MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO UNO  TIEMPO 10 HORAS    GRADO    1-2-3 de Primaria
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  Aplico las normas que se deben tener en cuenta en la sala de sistemas para el cuidado de los computadores.
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Utilizo mi creatividad para darle un uso adecuado a los computadores y a la sala de sistemas.
	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Soy creativo al darle un uso adecuado a los computadores y a la sala de sistemas.
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	Utilizo  en forma adecuada los computadores.
Hago buen uso de la sala de sistemas.
Soluciono adecuadamente las dificultades que encuentre en la sala de sistemas.
Enciendo y apago correctamente el computador


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	REGLAMENTO DE LA SALA DE SISTEMAS
· Normas a tener en cuenta para el buen comportamiento en la sala de sistemas.
· Cuidados que se deben tener con el buen uso de  los computadores.
	Realizo  creativas actividades que promueven mi familiarización con el recurso tecnológico.
Concentro mi atención para el buen manejo de los computadores.
Pongo en práctica mi memoria y concentración al comportarme adecuadamente en la sala de sistemas.
Enciendo y apago correctamente el computador
	Soy creativo al utilizar adecuadamente  la sala de sistemas y darle un buen uso a los computadores.

	TIEMPO LIBRE:

Software infantil

Juegos didácticos


	Explicaciones grupales e individuales

Desarrollo de la guía de trabajo en pequeños grupos

Demostraciones

Practicas grupales e individuales en el computador

Consultas grupales e individuales

Dialogo sobre ventajas y tareas que se pueden hacer en el computador


	Talleres

Cuadernos

Tablero

Marcadores

Alumnos

Computadores

Lecturas

Internet


SISTEMA DE EVALUACION

	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	Identifico a través de  dibujos y textos la importancia del buen uso de los  computadores y de la importancia del comportamiento en la sala de sistemas.
	Utilizo mi creatividad para darle un uso adecuado a los computadores.

	Identifico las ventajas de  un buen comportamiento en  la sala de sistemas.

	Soy conciente de las ventajas que proporcionan los computadores.
	Elaboro creativamente textos y dibujos donde demuestro la importancia del comportamiento en la sala de sistemas y el buen uso de los computadores 


MAPA FUNCIONAL
AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO DOS TIEMPO 10 HORAS    GRADO    1-2-3 de Primaria
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  Reconozco las diferentes partes del computador y la función que cumple cada una de ellas.
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Identifico y valoro la función que cumple el computador en la vida cotidiana de las personas.
	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Me apropio de conocimientos básicos que me permitan identificar las diferentes partes del computador y la función que cumple cada una de ellas, para la satisfacción de necesidades.
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	· Identifico y reconozco la función que cumple la C.P.U, el monitor, el mouse, el teclado, la impresora, en los computadores.

· Demuestro atención y memoria a la hora de poner en práctica conceptos básicos de encendido y apagado de un computador.

· Reconozco e identifico los lugares donde se utilizan con más frecuencia los computadores para la solución de problemas cotidianos.


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	EL COMPUTADOR

· Función de los computadores.

· La C.P.U. 

· El mouse.

· El teclado.

· La impresora.

· El monitor.
	· Utilizo los conocimientos para identificar las diferentes partes del computador.

· Elaboro un modelo hecho de cartón del computador con sus diferentes partes.
	· Hago un manejo adecuado y responsable del computador teniendo en cuenta la función para lo cual fueron creadas.
	Tiempo libre
(Desarrollo de  actividades lúdicas en el computador.
	· Visitas a la sala de sistemas.

· Charlas continuas de la función del computador.

· Creación de modelos de cartón de las partes del computador.
	· Cartón.

· Colbón.

· Tijeras.

· Hojas de block.

· Colores.
· Cuaderno

· Computador


SISTEMA DE EVALUACION
	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	· Conozco la importancia de la función que cumple el computador en la solución de problemas cotidianos.
	· Comprendo la función que cumple la tecnología como un elemento central para mejorar nuestras condiciones de vida transformando nuestro medio.
	· Reconozco e identifico la función que cumplen cada una de las partes del computador en la satisfacción de las necesidades cotidianas.
	· Demuestro interés por conocer nuevos avances tecnológicos, tratando de manipular el computador como una herramienta tecnológica que soluciona problemas cotidianos.
	· Manipulo con cierta propiedad algunas partes del computador en la elaboración y creación de dibujos.

· Desarrollo de forma creativa un modelo de computador hecho de cartón.


MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO TRES  TIEMPO 10 HORAS    GRADO    1-2-3 de Primaria

FUNCION BASICA  (Estándar del área)  Reconozco los diferentes dispositivos de entrada y salida de un computador.

UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Identifico y valoro la función que cumplen los diferentes dispositivos del computador.

	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Me apropio de conocimientos básicos que me permitan identificar los diferentes dispositivos de un computador.
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	· Identifico la función que cumplen los dispositivos de entrada de un computador.
· Reconozco los dispositivos de salida de un computador


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	DISPOSITIVOS DEL COMPUTADOR
· Dispositivos de entrada.
· Dispositivos de salida.
	· Utilizo los conocimientos básicos de los dispositivos de un  computador.

· Elaboro un modelo hecho de cartón de los dispositivos de un computador.
	· Hago un manejo adecuado y responsable de los dispositivos de un computador
	Tiempo libre
(Desarrollo de  actividades lúdicas en el computador.
	· Visitas a la sala de sistemas.

· Charlas continuas de los dispositivos de un computador.

· Creación de modelos de cartón de los dispositivos de un computador
	· Cartón.

· Colbón.

· Tijeras.

· Hojas de block.

· Colores.
· Cuaderno

· Computador


SISTEMA DE EVALUACION

	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	· Conozco la importancia de la función que cumplen  los dispositivos de un computador.
	· Comprendo la función que cumple la tecnología como un elemento central para mejorar nuestras condiciones de vida transformando nuestro medio.
	· Reconozco e identifico la función que cumplen cada uno de los dispositivos del computador en la satisfacción de las necesidades cotidianas.
	· Demuestro interés por conocer nuevos avances tecnológicos, tratando de manipular el computador como una herramienta tecnológica que soluciona problemas cotidianos.
	· Manipulo con cierta propiedad algunos dispositivos del computador.

· Desarrollo de forma creativa los dispositivos de un computador en diferentes materiales.


MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO CUATRO  TIEMPO 10 HORAS    GRADO    1-2-3 Primaria
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  Me familiarizo e identifico las características  del  graficador de Paint.
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Utilizo mi creatividad para realizar dibujos sencillos en Paint.
	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Me apropio de conocimientos básicos que me permitan realizar dibujos en Paint.
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	· Identifico la ventana del graficador de Paint..
· Reconozco la barra de herramienta de Paint.
· Realizo dibujos sencillos en Paint.




TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO
	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	GRAFICADOR DE PAINT
· Ventana de Paint.
· Barra de herramientas de Paint
	· Utilizo los conocimientos básicos para identificar la ventana de Paint.
· Realizo sencillos dibujos en Paint.
	· Hago un manejo adecuado y responsable de los dispositivos de un computador
	Tiempo libre
(Desarrollo de  actividades lúdicas en el computador.
	· Visitas a la sala de sistemas.

· Realización de sencillos dibujos en el  computador
	· Cuaderno
· Hojas de block.

· Colores.
· Computador


SISTEMA DE EVALUACION

	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	· Conozco la importancia del manejo del graficador de Paint
	· Comprendo la función que cumple la tecnología como un elemento central para mejorar nuestras condiciones de vida transformando nuestro medio.
	· Reconozco la importancia del manejo de la barra de herramientas de Paint.
	· Demuestro interés por conocer nuevos avances tecnológicos, tratando de manipular el computador como una herramienta tecnológica para realizar sencillos dibujos.
	· Manipulo con cierta propiedad la barra de herramientas de Paint.
· Desarrollo de forma creativa dibujos sencillos en Paint.


MAPA FUNCIONAL
AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO UNO TIEMPO 10 HORAS    GRADO    4 y 5 Primaria
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  identifico  las principales características de los computadores a través de la historia
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Identifico y valoro el desarrollo tecnológico de los computadores teniendo en cuenta su historia por   generaciones.
	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Identifico las principales características de los primeros computadores y me familiarizo con su historia.

	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	· Identifico las características de los primeros computadores
· Demuestro atención y memoria cuando relato la historia de los computadores
· Reconozco e identifico los lugares donde se utilizan con más frecuencia los computadores para la solución de problemas cotidianos.


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	HISTORIA DEL COMPUTADOR

· Historia de los computadores

· Características básicas de los primeros computadores

· Historia de los computadores teniendo en cuenta las generaciones
	· Utilizo los conocimientos para identificar las diferentes características de los primeros computadores
· Explico con facilidad como eran los computadores teniendo en cuenta la historia por generaciones
	· Hago un manejo adecuado y responsable del computador teniendo en cuenta la función para lo cual fueron creadas.
	Tiempo libre
(Desarrollo de  actividades lúdicas en el computador.
	· videos.

· Charlas continuas de la función del computador.

· Explicaciones

· diálogos.
	· Computadores

· Internet

· Videobeen

· televisores
· Colores.
· Cuaderno

· Computador


SISTEMA DE EVALUACION
	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	· Identifico las principales características de los primeros computadores clasificando su desarrollo por generaciones
	· Comprendo la importancia que ha tenido el desarrollo de nuevas herramientas en los computadores teniendo en cuenta las generaciones y las décadas
	· Reconozco e identifico los principales avances que tuvieron los computadores a través de los años teniendo en cuenta su clasificación en generaciones.
	· Demuestro interés por conocer nuevos avances tecnológicos, tratando de manipular el computador como una herramienta tecnológica que soluciona problemas cotidianos.
	· Realizo un cuadro sinóptico sobre el desarrollo de los computadores teniendo en cuenta las diferentes generaciones


MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO DOS  TIEMPO 10 HORAS    GRADO    4 y 5 de Primaria
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  utilizo creativamente  el procesador de textos para realizar sencillas digitaciones
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Utilizo mi creatividad para darle un uso adecuado a los procesadores de texto.

	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Soy creativo al darle un uso adecuado a los procesadores de texto para realizar digitaciones sencillas
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	Utilizo  en forma adecuada los computadores.

Hago buen uso de la sala de sistemas.
Utilizo adecuadamente el procesador de textos 

Soy creativo al editar textos escritos en un procesador.


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	· PROCESADORES DE TEXTO.

· Partes dela ventana de miccrosoft Word
· Herramientas de los procesadores de textos
· Ventajas de los procesadores de texto
· Herramientas de formato de los procesadores de texto
· El teclado y sus partes
· Ubicación de los dedos en el teclado
	Realizo  creativas actividades que promueven mi familiarización con los procesadores de texto.

Concentro mi atención para el buen manejo de los procesadores detexto
Pongo en práctica mi memoria y concentración al comportarme adecuadamente en la sala de sistemas.


	Soy creativo al utilizar adecuadamente  la sala de sistemas y darle un buen uso a los computadores.

	TIEMPO LIBRE:

Software infantil

Juegos didácticos


	Explicaciones grupales e individuales

Desarrollo de la guía de trabajo en pequeños grupos

Demostraciones

Practicas grupales e individuales en el computador

Consultas grupales e individuales

Dialogo sobre ventajas y tareas que se pueden hacer en el computador


	Talleres

Cuadernos

Tablero

Marcadores

Alumnos

Computadores

Lecturas

Internet


SISTEMA DE EVALUACION

	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	Utilizo creativamente los procesadores de texto para realizar sencillas digitaciones
	Utilizo mi creatividad para darle un uso adecuado a los computadores.

	Identifico las ventajas de  un buen comportamiento en  la sala de sistemas.

	Soy conciente de las ventajas que proporcionan los computadores.
	Elaboro creativamente textos y dibujos donde demuestro la importancia del comportamiento en la sala de sistemas y el buen uso de los computadores 


MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO TRES  TIEMPO 10 HORAS    GRADO    4 y 5 de Primaria

FUNCION BASICA  (Estándar del área)  utilizo creativamente las herramientas de edición y formato de los procesadores de textos
UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Identifico y aplico las herramientas de edición y formato de los procesadores de texto
	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	Me apropio de conocimientos básicos que me permitan identificar las diferentes herramientas de edición y formato de los procesadores de texto para realizar trabajos de digitación
	INTELECTUALES

TECNOLOGICAS


	· Identificar.

· Transformar.

· Crear.

· Elaborar modelos tecnológicos.

· Atención.

· Memoria.

· Solución de problemas.

· Concentración.
	· Identifico las herramientas básicas de edición y formato de los procesadores de texto para aplicarlos a textos previamente digitados


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	· EDICION Y FORMATO
Negritas, cursiva, subrayado

Alineaciones

Fuentes: tamaños, colores, estilos

bordes
	· Utilizo creativamente las herramientas de formato y edición a los textos que digito en clase.
	· Hago un manejo adecuado y responsable de los procesadores de texto en lo que tiene que ver con la edición y los formatos
	Tiempo libre
(Desarrollo de  actividades lúdicas en el computador.
	· Visitas a la sala de sistemas.

· Charlas continuas de los dispositivos de un computador.

· Creación de modelos de cartón de los dispositivos de un computador
	· Computadores
· Videos

· Presentaciones

· tutorial


SISTEMA DE EVALUACION

	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	· utilizo las herramientas de edición y formato para crear documentos con el procesador de textos de Microsoft word
	· asimilo las herramientas de formato y edicion para aplicarlos en los textos digitados o a digitar
	· comprendo como funcionan las herramientas de formato y edición de los procesadores de texto.
	· Demuestro interés por conocer nuevos avances tecnológicos, 
· Utilizo racionalmente las ventajas de los procesadores de texto
	· Manipulo con cierta propiedad algunos dispositivos del computador.

· Desarrollo de forma creativa los dispositivos de un computador en diferentes materiales.


MAPA FUNCIONAL

AREA INFORMATICA Y TECNOLOGIA   ASIGNATURA  INFORMATICA     UNIDAD NUMERO CUATRO  TIEMPO 10 HORAS    GRADO       4 y 5
FUNCION BASICA  (Estándar del área)  identifico algunas cracteristicas  del programa de Power Point en la creación de presentaciones animadas  

UNIDAD DE COMPETENCIA (Objetivo de la unidad)  Utilizo mi creatividad al elaborar  presentaciones senciollas en Power Point sobre temas asignados

	PROPOSITO CLAVE

(SUBFUNCION)

Competencia
	Categoría de la C. L. G
	(Grupo de la competencia)
	SUBFUNCIONES

(elementos de la Competencia)

	POWER POINT

Soy creativo al utilizar Power Point para diseñar presentaciones sobre temas escolares
	INTERPERSONALES

INTELECTUALES

TECNOLOGICAS

PERSONALES


	Adaptación al cambio

Toma de decisiones

Creatividad

Solución de problemas

Atención

 Memoria

Concentración

Comunicación

Trabajo en equipo

Manejo de conflictos

Identificar ,transformar, innovar procedimientos

Usar herramientas tecnológicas

Crear, adaptar, apropiar, manejar, transferir tecnologías

Elaborar modelos tecnológicos
	Utilizo  creativamente Power Point como una herramienta tecnológica para diseñar sencillas presentaciones

Pongo a prueba mi memoria para recordar las funciones de los diferentes comandos de Power Point para elaborar presentaciones
Compartiendo la información con mis compañeros creo presentaciones animadas

Soluciono las dificultades que encuentre al realizar mis prácticas en la elaboración de presentaciones de Power Point


TABLA DE SABERES

DESARROLLO METODOLOGICO

	SABER
	SABER HACER
	SER
	PROYECTOS TRANSVERSALES

TEMAS
	ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
	RECURSOS

	POWER POINT

Características Power Point.

Partes de la ventana de Power Point.

Iconos y sus de Power Point.

Elementos de formato en el programa de Power point.

Internet.
	Soy creativo al seguir  procesos y recomendaciones dadas en el manejo de las funciones básicas del programa de Power Point

Realizo  creativas actividades que promueven mi familiarización con el recurso tecnológico  

Concentro mi atención cuando Utilizo el  programa de Power Point para crear  presentaciones animadas
Pongo en práctica mi memoria y concentración al darle un formato adecuado a una presentación creada en Power Point.


	Soy creativo al utilizar el  programa de Power Point para elabora presentaciones animadas


	TIEMPO LIBRE:

Software infantil

Juegos didácticos


	Explicaciones grupales e individuales

Desarrollo de la guía de trabajo en pequeños grupos

Demostraciones

Practicas grupales e individuales en el computador

Consultas grupales e individuales

Dialogo sobre ventajas y tareas que se pueden hacer en el computador


	Talleres

Cuadernos

Tablero

Marcadores

Alumnos

Computadores

Lecturas

Internet


SISTEMA DE EVALUACION
	CRITERIOS DE DESEMPEÑO 

o desempeños esperados
	RANGOS DE APLICACIÓN

o condiciones en las cuales

Se demuestra la CLG
	EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTO (SABER) Cognitiva
	EVIDENCIAS DE DESEMPEÑO (SABER SER)

(Actitudinal)
	EVIDENCIAS DE PRODUCTO

(SABER HACER)

(Procedimental)

	Elaboro creativamente presentaciones animadas utilizando el programa de Power Point
	Utilizo mi creatividad para realizar presentaciones utilizando el programa de Power point


	Identifico las características, propiedades y ventajas de usar el programa de Power Point en la elaboración creativa  de presentaciones


	Soy conciente de las ventajas que proporciona el programa de Power Point en la elaboración de presentaciones animadas y de mi aporte creativo  en las mismas
	Elaboro y le doy formato creativo a una presentación elaborada en el programa de Power Point


