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+Formato de planeación de la Actividad de Aprendizaje
	Nombre
	FRANCISCO SOSA LEÓN

	Provincia
	LOS SANTOS
	Escuela

	INSTITUTO PLINIO ANTONIO  MOSCOSO


	Áreas de contenido:

Nombre de la actividad de aprendizaje


	Ficha técnica de la Actividad de Aprendizaje
Título:  Empieza a conocerme.
Autor(a): Francisco Sosa León
Contacto:   fransole10@hotmail.com  
                      fransole10@yahoo.com
Descripción: La finalidad es que el estudiante reconozca como la computadora ha ido evolucionando a través de su componentes  principales  como  el hardware y  el software,  siendo  ambos  elementos 
imprescindibles para su buen funcionamiento.
Nivel escolar: Media
Grado: X
Competencia: Analizar la importancia de hardware y software para el uso correcto de la computadora.
Clave: Internet
Fecha de creación:  08/08/2011
Fecha de actualización: 10/08/2011


	Nombre del archivo de esta Actividad de Aprendizaje

	


	Título
	Empieza a conocerme.


	Grado
	X 

	Sub-Competencia
	Analiza la Evolución Histórica del Hardware y Software dentro del ámbito informático, mediante el proyector de imágenes Power Point, para reconocer la interacción de ambos en su funcionamiento.

	Situación de aprendizaje
	Rosa, quería que su padre le regalara una computadora para navidad y  así poder chatear y comunicarse con sus amigos y compañeros de clases.  Sabía que la podría obtener por dos sencillas razones, primero que era una estudiante sobresaliente y segundo que su padre tenía un empleo en el cual ganaba muy bien.  Llegó el momento de hablar con su padre, el cual tenía un temperamento bastante fuerte, el cual la indaga respecto al objetivo de querer la misma, al dar Rosa las respuestas a su padre, éste le pregunta enérgicamente y sabes tu la gran importancia de una computadora. A lo que Rosa quedó sin argumentos sobre la pregunta que le hizo su padre.

	Pregunta generadora
	¿De qué manera se puede lograr que los estudiantes comprendan la importancia  del   

  Hardware y el software para el buen funcionamiento de la computadora?

	Producto principal
	Representación en Power Point de la Evolución histórica de Hardware y Software. 

	Tarea que incluye cada producto parcial correspondiente a las actividades y usa las herramientas de andamiaje requeridas.
Actividad 1

+

Actividad 2

+

…

+

Actividad n
=

Producto principal


	· Busca en internet los conceptos señalados.
· Discute en clases la investigación asignada. 
· Reconocer cada una de sus partes.

· Ilustra en sus cuadernos las partes de la computadora y los diferentes tipos de software.

· Expone en grupos de cinco estudiantes el hardware y el software de una computadora.



	Criterios de evaluación
	Criterios
	1
	2
	3
	4
	5

	
	· Realiza la investigación asignada.
	
	
	
	
	

	
	· Participa en la discusión del tema asignado.
	
	
	
	
	

	
	· Reconoce las partes de la computadora
	
	
	
	
	

	
	· Ilustra su cuaderno con los temas tratados en clases. 
	
	
	
	
	

	
	· Domina del contenido a través de charlas.
	
	
	
	
	

	
	· Total
	
	
	
	
	


Referencias

Aplicación:  
· Power Point.
Información:   

· NORTON, PEDER.
Introducción a la Computación. Edición. México. Editorial MC-Graw Hall. 2000.  458 páginas.

· DUFFI, TIC.
Introducción a la Informática. Ira edición. México. Editorial Iberoamericana. 1993.  305 páginas.

· ALBRECHT, BOL.
Introducción a los PC. Ira edición. México, Editorial Mc-Graw Hall. 1994. 152 páginas.

Recursos
· Libros

· Cuadernos

· Pluma

· Tablero

· Computadora

· Data show

· Ilustraciones

Herramientas de andamiaje:
· es.wikipedia.org/wiki/Computadora
· Vocabulario
Áreas de contenido:
Fundamentos de Computación.

Se relaciona con materias tales como: Español y Historia  
Ubicación en el programa de estudios: 
 Informática
Crédito de las imágenes:

http://www.madrid.org/cservicios_sociales/immf/martina/aventuras_martina.htm
Tiempo: 3 sesiones de 40 mntos
CONCIUS
1

