	PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDÁCTICA

	NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN
	

	NOMBRE DEL DOCENTE
	
	FECHA:
	

	ÁREA
	INFORMÁTICA
	CURSO
	
	AÑO LECTIVO
	

	ASIGNATURA
	COMPUTACIÓN
	TIEMPO
	
	PERIODOS
	

	UNIDAD DIDÁCTICA:  3
	A TRABAJAR CON EL COMPUTADOR

	OBJETIVO DE LA UNIDAD
	Practicar el proceso básico para encender y apagar el computador, así como reconocer los principales elementos del escritorio de Windows para utilizar adecuadamente los computadores que vayamos a manejar.

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	· Practica correctamente los procedimientos para encender y apagar el computador, siguiendo los pasos de manera ordenada y segura. Esto incluye la identificación de los botones y acciones necesarias para realizar estas tareas básicas.
· Reconoce y utiliza adecuadamente los principales elementos del escritorio de Windows, como iconos, ventanas, barra de tareas y menú de inicio. El estudiante debe demostrar familiaridad con la interfaz de Windows y sus funciones básicas.
· Aplica las reglas y normas de comportamiento en el laboratorio de computación, mostrando un buen comportamiento y siguiendo las normas establecidas para el cuidado del equipo y el entorno. Esto incluye el cuidado de su salud durante el uso del computador, siguiendo las recomendaciones ergonómicas.
· 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 el uso del computador y las normas del laboratorio para completar tareas y proyectos de manera efectiva y segura.

	¿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

	Encender el computador
· Aprender los pasos necesarios para encender correctamente un computador.
· Comprender la importancia de verificar las conexiones antes de encender el computador.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer los pasos para encender un computador.
· Competencia Cognitiva: Comprender la secuencia de acciones necesarias para encender un computador de manera segura.
· Competencia Procedimental: Desarrollar habilidades básicas para operar un computador


	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes cómo se enciende una computadora?" y "¿Qué es lo primero que debes hacer antes de encenderla?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los pasos para encender el computador y discutir de manera simple cada paso. Explicar la importancia de asegurarse de que todo esté conectado antes de encender el computador.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que para encender el computador, primero hay que asegurarse de que todo esté bien conectado, luego presionar el botón de encendido del CPU y finalmente el botón de encendido del monitor. Resaltar la importancia de pedir ayuda al profesor para revisar las conexiones.
Aplicación:
· Realizar una actividad práctica en el aula donde los niños, con la supervisión del profesor, sigan los pasos para encender una computadora real o simulada. Esta actividad se relaciona con la información de la página 45 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra los pasos para encender el computador
· Pizarra y marcadores
· Computadora real o simulada para la actividad práctica
· Libro de texto (página 45)
	· Reconoce y describe correctamente los pasos para encender un computador.
· Demuestra la habilidad para seguir los pasos correctos al encender un computador.
· Comprende y explica la importancia de revisar las conexiones antes de encender el computador.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre los pasos para encender un computador.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad práctica y una prueba oral sencilla en la que los niños describan los pasos para encender un computador y expliquen la importancia de revisar las conexiones.


	El escritorio de Windows
· Identificar y nombrar los elementos principales del escritorio de Windows.
· Comprender la función básica del escritorio de Windows como la pantalla principal donde se pueden abrir archivos y programas.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer e identificar los elementos del escritorio de Windows.
· Competencia Cognitiva: Comprender la función del escritorio de Windows y su importancia en el uso del computador.
· Competencia Procedimental: Desarrollar habilidades básicas para manejar el escritorio de Windows.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Alguna vez has visto esta pantalla en la computadora?" y "¿Sabes qué elementos podemos encontrar en el escritorio de Windows?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra el escritorio de Windows y discutir de manera simple cada uno de los elementos visibles. Explicar que esta pantalla es la primera que vemos al encender la computadora y es donde podemos abrir nuestros programas y archivos.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que el escritorio de Windows es la pantalla principal del sistema operativo donde podemos encontrar íconos de programas, archivos y accesos directos. Resaltar que Windows 11 es uno de los sistemas operativos más utilizados en el mundo.
Aplicación:
· Realizar la actividad de colorear el escritorio de Windows siguiendo el modelo de la página anterior. Esta actividad se encuentra en la página 47 del libro de texto.

	· Imagen que ilustra el escritorio de Windows
· Pizarra y marcadores
· Computadora con Windows para demostración en vivo (opcional)
· Libro de texto (página 47)
· Colores
	· Identifica correctamente los elementos del escritorio de Windows.
· Describe de manera simple la función del escritorio de Windows.
· Completa correctamente la actividad de coloreado del escritorio de Windows.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el escritorio de Windows.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la actividad de coloreado y una prueba oral sencilla en la que los niños describan los elementos del escritorio de Windows y su función.
· 

	Elementos del escritorio de Windows
· Identificar y nombrar los elementos principales del escritorio de Windows.
· Comprender la función básica de cada elemento del escritorio de Windows.
Competencias:
· Competencia Digital: Conocer e identificar los elementos del escritorio de Windows.
· Competencia Cognitiva: Comprender la función de los íconos, barra de tareas y fondo de escritorio.
· Competencia Procedimental: Desarrollar habilidades básicas para manejar y personalizar el escritorio de Windows.

	Experiencia:
· Comenzar la actividad preguntando: "¿Sabes qué es un ícono?" y "¿Qué elementos puedes ver en la pantalla principal cuando enciendes la computadora?". Permitir que los niños compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los elementos del escritorio de Windows y discutir de manera simple cada uno de los elementos visibles. Explicar la función de los íconos, la barra de tareas y el fondo de escritorio.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que el escritorio de Windows tiene varios elementos importantes como los íconos, el fondo de escritorio y la barra de tareas. Resaltar que estos elementos nos ayudan a acceder a nuestros programas y archivos de manera fácil.
Aplicación:
· Realizar la actividad de recortar los nombres de los elementos del escritorio de Windows de la página 105 del libro de texto y pegarlos en la pantalla correspondiente de la actividad en la página 49. Esta actividad ayuda a reforzar el reconocimiento y la función de cada elemento.

	· Imagen que ilustra los elementos del escritorio de Windows
· Pizarra y marcadores
· Computadora con Windows para demostración en vivo (opcional)
· Libro de texto (página 49 y página 105)
· Tijeras y pegamento
	· Identifica correctamente los elementos del escritorio de Windows.
· Describe de manera simple la función de los íconos, la barra de tareas y el fondo de escritorio.
· Completa correctamente la actividad de recortar y pegar los nombres de los elementos del escritorio de Windows.
	· Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre los elementos del escritorio de Windows.
· Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· 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 describan los elementos del escritorio de Windows y su función.
· 

	Reglas para el laboratorio de computación y buen comportamiento en el laboratorio

· Identificar y comprender las reglas básicas de comportamiento en el laboratorio de computación.
· Reconocer la importancia de seguir las reglas para el uso adecuado y cuidado de los equipos.
Competencias:
· Competencia Social: Desarrollar comportamientos adecuados y responsables en el entorno del laboratorio.
· Competencia Digital: Comprender la importancia del uso responsable de los recursos tecnológicos.
· Competencia Procedimental: Aplicar las reglas y normas de comportamiento en situaciones prácticas dentro del laboratorio.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Qué reglas crees que son importantes seguir en el laboratorio de computación?". Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra las reglas para el laboratorio de computación y discutir cada una de las reglas mencionadas. Explicar la importancia de seguir estas reglas para mantener un ambiente de aprendizaje seguro y ordenado.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que las reglas y el buen comportamiento en el laboratorio ayudan a todos a aprender mejor y a cuidar los equipos que usamos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de identificar y marcar con un círculo las imágenes que representan el buen comportamiento en el laboratorio. Pedir a los niños que expliquen por qué esas acciones son importantes.

	· Imagen que ilustra las reglas y el buen comportamiento en el laboratorio de computación
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 51)
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente las reglas básicas para el uso del laboratorio de computación.
· Describe la importancia de cada regla y cómo contribuye a un buen ambiente de aprendizaje.
· Completa la actividad de marcar las imágenes que representan el buen comportamiento en el laboratorio.
	· Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre las reglas del laboratorio.
· Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre las reglas y la correcta realización de la actividad de marcaje de imágenes.
· 

	Reglas para el laboratorio de computación y buen comportamiento en el laboratorio
· Identificar y comprender las reglas básicas de comportamiento en el laboratorio de computación.
· Reconocer la importancia de seguir las reglas para el uso adecuado y cuidado de los equipos.
Competencias:
· Competencia Social: Desarrollar comportamientos adecuados y responsables en el entorno del laboratorio.
· Competencia Digital: Comprender la importancia del uso responsable de los recursos tecnológicos.
· Competencia Procedimental: Aplicar las reglas y normas de comportamiento en situaciones prácticas dentro del laboratorio.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Qué reglas crees que son importantes seguir en el laboratorio de computación?". Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra las reglas para el laboratorio de computación y discutir cada una de las reglas mencionadas. Explicar la importancia de seguir estas reglas para mantener un ambiente de aprendizaje seguro y ordenado.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que las reglas y el buen comportamiento en el laboratorio ayudan a todos a aprender mejor y a cuidar los equipos que usamos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de identificar y marcar con un círculo las imágenes que representan el buen comportamiento en el laboratorio. Pedir a los niños que expliquen por qué esas acciones son importantes.

	· Imagen que ilustra las reglas y el buen comportamiento en el laboratorio de computación
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (página 51)
· Hojas de papel y lápices de colores
	Identifica correctamente las reglas básicas para el uso del laboratorio de computación.
· Describe la importancia de cada regla y cómo contribuye a un buen ambiente de aprendizaje.
· Completa la actividad de marcar las imágenes que representan el buen comportamiento en el laboratorio.
	· Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre las reglas del laboratorio.
· Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre las reglas y la correcta realización de la actividad de marcaje de imágenes.
· 

	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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