	PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDÁCTICA

	NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN
	

	NOMBRE DEL DOCENTE
	
	FECHA:
	

	ÁREA
	INFORMÁTICA
	CURSO
	
	AÑO LECTIVO
	

	ASIGNATURA
	COMPUTACIÓN
	TIEMPO
	
	PERIODOS
	

	UNIDAD DIDÁCTICA:  2
	

	OBJETIVO DE LA UNIDAD
	Reconocer los principales elementos que forman parte del computador y conocer sus principales funciones para utilizarlo adecuadamente.

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	· Identifica y describe los componentes principales del computador, como el monitor, el CPU, la elratón, el teclado, el cursor o puntero del ratón, y otras partes del computador, utilizando descripciones claras y precisas para explicar sus funciones básicas y aplicaciones.
· Demuestra el uso correcto de los dispositivos de entrada y salida del computador, como el uso de las teclas, el cursor o puntero del ratón, los parlantes y el micrófono, aplicando normas de seguridad y ergonomía durante su uso.
· Participa activamente en actividades y proyectos escolares que involucren el uso de las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación), aplicando los conocimientos adquiridos sobre los componentes del computador para completar tareas y proyectos de manera efectiva.
· Describe y realiza acciones necesarias para el cuidado y mantenimiento de los dispositivos de almacenamiento y periféricos del computador, demostrando responsabilidad en el uso y cuidado del equipo durante las actividades en clase, asegurando el buen estado y funcionamiento de los dispositivos tecnológicos utilizados.


	¿Qué van a aprender?
DESTREZA CON CRITERIOS
DE DESEMPEÑO Y COMPETENCIAS 
	¿Cómo van a aprender?
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
(Estrategias Metodológicas)
	RECURSOS
	¿Qué y cómo evaluar?
EVALUACIÓN

	
	
	
	INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN
	TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN

	Los integrantes de la familia del computador
· Reconocer y nombrar las partes principales de un computador.
· Comprender de manera básica la función de cada parte del computador.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar las partes principales del computador.
· Competencia Cognitiva: Relacionar las partes del computador con sus funciones básicas.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de recorte y pegado.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Quién ha visto un computador?" y "¿Sabes qué partes tiene un computador?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra las partes del computador (monitor, teclado, CPU, ratón) y discutir de manera simple para qué sirve cada parte. Por ejemplo, el monitor es como la pantalla de un televisor, el teclado es para escribir, el CPU es el cerebro del computador, y el ratón ayuda a mover el cursor.
Conceptualización:
· Explicar de manera sencilla cómo trabajan juntos los componentes del computador. Por ejemplo, decir que el CPU da instrucciones, el monitor muestra lo que hacemos, el teclado nos ayuda a escribir, y el ratón nos ayuda a seleccionar cosas.
Aplicación:
· Realizar la actividad de recortar los personajes de la página 103 del libro de texto y pegarlos en el lugar correspondiente según la función de cada componente. Esta actividad se encuentra en la página 25 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra las partes del computador
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (páginas 25 y 103)
· Tijeras y pegamento
	· Reconoce y nombra las partes principales del computador.
· Describe de manera simple las funciones de cada parte del computador.
· Completa la actividad de recorte y pegado correctamente.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre las partes del computador.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de recorte y pegado, y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren las partes del computador y digan para qué sirven.


	El monitor
· Reconocer y nombrar los diferentes tipos de monitores.
· Comprender la función básica del monitor en un computador.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y diferenciar los tipos de monitores.
· Competencia Cognitiva: Relacionar la función del monitor con su uso en el computador.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de coloreado y conteo.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Has visto una pantalla de computador?" y "¿Sabes para qué sirve?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los diferentes tipos de monitores (monitores antiguos, modernos, y tabletas) y discutir de manera simple cómo se ven y para qué se utilizan. Explicar que el monitor muestra lo que hacemos en la computadora, como una televisión.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que hay muchos tipos de monitores, algunos más grandes y otros más modernos. Resaltar que en algunos lugares, como en España, se le llama "pantalla".
Aplicación:
· Realizar la actividad de colorear los monitores según el número que corresponde y contabilizar cuántos monitores encontraron de cada modelo y escribirlo en el lugar correspondiente. Esta actividad se encuentra en la página 27 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra los tipos de monitores
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 27)
· Colores
	· Reconoce y nombra correctamente los diferentes tipos de monitores.
· Describe de manera simple la función del monitor.
· Completa correctamente la actividad de coloreado y conteo.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre los monitores.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de coloreado y conteo, y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren los tipos de monitores y digan para qué sirven.


	El CPU
· Reconocer y nombrar el CPU como parte principal del computador.
· Comprender de manera básica la función del CPU y cómo conecta con otros componentes del computador.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar el CPU y entender su función básica.
· Competencia Cognitiva: Relacionar el CPU con otros componentes del computador y comprender su importancia.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de unir con líneas de colores.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Has visto la parte de la computadora donde se conectan todos los cables?" y "¿Sabes cómo se llama?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra el CPU y discutir de manera simple qué hace. Explicar que el CPU es como el cerebro de la computadora, donde se conectan todos los cables para que funcione.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que en la parte frontal del CPU se conectan cosas como las memorias USB y los botones de encendido, y en la parte de atrás se conectan todos los cables de los demás componentes, como el monitor, el teclado y el ratón.
Aplicación:
· Realizar la actividad de unir con líneas de diferentes colores los cables de los componentes del computador con los sitios respectivos detrás del CPU. Esta actividad se encuentra en la página 29 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra el CPU y los componentes conectados
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 29)
· Colores
	· Reconoce y nombra correctamente el CPU.
· Describe de manera simple la función del CPU y su importancia.
· Completa correctamente la actividad de unir con líneas de colores.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el CPU.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de unir con líneas de colores y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren el CPU y digan para qué sirve.


	El ratón
· Reconocer y nombrar las partes del ratón (mouse) del computador.
· Comprender de manera básica las funciones de cada botón del ratón.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar las partes del ratón y entender sus funciones básicas.
· Competencia Cognitiva: Relacionar las partes del ratón con sus funciones respectivas.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de coloreado.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes qué es un ratón de computador?" y "¿Cómo usas el ratón cuando estás en la computadora?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra el ratón y discutir de manera simple para qué sirve cada parte. Explicar que el ratón tiene un botón izquierdo para abrir, guardar y arrastrar, un botón derecho para copiar y pegar, y una ruedita que se mueve hacia arriba y hacia abajo.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que el ratón se llama así porque su cable largo se parece a la cola de un ratón real. Resaltar que el ratón es una parte importante del computador porque nos ayuda a seleccionar y mover cosas en la pantalla.
Aplicación:
· Realizar la actividad de pintar de rojo el botón derecho, de verde el botón izquierdo y la ruedita de negro. Esta actividad se encuentra en la página 31 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra el ratón y sus partes
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 31)
· Colores
	· Reconoce y nombra correctamente las partes del ratón.
· Describe de manera simple las funciones de cada parte del ratón.
· Completa correctamente la actividad de coloreado.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el ratón.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de coloreado y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren las partes del ratón y digan para qué sirven.


	El teclado
· Reconocer y nombrar las partes principales del teclado.
· Comprender de manera básica las funciones de las teclas más importantes.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar las partes principales del teclado.
· Competencia Cognitiva: Relacionar las teclas con sus funciones respectivas.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de recorte y pegado.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes para qué sirve el teclado de la computadora?" y "¿Cuáles teclas usas más?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra el teclado y discutir de manera simple para qué sirve cada parte. Explicar que el teclado tiene letras, números, flechas y otros símbolos que nos ayudan a escribir y realizar diferentes tareas en la computadora.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando las funciones de las teclas más importantes, como la barra espaciadora, las teclas de mayúsculas, las teclas de números y las flechas. Resaltar cómo se colocan las manos en el teclado para escribir correctamente.
Aplicación:
· Realizar la actividad de completar, recortar y pegar las teclas que faltan en los espacios. Esta actividad se encuentra en la página 33 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra el teclado y sus partes
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 33)
· Tijeras y pegamento
	· Reconoce y nombra correctamente las partes principales del teclado.
· Describe de manera simple las funciones de las teclas más importantes.
· Completa correctamente la actividad de recorte y pegado.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el teclado.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de recorte y pegado y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren las partes del teclado y digan para qué sirven.


	El cursor o puntero del ratón y otras partes del computador
· Reconocer y nombrar el cursor o puntero del ratón.
· Identificar y nombrar otras partes del computador y sus funciones básicas.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar el cursor del ratón y otras partes del computador.
· Competencia Cognitiva: Relacionar las partes del computador con sus funciones básicas.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de recorte y pegado.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes qué es el cursor del ratón?" y "¿Qué otras partes de la computadora conoces?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra el cursor del ratón y discutir de manera simple para qué sirve. Explicar que el cursor es como una flecha que nos ayuda a señalar cosas en la pantalla.
· Mostrar la imagen de otras partes del computador (monitor, teclado, CPU, ratón, impresora, cámara web, altavoces) y discutir de manera simple para qué sirve cada una.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que el cursor o puntero del ratón nos ayuda a seleccionar y mover cosas en la pantalla. Resaltar la importancia de otras partes del computador, como el monitor para ver, el teclado para escribir, el CPU para procesar información, el ratón para mover el cursor, la impresora para imprimir, la cámara web para videollamadas y los altavoces para escuchar sonidos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de recortar y pegar las otras partes del computador en el lugar correspondiente. Esta actividad se encuentra en la página 35 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra el cursor del ratón y otras partes del computador
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 35 y recortes en página 105)
· Tijeras y pegamento
	Reconoce y nombra correctamente el cursor del ratón.
· Identifica y nombra otras partes del computador y sus funciones básicas.
· Completa correctamente la actividad de recorte y pegado.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el cursor del ratón y otras partes del computador.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de recorte y pegado y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren el cursor del ratón y otras partes del computador y digan para qué sirven.


	La impresora
· Reconocer y nombrar la impresora como parte del computador.
· Comprender de manera básica la función de la impresora y cómo se relaciona con el monitor.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar la impresora y entender su función básica.
· Competencia Cognitiva: Relacionar la impresora con el monitor y comprender su importancia.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de unir con líneas de colores.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes qué es una impresora?" y "¿Has visto cómo se imprimen las cosas desde una computadora?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra la impresora y discutir de manera simple para qué sirve. Explicar que la impresora nos permite tener en papel lo que vemos en el monitor.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que las impresoras utilizan tinta o polvo para imprimir sobre papel, cartulina y otros materiales. Resaltar que las impresoras muestran en papel los resultados de lo que se observa en el monitor.
Aplicación:
· Realizar la actividad de unir con líneas de diferentes colores los monitores con sus respectivas impresoras. Esta actividad se encuentra en la página 37 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra la impresora y su relación con el monitor
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 37)
· Colores
	· Reconoce y nombra correctamente la impresora.
· Describe de manera simple la función de la impresora y su relación con el monitor.
· Completa correctamente la actividad de unir con líneas de colores.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre la impresora.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de unir con líneas de colores y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren la impresora y digan para qué sirve.


	Los parlantes y el micrófono
· Reconocer y nombrar los parlantes y el micrófono como partes del computador.
· Comprender de manera básica la función de los parlantes y el micrófono.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar los parlantes y el micrófono y entender sus funciones básicas.
· Competencia Cognitiva: Relacionar los parlantes y el micrófono con sus usos y funciones en el computador.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de dibujo y ubicación.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Has usado alguna vez parlantes o un micrófono en la computadora?" y "¿Para qué sirven?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los parlantes y el micrófono y discutir de manera simple para qué sirve cada uno. Explicar que los parlantes nos ayudan a escuchar sonidos más fuertes y claros, y que el micrófono nos permite grabar sonidos y hablar en videollamadas.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que los parlantes aumentan el volumen de los sonidos que se producen en el computador y que el micrófono nos ayuda a comunicarnos a través de videoconferencias y a grabar sonidos. Resaltar la importancia de mantener los volúmenes bajos para no contaminar el medio ambiente con ruido.
Aplicación:
· Realizar la actividad de completar la imagen del computador dibujando a cada lado del monitor un par de parlantes y en otra ubicación un micrófono de pedestal. Esta actividad se encuentra en la página 39 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra los parlantes y el micrófono
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 39)
· Lápices y colores
	· Reconoce y nombra correctamente los parlantes y el micrófono.
· Describe de manera simple la función de los parlantes y el micrófono.
· Completa correctamente la actividad de dibujo y ubicación.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre los parlantes y el micrófono.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de dibujo y ubicación y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren los parlantes y el micrófono y digan para qué sirven.

	Dispositivos de almacenamiento
· Reconocer y nombrar los dispositivos de almacenamiento externos.
· Comprender de manera básica la función de los dispositivos de almacenamiento y su importancia.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer y nombrar los dispositivos de almacenamiento externo.
· Competencia Cognitiva: Relacionar los dispositivos de almacenamiento con su función y uso.
· Competencia Motora: Desarrollar habilidades motoras finas a través de la actividad de coloreado y conteo.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Has visto o usado una memoria USB?" y "¿Para qué crees que sirven estos dispositivos?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los dispositivos de almacenamiento (memorias USB, disco duro, tarjetas de memoria) y discutir de manera simple para qué sirven. Explicar que estos dispositivos nos ayudan a guardar y transportar información.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que hay muchos tipos de dispositivos de almacenamiento, como las memorias USB, que son fáciles de transportar y pueden almacenar mucha información. Resaltar que estos dispositivos son importantes para guardar nuestros archivos y datos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de colorear los dispositivos de almacenamiento acorde al número que indica, contabilizar cuántos dispositivos hay de cada uno y escribir la cantidad junto a cada modelo. Esta actividad se encuentra en la página 41 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra los dispositivos de almacenamiento
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 41)
· Colores
	· Reconoce y nombra correctamente los dispositivos de almacenamiento.
· Describe de manera simple la función de los dispositivos de almacenamiento.
· Completa correctamente la actividad de coloreado y conteo
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre los dispositivos de almacenamiento.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y prueba
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de coloreado y conteo y una prueba oral sencilla en la que los niños nombren los dispositivos de almacenamiento y digan para qué sirven.

	ADAPTACIONES CURRICULARES:(Especifique si la necesidad educativa es grado 1, 2, 3)

	ESPECIFICACIÓN DE LA
NECESIDAD EDUCATIVA
	Especificación de la adaptación a ser aplicada

	
	DESTREZA CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	RECURSOS
	EVALUACIÓN

	
	
	
	
	INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACIÓN
	TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN

	Describir la necesidad educativa que presenta el estudiante: ejemplo
· Dislexia 
· Discapacidad intelectual 
· Discapacidad auditiva 
· Discapacidad visual 
· Discapacidad física 
· Discalculia
	Según el grado de necesidad educativa se colocan las destrezas: 
Si son grado 2 se mantienen 
Si son grado 3 se modifican según en correspondencia con el objetivo de la unidad.
	Según la necesidad educativa crear actividades acordes a la necesidad educativa que presenta el estudiante.
	Anotar los recursos que utilizara para lograr que el estudiante desarrolle las actividades.  Ejemplo 
Flashcards
Videos 
Material concreto 

	Si son grado 2 de mantienen los indicadores 
Si son grado 3 cambian 
	

Pruebas orales 
Pruebas de base estructurada 
Evaluar por proyectos 
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