INSTITUTO PROFESIONAL Y TÉCNICO UNADRUSIA                                                                    PUERTO INDIO, DARIÉN

	Ficha técnica de la Actividad de Aprendizaje


	Nombre
	Betzabel Grant de Corpas

	Estado
	Darién
	Sede
	I.P.T. Unadrusia


	Áreas de contenido:
1. Programas de Informática 

· Word

· Power Point

· Excel
(Materias relacionadas)

· Inglés
· Español

· Relaciones Humanas
· Biología

· Matemáticas

· Lógica
Nombre de la Actividad de aprendizaje:
“COMPUTEMOS”
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	Título:          

Autor(es):   Betzabel Grant de Corpas
Contacto: tomas_18_2000@hotmail.com
Descripción: Este proyecto tiene la finalidad de hacer que el estudiante use las computadoras y la tecnología disponible para clases interactivas estimulando su creatividad y desarrollando su habilidad  para que los conocimientos impartidos sean más interesantes y permanentes [image: image1.jpg]



Nivel escolar  Media                                       Grado Décimo 
Objetivos
· Proporcionar una base para que los estudiantes de décimo  a duodécimo grado  puedan utilizar la tecnología de los software
· Identificar los aportes de las Hojas Electrónicas y de los Procesadores de Texto y Gráfico en función de promover el aprendizaje significativo
· Integrar las diversas aplicaciones computarizadas en las actividades educativas y en su formación propia profesional  
Recursos  PROGRAMAS DE MICROSOFT,  VIDEOS, INTERNET, PROYECTOR, IMPRESORA
Aplicaciones WORD, EXCEL, POWER POINT, WEB.
Fuentes de consulta  http://estudiantedianaborrero.blogspot.com/2010/04/herramientas-y-recursos-de-apoyo-al.html
http://www.infoteca.com.uy/ejercicios/operador_pc/word/word_principal.htm
http://www.force-download.es/
http://www.youtube.com/watch?v=8cWxmw9N_zE
Tiempo  3 sesiones semanales  de 45 min  durante el primer trimestre escolar
Ubicación en el programa de estudios
Programa de INFORMÁTICA para Bachiller en Comercio
Clave: HACKERS
Fecha de creación: 28 de enero de 2011
Fecha de actualización: 03/02/2011 09:37 a.m.


	Nombre del archivo de esta Actividad de Aprendizaje

	


	Título
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	Grado
	Décimo 

	Objetivos
	· Proporcionar una base para que los estudiante de décimo grado puedan desarrollar las habilidades y destrezas para utilizar los diferentes softwares informáticos (Word, Excel y Power Point) 

· Identificar los aportes de las Hojas Electrónicas y de los Procesadores de Texto y Gráfico en función de promover el aprendizaje significativo
· Integrar las diversas aplicaciones computarizadas en las actividades educativas y en su formación propia profesional  



	Situación de aprendizaje


	¿Qué hubiese pasado si el hombre no descubriera el fuego, si no inventara la rueda o si no hiciera herramientas? 
Quién hubiera pensado  hace 20 años que hoy para escribir un texto, lo podemos hacer por medio de la voz, sin la necesidad de que sea en papel, de reescribir cosas mal sin tener que empezar de nuevo, de hablar por teléfono desde cualquier parte hacia todo el mundo sin la necesidad de cables, ver televisión desde tu propio teléfono y hasta poder pagar sin tener efectivo y pagarlo al mes siguiente. Dentro de diez años, los aparatos de hoy serán antigüedades. [image: image2.jpg]«f5E 5




En la próxima década continuará la evolución de las computadoras y la internet y se producirán aparatos cada vez más rápidos y con más capacidades. Muchas más cosas contendrán sensores y computadoras que registran nuestras actividades, arman archivos digitales que aumentan nuestra memoria y nos ayudan a tomar decisiones y a procesar un exceso de información.


	Pregunta generadora
	¿Cómo usando los softwares  de la computadora los estudiantes mejoran su educación?


	Producto principal
	La meta es el estudiante tenga las habilidades y estrategias necesarias para usar los softwares de la computadora que  los encaminará a ser  hombres y mujeres aportadores de conocimientos tecnológicos para nuestra sociedad.

	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


	A. WORD: ¿De qué manera podemos hacernos más rápidos escribiendo en la computadora?
· ACTIVIDAD 1-EL MAS VELOZ : Los estudiantes tendrán que escribir lo más preciso que puedan en el menor tiempo posible en repetidas ocasiones para ser más hábiles.
B. POWER POINT: ¿Cómo te vuelves genio usando Power Point?
· ROMPECOCOS : Resolviendo pruebas lógicas hechas en Power Point verán lo divertido y útil que es este software
C. EXCEL: ¿Cómo  puedes ser un experto en matemáticas?
· ACTIVIDAD 1- SACA TU PROMEDIO :En grupos de dos estudiantes introducirán sus notas en Excel y aplicaran sus conocimientos para sacar su promedio de calificaciones  
Estudiantes capacitados para usar los softwares de computadora 

	Criterios de evaluación

	[image: image5.jpg]


DEBEMOS TENE PRESENTE QUE: 

Para la labor docente, es prioritario analizar el potencial de la Tecnología Educativa y diferenciar modelos de aprendizaje que contribuyan a la aplicación de las nuevas Tecnologías de la información y la comunicación en función de promover el aprendizaje significativo.


PROFESORA BETZABEL GRANT                                  


