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TÍTULO 
HILOS CONDUCTORES:
	1. ¿Qué utilidad tiene el teclado?
2. ¿Que función tienen algunos botones del teclado?
3. ¿Que utilidad tiene las partes del computador?



TÓPICO GENERATIVO:

METAS DE COMPRENSIÓN:
	Identifica el teclado como una de las principales herramientas tecnológicas. 
	Ejercita sus habilidades dentro de diferentes juegos virtuales, que refuerzan conceptos y contenidos vistos en clase. 


	
	DESEMPEÑOS DE COMPRENSIÓN
	TIEMPO
	VALORACIÓN CONTINUA

	
	ACCIONES REFLEXIONADAS
	
	FORMAS
	CRITERIOS DEL ÁREA

	ETAPA

EXPLORA-

TORIA
	1. Comprender por qué el teclado es el dispositivo de entrada más importante del computador. 

2. Identificar cómo está clasificado el teclado.  
3. Reconocer un software educativo como uno de los medios más atractivos y efectivos para facilitar los procesos de aprendizaje.

	 2 SEMANAS 
	1. Realizando juego “Intentando escribir tu edad sin teclado” en Microsoft Word,  
2. Armando el teclado con sus seis pates de acuerdo al conocimiento previo. 
3. Observando algunos iconos de varios softwares educativos. 

	· Observación 

· Reconocimiento

· Conocimientos previos


	ETAPA

GUIADA
	1. Evidenciar por qué no podríamos interactuar con el computador sin un teclado. 
2. Explicar cuáles son las diferentes tareas que se pueden realizar en cada parte del teclado. 

3. Dar a conocer los aportes que brinda un software educativo en el proceso de aprendizaje. 

	 3 SEMANAS 
	1. Respondiendo qué sucede cuando se conecta o desconecta el teclado del computador. 

2. Observando el funcionamiento de las teclas utilizando diferentes programas. 
3. Utilizando una herramienta educativa para reforzar un concepto aprendido
Avance proyecto de síntesis:

Semana 3: Elaborarán un teclado usando stickers de letras y números sobre una plantilla para practicar la ubicación correcta de estas. 

Semana 4: Intentarán teclear su nombre y edad en el teclado elaborado por ellos. 

Semana 5: Practicarán el juego, ubicando el lugar donde se encuentran las letras.  

	· Identificación.

· Ejecución de procedimientos 

· Seguimiento de instrucciones.

· Conceptualización 

· Dominio de las herramientas tecnológicas

	PROYECTO

DE SÍNTESIS
	                   Teclado mágico. 
Los estudiantes harán uso del software educativo “Fairy Magic” aprendiendo escribir en el ordenador utilizando correctamente las teclas. El objetivo es que ellos atrapen el mayor número de letras posibles que caigan a través de la pantalla del ordenador pulsando la tecla correspondiente del teclado. 

	3 SEMANAS
	Adquiriendo habilidades haciendo uso del teclado con el software educativo, que permitirá a los estudiantes familiarizarse con el teclado del ordenador, enseñándoles a ubicar rápidamente el lugar donde se encuentran las letras.  
Avance proyecto de síntesis:

Semana 6: Jugarán “Fairy Magic” nivel 1 manipulando correctamente el teclado.
Semana 7: Se observará si han logrado avanzar de nivel de dificultad o si han adquirido mayor destreza en el uso del teclado. 
Semana 8: Harán uso del software y se observará durante la actividad cuántos puntos acumulan. 

	· Ejecución de procedimientos aprendidos


El Teclado / Software Educativo





Teclado mágico…
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