar pruebas orales y prácticas para evaluar la identificación y comprensión de las partes de la computadora, la comprensión y uso correcto de los pasos para encender y apagar la computadora, y la comprensión y práctica de buenos hábitos al usar la computadora.
	Indicadores esenciales de evaluación:
· Identificación correcta de los lugares donde se utilizan las computadoras.
· Reconocimiento y nombramiento de las partes principales de una computadora.
· Comprensión de la función de cada parte de la computadora y su uso correcto en actividades prácticas.
· Enciende la computadora correctamente siguiendo los pasos en orden.
· Apaga la computadora de manera segura utilizando las opciones del menú de inicio.
· Comprende la importancia de cerrar los programas antes de apagar la computadora.
· Identifica correctamente los buenos y malos hábitos al usar la computadora.
· Mantiene la computadora aseada y en buen estado.
· Practica hábitos seguros y responsables al usar la computadora en actividades diarias.
Técnicas e instrumentos de evaluación:
· Primer Momento de Evaluación (Diagnóstica): Observación con lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los estudiantes sobre el uso y partes de las computadoras, el encendido y apagado de computadoras, y los hábitos correctos e incorrectos al usar la computadora.
· Segundo Momento de Evaluación (Formativa): Observación y práctica con lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre el uso de computadoras, el encendido y apagado de computadoras, y los hábitos correctos, así como la correcta realización de las actividades prácticas.
	

	2
	Sebran
	Utilizar las herramientas de Sebran para enseñar computación, matemáticas y lengua de manera lúdica, promoviendo el aprendizaje interactivo y divertido en los estudiantes, y facilitando la adquisición de conocimientos en estas áreas mediante actividades educativas y juegos digitales.
	· Seguir los pasos para abrir el programa Sebran.
· Identificar y usar las aplicaciones de Sebran.
· Practicar operaciones matemáticas, juegos de memoria y actividades de lenguaje dentro de Sebran.
·   Relacionar texto con imágenes en los juegos de Sebran.
	· Explorar conocimientos previos: Preguntar a los estudiantes sobre los pasos para encender la computadora y permitir que compartan sus experiencias sobre la apertura de programas. Preguntar por qué deben evitar comer y beber cuando usan la computadora y permitir que compartan sus experiencias sobre la asociación de imágenes y palabras.
· Mostrar imágenes: Presentar imágenes que ilustren los pasos para abrir el programa Sebran y discutir la importancia de seguir estos pasos correctamente. Mostrar imágenes que ilustren los pasos para asociar imágenes en Sebran.
· Explicación simple: Explicar detalladamente los pasos para abrir Sebran: hacer clic en el botón Inicio, buscar programas que inician con S, hacer clic en la carpeta Sebran y luego en el corazón de Sebran. Explicar detalladamente los pasos para jugar "Elige un dibujo" en Sebran: hacer clic en el ícono correspondiente, seleccionar la imagen correcta y asociarla con la palabra.
· Actividades prácticas: Realizar actividades como escribir el nombre de las aplicaciones de Sebran y comparar las respuestas en la computadora, ordenar los pasos para abrir Sebran, y dibujar un cuadrado sobre la respuesta correcta en diferentes pantallas de operaciones matemáticas y asociaciones de palabras con imágenes.
· Facilitar discusiones: Organizar discusiones en grupo sobre la importancia de seguir los pasos correctos para abrir programas y la efectividad de las actividades de memoria visual. Reflexionar sobre la importancia de asociar correctamente imágenes y palabras.
·   Evaluación continua: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes mediante observación y listas de cotejo. Utilizar pruebas orales y prácticas para evaluar la comprensión y uso de las herramientas y funciones de Sebran.
	Indicadores esenciales de evaluación:
· Sigue correctamente los pasos para abrir el programa Sebran.
· Identifica y usa las diferentes aplicaciones de Sebran.
· Practica habilidades de matemáticas, memoria y lenguaje utilizando Sebran.
· Asocia correctamente dibujos con palabras en la aplicación "Elige un dibujo".
Técnicas e instrumentos de evaluación:
· Primer Momento de Evaluación (Diagnóstica): Preguntas orales con lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los estudiantes sobre la apertura y uso de programas en la computadora.
· Segundo Momento de Evaluación (Formativa): Observación y práctica con lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre la apertura y uso de Sebran y la correcta realización de las actividades prácticas.

	

	SEGUNDO TRIMESTRE

	3
	Windows
	Desarrollar competencias tecnológicas en los estudiantes mediante el aprendizaje y manejo de las herramientas básicas de Windows 10, incluyendo la identificación de los componentes principales de la pantalla, la gestión de ventanas y el uso adecuado del teclado y el ratón. Este objetivo busca fomentar la habilidad de los estudiantes para operar una computadora de manera eficiente y correcta, promoviendo una interacción efectiva con el sistema operativo Windows en sus diferentes versiones y facilitando su uso en contextos educativos y personales.
	· Identificar los componentes del escritorio de Windows 10.
· Manejar eficientemente las ventanas en Windows 10.
· Identificar y utilizar correctamente las partes del teclado de una computadora.
·   Aplicar conocimientos sobre el uso de ventanas y el teclado en actividades prácticas.
	· Explorar conocimientos previos: Preguntar a los estudiantes sobre su experiencia con el uso de computadoras y componentes del escritorio de Windows. Permitir que compartan sus experiencias sobre el manejo de ventanas y el uso del teclado.
· Mostrar imágenes: Presentar imágenes que ilustren los elementos del escritorio de Windows 10, cómo maximizar, minimizar y cerrar ventanas, y las diferentes partes del teclado. Discutir la importancia de cada componente y su función.
· Explicación simple: Explicar detalladamente los componentes del escritorio, las funciones de los botones para maximizar, minimizar y cerrar ventanas, y las diferentes secciones del teclado. Sistematizar el conocimiento sobre la posición correcta de las manos sobre el teclado.
· Actividades prácticas: Realizar actividades como identificar y etiquetar los componentes del escritorio, maximizar, minimizar y cerrar ventanas, y dibujar el contorno de las manos en una hoja de papel y escribir en cada dedo las teclas que le corresponden según la posición correcta sobre el teclado.
· Facilitar discusiones: Organizar discusiones en grupo sobre la importancia de conocer las partes del escritorio, manejar correctamente las ventanas y utilizar adecuadamente el teclado. Reflexionar sobre la importancia de estas habilidades en el uso diario de la computadora.
·   Evaluación continua: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes mediante observación y listas de cotejo. Utilizar pruebas orales y prácticas para evaluar la identificación y uso correcto de los componentes del escritorio, el manejo de ventanas y el uso del teclado.
	Indicadores esenciales de evaluación:
· Identificación correcta de los componentes del escritorio de Windows 10.
· Uso eficiente de las ventanas para gestionar archivos y programas.
· Identificación y uso correcto de las partes del teclado de una computadora.
· Aplicación adecuada de las habilidades de manejo de ventanas y uso del teclado en actividades prácticas.
Técnicas e instrumentos de evaluación:
· Primer Momento de Evaluación (Diagnóstica): Observación con lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los estudiantes sobre los componentes del escritorio, el manejo de ventanas y el uso del teclado.
· Segundo Momento de Evaluación (Formativa): Observación y práctica con lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los componentes del escritorio, el manejo de ventanas y el uso del teclado, y la correcta realización de las actividades prácticas.
· Tercer Momento de Evaluación (Sumativa): Ejercicio práctico donde los estudiantes deben identificar y etiquetar las partes del escritorio y del teclado, y demostrar la posición correcta de las manos para escribir.

	

	4
	Paint
	Desarrollar competencias creativas y tecnológicas en los estudiantes mediante el uso del programa Paint, promoviendo la creatividad y el manejo adecuado de la computadora. Esto incluye habilidades para abrir y navegar en Paint, utilizar herramientas como el lápiz y las formas para dibujar, y realizar acciones básicas de edición como copiar, pegar, borrar y guardar. El objetivo es que los estudiantes puedan expresar sus ideas gráficamente de manera eficiente y creativa, aprovechando las herramientas digitales para la elaboración de dibujos y proyectos artísticos.
	· Seguir los pasos para abrir el programa Paint.
· Identificar y usar las herramientas de Paint.
· Practicar el dibujo y la edición de imágenes dentro de Paint.
· Utilizar herramientas de formas en Paint para crear dibujos complejos.
·   Aplicar técnicas de copiar, pegar, borrar y guardar en Paint.
	· Explorar conocimientos previos: Preguntar a los estudiantes para qué sirven los íconos en la computadora y permitir que compartan sus experiencias sobre el uso de íconos para abrir programas. Preguntar a los estudiantes qué formas geométricas conocen y dónde las han visto. Preguntar a los estudiantes qué pasos siguen para copiar una figura en la computadora.
· Mostrar imágenes: Presentar imágenes que ilustran los pasos para abrir el programa Paint y discutir la importancia de seguir estos pasos correctamente. Mostrar imágenes de diferentes formas geométricas y discutir cómo se pueden combinar para crear dibujos complejos. Mostrar imágenes que ilustran los pasos para copiar, pegar, borrar y guardar en Paint y discutir la importancia de estos procesos.
· Explicación simple: Explicar detalladamente los pasos para abrir Paint: hacer clic en el botón Inicio, buscar Accesorios de Windows y hacer clic en Paint. Explicar detalladamente cómo seleccionar y utilizar las herramientas de formas en Paint y cómo combinar formas para crear dibujos complejos. Explicar detalladamente los pasos para copiar, pegar, borrar y guardar en Paint: activar la herramienta de selección, seleccionar el área deseada, hacer clic derecho y escoger la opción copiar; hacer clic derecho en el área de trabajo y seleccionar la opción pegar; seleccionar la herramienta de borrador, hacer clic sostenido y desplazar el ratón por el área a borrar; hacer clic en la opción guardar, seleccionar la ubicación y escribir el nombre del archivo.
· Actividades prácticas: Realizar actividades como abrir Paint y mediante lápiz y relleno dibujar en la computadora un barco y rellenarlo con color. Pegar las imágenes de la página 91 del libro, completar la figura y reproducirla en Paint. Crear un tren utilizando diferentes formas y trazar figuras según el ejemplo, combinar formas para crear piezas del tren, usar la herramienta de selección para mover y ajustar las formas, pintar el tren con colores vivos. Copiar y pegar figuras geométricas para formar un dibujo, utilizar la herramienta de borrador para eliminar partes innecesarias del dibujo, guardar el trabajo realizado con un nombre específico en la carpeta de imágenes del equipo. Construir un paisaje marino utilizando las herramientas de copiar, pegar y borrar y guardarlo en la carpeta de imágenes con el nombre "MAR". Realizar un proyecto práctico dibujando una computadora utilizando las herramientas de lápiz y relleno de color en Paint y crear un robot utilizando las herramientas de lápiz, formas, copiar, pegar y borrar y guardarlo en los documentos. Formar equipos de trabajo y usar Paint para dibujar un tablero de ajedrez, imprimir el tablero y presentarlo.
· Facilitar discusiones: Organizar discusiones en grupo sobre la importancia de seguir los pasos correctos para abrir programas y la efectividad de las actividades de memoria visual. Reflexionar sobre la importancia de asociar correctamente imágenes y palabras, y sobre la importancia de conocer múltiples formas de acceder a aplicaciones y la efectividad de las búsquedas en Google.
·   Evaluación continua: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes mediante observación y listas de cotejo. Utilizar pruebas orales y prácticas para evaluar la comprensión y uso de las herramientas y funciones de Paint.
	Indicadores esenciales de evaluación:
· Sigue correctamente los pasos para abrir el programa Paint.
· Identifica y usa las diferentes herramientas de Paint.
· Practica habilidades de dibujo y edición de imágenes utilizando Paint.
· Identifica y selecciona correctamente las herramientas de formas en Paint.
· Combina y modifica formas para crear dibujos complejos.
· Aplica colores y detalles a las formas utilizando Paint.
· Sigue correctamente los pasos para copiar, pegar, borrar y guardar en Paint.
· Utiliza las herramientas de Paint para manipular y editar dibujos.
· Guarda los archivos correctamente en la ubicación deseada.
Técnicas e instrumentos de evaluación:
· Primer Momento de Evaluación (Diagnóstica): Observación con lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los estudiantes sobre la apertura y uso de programas en la computadora y sobre formas geométricas.
· Segundo Momento de Evaluación (Formativa): Observación y práctica con lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre la apertura y uso de Paint, formas y la correcta realización de las actividades prácticas.
· Tercer Momento de Evaluación (Sumativa): Evaluación práctica con rúbrica para evaluar la creación de un dibujo usando formas en Paint, considerando la creatividad y la aplicación de colores.

	

	TERCER TRIMESTRE

	5
	WordPad
	Desarrollar competencias lingüísticas y tecnológicas en los estudiantes mediante el uso de programas de edición de textos, específicamente WordPad, para mejorar sus habilidades de escritura y manejo de computadoras. Esto incluye habilidades para abrir y navegar en WordPad, escribir y editar texto, cambiar el formato del texto (tamaño, color, subrayado, negrita) y alinear texto y párrafos.
	· Seguir los pasos para abrir el programa WordPad.
· Identificar y usar las herramientas de WordPad.
· Escribir y editar textos dentro de WordPad.
· Cambiar el formato del texto (tamaño, color, subrayado, negrita) en WordPad.
· Alinear texto y párrafos en WordPad.
·   Guardar documentos en WordPad.
	· Explorar conocimientos previos: Preguntar a los estudiantes: "¿Para qué sirve el botón Inicio?" y "¿Para qué sirve ubicar correctamente los dedos sobre el teclado?" Permitir que compartan sus experiencias sobre el uso del botón Inicio y la escritura en la computadora.
· Mostrar imágenes: Presentar imágenes que ilustran los pasos para abrir el programa WordPad y cómo escribir y editar textos en WordPad. Discutir la importancia de seguir estos pasos correctamente y la correcta utilización de las herramientas de formateo de texto.
· Explicación simple: Explicar detalladamente los pasos para abrir WordPad: hacer clic en el botón Inicio, buscar Accesorios y hacer clic en WordPad. Explicar detalladamente cómo escribir, formatear, alinear y guardar texto en WordPad. Sistematizar el conocimiento sobre las herramientas disponibles en WordPad.
· Actividades prácticas: Realizar actividades donde los estudiantes completen los pasos para ingresar a WordPad y escriban un texto simple, como "El patito feo". Aplicar diferentes formatos al texto escrito, como negrita, cursiva, subrayado y cambio de color. Alinear el texto a la izquierda, centro, derecha y justificar, y guardar el documento con un nombre relacionado con su contenido.
· Facilitar discusiones: Organizar discusiones en grupo sobre la importancia de seguir los pasos correctos para abrir programas, la correcta utilización de herramientas de formateo de texto y la importancia de la alineación y guardado de documentos.
·   Evaluación continua: Evaluar la participación y comprensión de los estudiantes mediante observación y listas de cotejo. Utilizar pruebas orales y prácticas para evaluar la comprensión y uso de las herramientas y funciones de WordPad.
	Indicadores esenciales de evaluación:
· Sigue correctamente los pasos para abrir el programa WordPad.
· Identifica y usa las diferentes herramientas de WordPad.
· Escribe y edita textos utilizando WordPad.
· Aplica correctamente los formatos de negrita, cursiva, subrayado y color en un texto.
· Selecciona y alinea correctamente el texto en WordPad.
· Guarda documentos correctamente en WordPad.
Técnicas e instrumentos de evaluación:
· Primer Momento de Evaluación (Diagnóstica): Observación con lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los estudiantes sobre la apertura y uso de programas en la computadora.
· Segundo Momento de Evaluación (Formativa): Observación y práctica con lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre la apertura y uso de WordPad y la correcta realización de las actividades prácticas.
· Tercer Momento de Evaluación (Sumativa): Evaluación práctica con lista de cotejo y rúbrica para evaluar la correcta apertura del programa WordPad, la edición de un texto simple, y la alineación y guardado de documentos.
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	7. OBSERVACIONES
Se consignarán las novedades en el cumplimiento de la planificación. Además, puede sugerir ajustes para el mejor cumplimiento de lo planificado en el instrumento.
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