	PLAN MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDÁCTICA

	NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN
	

	NOMBRE DEL DOCENTE
	
	FECHA:
	

	ÁREA
	INFORMÁTICA
	CURSO
	
	AÑO LECTIVO
	

	ASIGNATURA
	COMPUTACIÓN
	TIEMPO
	
	PERIODOS
	

	UNIDAD DIDÁCTICA:  6
	HERRAMIENTAS TIC APLICADAS A LA EDUCACIÓN

	OBJETIVO DE LA UNIDAD
	Utilizar juegos educativos online para reforzar áreas de conocimiento de los estudiantes.

	CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	· Identifica y utiliza herramientas educativas online específicas para el lenguaje, matemáticas, y lectura. El estudiante debe demostrar la capacidad de acceder y emplear juegos y actividades en línea que refuercen sus habilidades en estas áreas de conocimiento.
· Aplica los conocimientos adquiridos en juegos educativos online para mejorar sus competencias en lenguaje, matemáticas, y lectura. El estudiante debe ser capaz de completar actividades y resolver problemas presentados en los juegos educativos, mostrando progreso en las habilidades específicas de cada área.
· Explora y utiliza otras herramientas educativas disponibles en línea para complementar su aprendizaje. El estudiante debe ser capaz de identificar y utilizar recursos adicionales que apoyen su educación, más allá de las herramientas principales mencionadas.
· Participa activamente en actividades y proyectos que involucren el uso de juegos educativos online, aplicando los conocimientos adquiridos para completar tareas y proyectos de manera efectiva. Esto incluye la integración de juegos educativos en su rutina de aprendizaje, demostrando un uso responsable y beneficioso de estos recursos.

	¿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: Herramientas para Lenguaje
· Explorar y utilizar herramientas digitales para mejorar habilidades en el área de lenguaje.
· Identificar recursos y actividades disponibles en sitios web educativos específicos para el aprendizaje del lenguaje.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para utilizar herramientas y recursos educativos en línea de manera efectiva.
· Competencia Informativa: Reconocer la importancia de los recursos digitales en el proceso de aprendizaje del lenguaje.
· Competencia Procedimental: Aplicar conocimientos sobre la utilización de herramientas digitales en contextos educativos de lenguaje.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Han utilizado alguna vez juegos en línea para aprender sobre letras y palabras?". Permitir que compartan sus experiencias y sitios web que conocen.
Reflexión:
· Mostrar las imágenes que ilustran las herramientas para el aprendizaje del lenguaje y discutir las opciones y recursos disponibles en estas páginas.
Conceptualización:
· Explicar cómo utilizar la página web arbolabc.com para acceder a juegos y actividades educativas sobre el lenguaje. Sistematizar el conocimiento sobre la navegación segura y la utilización de recursos digitales educativos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de ingresar a la página web arbolabc.com, explorar los juegos y actividades disponibles en el área de "Exploradores de 3 a 5 años", y completar las actividades propuestas en las páginas 91-92 del libro.

	· Imagen que ilustra las herramientas digitales para el aprendizaje del lenguaje.
· Computadoras con acceso a Internet.
· Navegador web Google Chrome.
· Página web arbolabc.com.
· Pizarra y marcadores.
· Hojas de papel y lápices de colores.
	· Explora y utiliza correctamente herramientas digitales para el aprendizaje del lenguaje.
· Describe las funciones y recursos disponibles en las páginas web educativas.
· Completa la actividad de explorar la página web y las actividades de aprendizaje del lenguaje.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: Observación.
· Instrumento: Lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de herramientas digitales para el lenguaje.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: Observación y práctica.
· Instrumentos: Lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los recursos digitales y la correcta realización de la actividad de exploración y dibujo.


	Tema: Herramientas para Matemáticas
· Explorar y utilizar herramientas digitales para mejorar las habilidades en matemáticas.
· Identificar y aplicar recursos y juegos educativos para la práctica de matemáticas.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para utilizar recursos digitales educativos y navegar en Internet de manera segura.
· Competencia Matemática: Mejorar la comprensión y habilidades matemáticas a través del uso de juegos educativos.
· Competencia Procedimental: Aplicar conocimientos matemáticos en la resolución de problemas y actividades interactivas.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Han utilizado alguna vez juegos en línea para aprender matemáticas?". Permitir que compartan sus experiencias y sitios web que conocen.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra los juegos educativos de matemáticas y discutir las opciones y recursos disponibles en estas páginas.
Conceptualización:
· Explicar cómo utilizar la página web arbolabc.com para acceder a juegos y actividades educativas en matemáticas. Sistematizar el conocimiento sobre la navegación segura y la utilización de recursos digitales educativos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de ingresar a la página web arbolabc.com, explorar los juegos y actividades disponibles, y practicar ordenando los números del 1 al 10.
Páginas 93-94: Descripción y actividades relacionadas con herramientas para matemáticas.

	· Imagen que ilustra los juegos educativos de matemáticas.
· Computadoras con acceso a Internet.
· Navegador web Google Chrome.
· Página web arbolabc.com.
· Pizarra y marcadores.
· Hojas de papel y lápices de colores.
	· Explora y utiliza correctamente herramientas digitales para la práctica de matemáticas.
· Describe las funciones y recursos disponibles en los juegos educativos de matemáticas.
· Completa la actividad de ordenar los números del 1 al 10.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de herramientas digitales para matemáticas.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los recursos digitales y la correcta realización de la actividad de ordenar los números.


	Tema: Herramientas para Lectura
1. Explorar y utilizar páginas web educativas para el aprendizaje y la práctica de habilidades.
2. Identificar recursos y herramientas disponibles en sitios web educativos.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para utilizar páginas web educativas y navegar en Internet de manera segura.
· Competencia Informativa: Reconocer la importancia de los recursos digitales en el proceso de aprendizaje.
· Competencia Procedimental: Aplicar conocimientos sobre la utilización de herramientas digitales en contextos educativos.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Han utilizado alguna vez una página web para aprender o jugar?". Permitir que compartan sus experiencias y sitios web que conocen.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra la página web educativa y discutir las opciones y recursos disponibles en estas páginas.
Conceptualización:
· Explicar cómo utilizar la página web arbolabc.com para acceder a juegos y actividades educativas. Sistematizar el conocimiento sobre la navegación segura y la utilización de recursos digitales educativos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de ingresar a la página web arbolabc.com, explorar los juegos y actividades disponibles, y dibujar los elementos del juego que más les gustó.

	· Imagen que ilustra la página web educativa
· Computadoras con acceso a Internet
· Navegador web Google Chrome
· Página web arbolabc.com
· Pizarra y marcadores
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente los elementos de hardware y software necesarios para acceder a Internet.
· Explora y utiliza correctamente páginas web educativas.
· Describe las funciones y recursos disponibles en las páginas web educativas.
·   Completa la actividad de explorar las páginas web educativas y dibuja los elementos del juego que más le gustó.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de páginas web educativas.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los recursos digitales y la correcta realización de la actividad de exploración y dibujo.


	Tema: Otras herramientas
1. Explorar y utilizar páginas web educativas para el aprendizaje y la práctica de habilidades.
2. Identificar recursos y herramientas disponibles en sitios web educativos.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para utilizar páginas web educativas y navegar en Internet de manera segura.
· Competencia Informativa: Reconocer la importancia de los recursos digitales en el proceso de aprendizaje.
· Competencia Procedimental: Aplicar conocimientos sobre la utilización de herramientas digitales en contextos educativos.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Han utilizado alguna vez una página web para aprender o jugar?". Permitir que compartan sus experiencias y sitios web que conocen.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra la página web educativa y discutir las opciones y recursos disponibles en estas páginas.
Conceptualización:
· Explicar cómo utilizar la página web arbolabc.com para acceder a juegos y actividades educativas. Sistematizar el conocimiento sobre la navegación segura y la utilización de recursos digitales educativos.
Aplicación:
· Realizar la actividad de ingresar a la página web arbolabc.com, explorar los juegos y actividades disponibles, y dibujar los elementos del juego que más les gustó.
Páginas 97-98: Descripción y actividades relacionadas con otras herramientas

	· Imagen que ilustra la página web educativa
· Computadoras con acceso a Internet
· Navegador web Google Chrome
· Página web arbolabc.com
· Pizarra y marcadores
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente los elementos de hardware y software necesarios para acceder a Internet.
· Explora y utiliza correctamente páginas web educativas.
· Describe las funciones y recursos disponibles en las páginas web educativas.
· Completa la actividad de explorar las páginas web educativas y dibuja los elementos del juego que más le gustó.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de páginas web educativas.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los recursos digitales y la correcta realización de la actividad de exploración y dibujo.


	Tema: Mi nuevo amigo Android
1. Explorar y utilizar aplicaciones educativas disponibles en dispositivos Android.
2. Identificar las funciones y utilidades de diferentes aplicaciones educativas.
Competencias:
· Competencia Digital: Desarrollar habilidades para utilizar aplicaciones educativas en dispositivos Android.
· Competencia Informativa: Reconocer la importancia de las aplicaciones digitales en el proceso de aprendizaje.
· Competencia Procedimental: Aplicar conocimientos sobre la utilización de herramientas digitales en contextos educativos.

	Experiencia:
· Preguntar a los niños: "¿Han utilizado alguna vez una aplicación en un teléfono o tableta para aprender o jugar?". Permitir que compartan sus experiencias y aplicaciones que conocen.
Reflexión:
· Mostrar la imagen que ilustra las aplicaciones Code Karts y Toca Blocks y discutir las opciones y recursos disponibles en estas aplicaciones.
Conceptualización:
· Explicar cómo utilizar las aplicaciones Code Karts y Toca Blocks para acceder a juegos y actividades educativas. Sistematizar el conocimiento sobre la navegación segura y la utilización de aplicaciones educativas.
Aplicación:
· Realizar la actividad de explorar las aplicaciones Code Karts y Toca Blocks, y discutir los elementos y funcionalidades que más les gustaron.

	· Imagen que ilustra las aplicaciones educativas
· Dispositivos Android con acceso a Internet
· Google Play Store o App Store
· Aplicaciones Code Karts y Toca Blocks
· Pizarra y marcadores
· Hojas de papel y lápices de colores
	· Identifica correctamente las funciones y utilidades de las aplicaciones educativas.
· Explora y utiliza correctamente aplicaciones educativas en dispositivos Android.
· Describe las funciones y recursos disponibles en las aplicaciones educativas.
· Completa la actividad de explorar las aplicaciones educativas y discute los elementos y funcionalidades que más le gustaron.
	Primer momento de evaluación (diagnóstica):
· Técnica: observación
· Instrumento: lista de cotejo para verificar el conocimiento previo de los niños sobre el uso de aplicaciones educativas en dispositivos Android.
Segundo momento de evaluación (formativa):
· Técnicas: observación y práctica
· Instrumentos: lista de cotejo para evaluar la participación en la discusión sobre los recursos digitales y la correcta realización de la actividad de exploración y discusión.


	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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