	PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDÁCTICA

	NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN
	

	NOMBRE DEL DOCENTE
	
	FECHA:
	

	ÁREA
	INFORMÁTICA
	CURSO
	
	AÑO LECTIVO
	

	ASIGNATURA
	COMPUTACIÓN
	TIEMPO
	
	PERIODOS
	

	UNIDAD DIDÁCTICA:  4
	INGRESAR A PAINT

	OBJETIVO DE LA UNIDAD
	Dibujar y pintar utilizando Paint, para incrementar el control del ratón, la creatividad y las destrezas grafoplásticas.

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	· El estudiante abre y maneja correctamente el programa Paint, identificando y utilizando sus principales elementos y herramientas. Esto incluye la capacidad de abrir el programa, seleccionar y usar herramientas como el lápiz, el borrador y las opciones de relleno.
· Demuestra destreza en el uso del ratón para dibujar y pintar en Paint, incrementando su control y precisión. El estudiante debe ser capaz de dibujar figuras geométricas, líneas de diferentes tamaños, y usar el color de manera creativa para rellenar formas y áreas en sus dibujos.
· Aplica creatividad en sus proyectos de dibujo y pintura en Paint, explorando diferentes técnicas y estilos. El estudiante debe ser capaz de insertar formas, dibujar con trazos libres, y combinar colores y elementos para crear trabajos gráficos originales y estéticamente agradables.
· Participa activamente en actividades y proyectos escolares que involucren el uso de Paint, aplicando los conocimientos adquiridos para completar tareas y proyectos de manera efectiva. Esto incluye la presentación de trabajos finales que demuestren su habilidad para usar Paint y su capacidad creativa en el uso del software.

	¿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

	Tema: ¿Cómo se abre Paint?
· Identificar los pasos necesarios para abrir la aplicación Paint en Windows.
· Reconocer las principales herramientas y funcionalidades de Paint.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades básicas para el uso de software de edición de imágenes.
· Competencia Procedimental: Aplicar de manera práctica los pasos para abrir y utilizar Paint en el sistema operativo Windows.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Alguna vez has usado Paint para dibujar o editar imágenes?". Permitir que compartan sus experiencias y expectativas.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los pasos para abrir Paint y discutir cada uno de ellos. Explicar la importancia de conocer el proceso para poder utilizar la herramienta adecuadamente.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que Paint es una herramienta útil para diversas tareas como dibujar, colorear y editar imágenes.
Aplicación:
· Realizar la actividad de abrir Paint siguiendo los pasos indicados en la imagen. Pedir a los niños que describan cada paso mientras lo realizan y expliquen para qué se utiliza cada una de las herramientas principales.

	· Imagen que ilustra los pasos para abrir Paint.
· Pizarra y marcadores.
· Computadoras con Windows y la aplicación Paint instalada.
· Hojas de papel y lápices de colores para la actividad de dibujo.
	· Identifica correctamente los pasos para abrir Paint en Windows.
· Describe la función de las herramientas principales de Paint.
· Completa la actividad de abrir Paint y utilizar las herramientas básicas.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación.
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre cómo abrir aplicaciones en Windows.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica.
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los pasos para abrir Paint y la correcta realización de la actividad práctica.


	Tema: Elementos de Paint
· Reconocer los elementos y herramientas principales de Paint.
· Desarrollar habilidades básicas para utilizar las herramientas de Paint para dibujar y editar imágenes.
Competencias:
· Competencia Digital: Adquirir habilidades para manejar herramientas de edición de imágenes.
· Competencia Procedimental: Aplicar el uso de las herramientas de Paint en actividades prácticas de dibujo y edición.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Qué tipo de dibujos o imágenes te gustaría crear usando Paint?". Permitir que compartan sus ideas y expectativas.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los elementos y herramientas de Paint y discutir la función de cada uno. Explicar la importancia de conocer estas herramientas para poder utilizarlas de manera efectiva.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que cada herramienta de Paint tiene una función específica que ayuda a crear y editar imágenes de diferentes maneras.
Aplicación:
· Realizar la actividad de colorear el ícono de Paint y completar las instrucciones para abrir Paint. Pedir a los niños que practiquen el uso de las herramientas principales realizando un dibujo simple.

	· Imagen que ilustra los elementos y herramientas de Paint.
· Computadoras con Windows y la aplicación Paint instalada.
· Hojas de papel y lápices de colores para la actividad de dibujo.
	· Identifica correctamente los elementos y herramientas de Paint.
· Utiliza las herramientas de Paint para crear y editar dibujos.
· Completa la actividad de colorear el ícono y seguir las instrucciones para abrir Paint.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación.
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre las herramientas de Paint.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica.
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los elementos de Paint y la correcta realización de la actividad práctica.


	Tema: Herramientas y uso de Paint
· Aprender a utilizar las principales herramientas del programa Paint.
· Identificar las funciones de cada herramienta de Paint.
· Dibujar y crear formas geométricas utilizando Paint.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades básicas en el uso de programas de dibujo digital.
· Competencia Procedimental: Aplicar técnicas de dibujo y edición de imágenes usando Paint.
· Competencia Creativa: Fomentar la creatividad a través de la creación de dibujos y formas geométricas en Paint.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Alguna vez han utilizado un programa para dibujar en la computadora? ¿Cuál?". Permitir que compartan sus experiencias.
Reflexión:
· Mostrar las imágenes que ilustran cómo abrir Paint y las herramientas básicas del programa. Discutir sobre la utilidad de cada herramienta.
Conceptualización:
· Explicar detalladamente las funciones de cada herramienta en Paint y cómo utilizarlas para crear dibujos y formas geométricas. Asegurarse de que los niños comprendan cada paso del proceso.
Aplicación:
· Realizar la actividad de dibujar líneas y formas geométricas en Paint siguiendo las instrucciones. Los niños deben replicar las figuras y experimentar con las diferentes herramientas del programa.

	· Imágenes que ilustran cómo abrir Paint y las herramientas del programa (páginas 62-67).
· Computadoras con el programa Paint instalado.
· Pizarras y marcadores para explicaciones adicionales.
· Hojas de papel y lápices de colores para actividades complementarias.
	· Abre correctamente el programa Paint siguiendo las instrucciones.
· Utiliza las herramientas básicas de Paint para crear dibujos y formas geométricas.
· Demuestra creatividad en la creación de dibujos utilizando las herramientas de Paint.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación.
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre programas de dibujo digital.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica.
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre las herramientas de Paint y la correcta realización de las actividades de dibujo.


	Tema: Tamaño o Ancho de la Línea y Color del Lápiz en Paint
DESTREZA CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO Y COMPETENCIAS:
· Modificar el tamaño de la línea en Paint: Los estudiantes aprenderán a seleccionar y cambiar el tamaño de las líneas en Paint para crear dibujos con diferentes grosores.
· Cambiar el color del lápiz en Paint: Los estudiantes aprenderán a seleccionar y cambiar el color del lápiz en Paint para añadir variedad a sus dibujos.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para el uso de herramientas digitales, como Paint, enfocadas en la edición y personalización de gráficos.
· Competencia Procedimental: Aplicar los conocimientos adquiridos sobre el uso del lápiz en Paint en actividades prácticas de dibujo.
· Competencia Creativa: Fomentar la creatividad a través de la personalización de los dibujos utilizando diferentes grosores y colores de líneas.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Cómo cambiarías el grosor y el color de las líneas en tus dibujos?" Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra cómo cambiar el tamaño de la línea en Paint y discutir cada paso. Explicar la importancia de seleccionar el grosor adecuado para diferentes partes del dibujo.
· Mostrar la imagen que ilustra cómo cambiar el color del lápiz en Paint y discutir cada paso. Explicar cómo el uso de diferentes colores puede hacer que un dibujo sea más atractivo y expresivo.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que cambiar el tamaño de la línea y el color del lápiz en Paint permite a los estudiantes tener más control y creatividad en sus dibujos digitales.
· Destacar la importancia de familiarizarse con estas herramientas para desarrollar habilidades tecnológicas y artísticas.
Aplicación:
· Realizar la actividad de dibujar objetos seleccionando diferentes grosores de líneas en Paint. Pedir a los niños que expliquen los pasos mientras los realizan.
· Realizar la actividad de dibujar en Paint utilizando varios colores. Pedir a los niños que expliquen cómo seleccionaron los colores y por qué eligieron esos colores específicos para su dibujo.

	· Imágenes que ilustran cómo cambiar el tamaño de la línea y el color del lápiz en Paint
· Computadoras con Windows 11 y Paint instalado
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (páginas 68 y 69)
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente los pasos para cambiar el tamaño de la línea en Paint.
· Describe cómo seleccionar y cambiar el color del lápiz en Paint.
· Completa la actividad de dibujar utilizando diferentes grosores y colores de líneas en Paint.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el cambio de tamaño de línea y color del lápiz en Paint.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre el cambio de tamaño de línea y color del lápiz y la correcta realización de las actividades de dibujo en Paint.


	Tema: Relleno con Color y Borrador de Paint
· Utilizar la herramienta de relleno de color en Paint: Los estudiantes aprenderán a utilizar la herramienta de relleno para añadir colores a sus dibujos.
· Usar la herramienta borrador en Paint: Los estudiantes aprenderán a utilizar el borrador para eliminar partes indeseadas de sus dibujos.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para el uso de herramientas digitales, como Paint, enfocadas en la edición y personalización de gráficos.
· Competencia Procedimental: Aplicar los conocimientos adquiridos sobre el uso del relleno y el borrador en actividades prácticas de dibujo.
· Competencia Creativa: Fomentar la creatividad a través de la personalización de los dibujos utilizando colores y corrigiendo errores con el borrador.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Cómo agregarías color a tus dibujos y qué harías si cometes un error?" Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra cómo utilizar la herramienta de relleno de color en Paint y discutir cada paso. Explicar la importancia de seleccionar el color adecuado para diferentes partes del dibujo.
· Mostrar la imagen que ilustra cómo utilizar la herramienta borrador en Paint y discutir cada paso. Explicar cómo el borrador puede ayudar a corregir errores y mejorar el dibujo.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que la herramienta de relleno de color y el borrador en Paint permiten a los estudiantes tener más control y creatividad en sus dibujos digitales.
· Destacar la importancia de familiarizarse con estas herramientas para desarrollar habilidades tecnológicas y artísticas.
Aplicación:
· Realizar la actividad de rellenar con color diferentes figuras en Paint. Pedir a los niños que expliquen los pasos mientras los realizan.
· Realizar la actividad de borrar partes indeseadas de un dibujo en Paint. Pedir a los niños que expliquen cómo utilizaron el borrador y por qué.

	· Imágenes que ilustran cómo utilizar la herramienta de relleno de color y el borrador en Paint
· Computadoras con Windows 11 y Paint instalado
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (páginas 70 y 71)
·   Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente los pasos para utilizar la herramienta de relleno de color en Paint.
· Describe cómo utilizar la herramienta borrador en Paint.
· Completa la actividad de rellenar figuras con color y de borrar partes indeseadas en Paint.
	· Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de la herramienta de relleno de color y el borrador en Paint.
· Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre el uso de la herramienta de relleno de color y el borrador y la correcta realización de las actividades de dibujo en Paint.
· 

	Tema: Insertar Formas y Uso del Pincel en Paint
· Utilizar la herramienta de formas en Paint: Los estudiantes aprenderán a insertar diferentes formas geométricas en sus dibujos.
· Usar la herramienta pincel para colorear y trazar en Paint: Los estudiantes aprenderán a utilizar el pincel para añadir color y detalles a sus dibujos.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para el uso de herramientas digitales, como Paint, enfocadas en la creación y edición de gráficos.
· Competencia Procedimental: Aplicar los conocimientos adquiridos sobre el uso de las herramientas de formas y pincel en actividades prácticas de dibujo.
· Competencia Creativa: Fomentar la creatividad a través de la creación de dibujos utilizando formas geométricas y coloreándolos con el pincel.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Cómo agregarías formas geométricas a tus dibujos y cómo les darías color?" Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra cómo insertar formas en Paint y discutir cada paso. Explicar la importancia de seleccionar y ajustar el tamaño de las formas.
· Mostrar la imagen que ilustra cómo utilizar la herramienta pincel en Paint y discutir cada paso. Explicar cómo el pincel puede ayudar a colorear y añadir detalles a los dibujos.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que las herramientas de formas y pincel en Paint permiten a los estudiantes tener más control y creatividad en sus dibujos digitales.
· Destacar la importancia de familiarizarse con estas herramientas para desarrollar habilidades tecnológicas y artísticas.
Aplicación:
· Realizar la actividad de insertar formas geométricas en Paint y pedir a los niños que expliquen los pasos mientras los realizan.
· Realizar la actividad de colorear las formas con el pincel en Paint y pedir a los niños que expliquen cómo utilizaron el pincel y por qué.

	· Imágenes que ilustran cómo insertar formas y utilizar la herramienta pincel en Paint
· Computadoras con Windows 11 y Paint instalado
· Pizarra y marcadores
· Libro de texto (páginas 72 y 73)
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente los pasos para insertar formas geométricas en Paint.
· Describe cómo utilizar la herramienta pincel en Paint.
· Completa la actividad de insertar y colorear formas geométricas en Paint.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de las herramientas de formas y pincel en Paint.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre el uso de las herramientas de formas y pincel y la correcta realización de las actividades de dibujo en Paint.


	Proyecto y Evaluación
· Conocer y comprender las funciones básicas de Paint en Windows 11.
· Identificar las herramientas principales de Paint y su uso adecuado para dibujar y editar imágenes.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades digitales básicas para el uso de programas de dibujo y edición.
· Competencia Procedimental: Aplicar los conocimientos adquiridos en la creación de dibujos y ediciones básicas utilizando Paint.
· Competencia Creativa: Fomentar la creatividad a través de la utilización de herramientas digitales de dibujo y diseño.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Alguna vez has usado Paint? ¿Qué te gusta dibujar?" Permitir que compartan sus ideas y experiencias.
· Mostrar la imagen que ilustra cómo abrir Paint y discutir cada paso para asegurarse de que comprendan el proceso.
Reflexión:
· Mostrar las imágenes que ilustran las herramientas y funciones de Paint, explicando cada una de ellas (lápiz, borrador, relleno con color, pinceles, texto, etc.).
· Discutir la importancia de conocer estas herramientas para poder utilizarlas de manera creativa y efectiva.
Conceptualización:
· Sistematizar el conocimiento explicando que Paint es una herramienta digital que permite dibujar y editar imágenes de manera sencilla y que el dominio de sus funciones básicas es esencial para la creación de contenidos digitales.
Aplicación:
· Realizar actividades prácticas donde los niños puedan aplicar lo aprendido, como:
· Dibujar figuras geométricas y rellenarlas con color.
· Utilizar el lápiz y el pincel para dibujar libremente.
· Insertar y modificar formas.
· Realizar un proyecto final donde dibujen un paisaje en Paint.

	· Imágenes que ilustran cómo abrir y utilizar Paint
· Pizarra y marcadores
· Computadoras con Windows 11 y Paint instalado
· Hojas de papel y lápices de colores para las actividades previas al uso de Paint
	· Identifica correctamente las herramientas básicas de Paint y sus funciones.
· Describe la importancia de cada herramienta y cómo se utiliza en el contexto del dibujo y la edición.
· Completa las actividades prácticas demostrando el uso adecuado de las herramientas de Paint.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre Paint y sus herramientas.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre las herramientas de Paint y la correcta realización de las actividades prácticas.
Tercer momento de evaluación (sumativa):
· Técnica: Evaluación de producto
· Instrumento: Rúbrica para evaluar el proyecto final realizado en Paint, considerando creatividad, uso de herramientas y calidad del dibujo.


	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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