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Curso: La tecnología informática aplicada a los centros escolares
Maestra: Diana Elizabeth Cerda Orocio
Unidad II: Ambientes educativos  
Propósito: 
· Manejo y uso de las herramientas digitales, que el estudiante sea capaz de implementar las herramientas digitales para la educación en el aula adaptándolas al contexto o ambiente educativo que se le presente.
· El estudiante conoce distintos tipos de modelos de equipamiento, y mediante una planeación didáctica elije y adapta el uso de las herramientas digitales.
Competencias profesionales:
1. Diseña planeaciones didácticas, aplicando sus conocimientos pedagógicos y disciplinares para responder a las necesidades del contexto en el marco del plan y programas de estudio de la educación básica.
1. Usa las TIC como herramienta de enseñanza y aprendizaje.
1. Emplea la evaluación para intervenir en los diferentes ámbitos y momentos de la tarea educativa.
Unidad de competencia
1. Utiliza las herramientas digitales para la educación, adaptándolas al ambiente educativo.
1. Elabora propuestas didácticas usando herramientas digitales en el aula.
1. Diseña instrumentos de evaluación (matriz de valoración, rúbrica, etc.) que midan el impacto de la propuesta didáctica en el alumno.
1. Compara la eficacia de los diferentes ambientes educativos en distintos escenarios reales (estudio de casos).
Alumnas: Jimena Guadalupe Charles Hernández N° de lista: 3
Gabriela Guadalupe Rodríguez Díaz. N° de lista: 19
Grado y Sección: 1° “A”

Saltillo, Coahuila. A  28 de mayo del 2018
	PLANEACIÓN DIDÁCTICA 

	Nivel y grado a quién va dirigido
	2º y 3º grado de preescolar.

	Materia 
Tema
	Forma espacio y medida (Aspecto) 
Las figuras geométricas.

	Recurso tecnológico/ Herramienta digital
	Juego educativo en PowerPoint y vídeo en Youtube.

	Material
	Foamy, entorno, objetos que hay en el salón de clases, YouTube, computadora dela educadora, pizarrón didáctico, bocinas.

	Nombre de la actividad 
	Ciudad geométrica.

	Duración de la actividad 
	15-20 minutos.

	Duración del juego educativo 
	15  minutos.

	Organización del juego
	La actividad se lleva a cabo de manera individual y para finalizar se socializa lo aprendido grupalmente.

	Propósito de la actividad
	Que los alumnos logren llegar a la reflexión, esto gracias a situaciones cotidianas, comprendan la relación de la vida diaria con la figura planteada y usen estrategias o procedimientos propios para poder identificarlas, además de la comunicación y socialización con el resto de sus compañeros.

	Propósito del uso de la herramienta 

	Que los alumnos concienticen sobre el uso de los recursos tecnológicos dentro y fuera del aula.


 





	                                                         Secuencia didáctica
“Ciudad geométrica”                                                                                                                                                             

	Campo
	Pensamiento matemático.

	Aspecto
	Forma, espacio y medida.

	Competencia
	Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuenta sus características.

	Aprendizaje esperado 
	Describe semejanzas y diferencias que observa al comparar objetos de su entorno, así como figuras geométricas entre sí. 


	Propósito
	Que los alumnos logren llegar a la reflexión, esto gracias a situaciones cotidianas, comprendan la relación de la vida diaria con la figura planteada y usen estrategias o procedimientos propios para poder identificarlas, además de la comunicación y socialización con el resto de sus compañeros.





	Recursos 
	· Foamy
· Entorno
· Objetos que hay en el salón de clases
· YouTube
· Computadora de la educadora
· Pizarrón electrónico
· Bocinas
· Software educativo
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	Organización 
	· Grupal
· Mesas de trabajo 
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	Tiempo 
	15-20 minutos




	“Ciudad geométrica” 

	Inicio 
	Participarán en una actividad de preguntas y respuestas. (Todo el grupo)
¿Alguno de ustedes ha jugado con una pelota? 
¿Quién se ha fijado en la forma que tiene su casa? 
¿A quiénes de ustedes les gusta la pizza?

Escuchan todas las respuestas, y en base a esto siguen trabajando, pero ahora con el material didáctico, en foami diamantado están las siguientes figuras: cuadrado, rectángulo, círculo y triángulo. Y por otra parte está la figura de la esfera de manera tridimensional. 
Contestan: 
¿Alguien conoce alguna de estas figuras? 
Escuchan todas las respuestas, y observan detenidamente las figuras.

	

               
[image: ][image: ][image: ]                 

	










Desarrollo 
	Una vez que se han observado las figuras, escuchan el nombre de éstas, algunos las conocen, otros no. Contestan:
¿Saben cuántos lados tiene ésta figura? (Cuadrado)
¿Han visto ésta figura en alguna parte; su casa, en el parque, o en el salón?  
(Estas mismas preguntas para cada figura).

Después, por mesita de trabajo, salen al patio, ahí se les dan las siguientes indicaciones: 
Observar qué objetos/figuras ven a su alrededor, y recordarán si ya las habían visto antes, después, en una cajita depositarán  los objetos que se encuentran en el camino, piedritas, banderines, cubos, etc. 

Regresan al aula, y hacen una clasificación grupal de: ¿A dónde pertenece mi figura? Es decir, reconocer de qué figura se trata. Mencionan si hay semejanzas o diferencias entre las mismas. 

Para interactuar e implementar la tecnología en el salón de clases, participarán en un juego educativo, realizado en PowerPoint por alumnas de la Escuela Normal de Educación Preescolar, durante el primer semestre en el curso de las TIC en educación. 
El juego consiste en el reconocimiento de las figuras geométricas vistas en momentos anteriores, cuenta con sonidos, animación, hipervínculos, gifs, transiciones e imágenes. El  tiempo estimado para llevar a cabo el juego y su socialización es de 20 minutos.
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Software educativo:
https://drive.google.com/open?id=1x21d3vu-0ikiz99bhTmfkoHyYLG-Fyt4
[image: ]
                  
                

	Cierre 
	El grupo hace un círculo grande, se sentarán en el suelo, platican entre ellos sobre qué figuras pudieron identificar, si conocían algunas ya, o si era algo nuevo para ellos, si hubo complicaciones, etc. Responden: ¿Cómo le hice para saber que la puerta tiene forma de un rectángulo? Escuchan las respuestas de sus compañeros, algunos de ellos lo primero que dirán será que, porque tiene 4 lados, ¿Cómo le hice para saber que el espejo tiene forma de círculo? se repite la misma secuencia ¿En qué son diferentes estas figuras? ¿En què se parecen? Realizan una retroalimentación sobre ellas y sus características más comunes. 


Termina la sesión con el siguiente vídeo
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Lista de Cotejo: Práctica y análisis de la actividad en base a la construcción de objetos y figuras geométricas.
	Aspectos observables
(actividad)
	Si
	No

	¿El niño tenía conocimiento previo del tema?
	
	

	¿Localizaba las figuras geométricas?
	
	

	¿Sabía que los objetos que lo rodean pueden estar formados de figuras geométricas?
	
	

	¿Relacionó las mismas figuras geométricas que formaban un objeto con otro?
	
	

	
	
	

	¿Logró identificar las figuras que forman los objetos?
	
	

	
	
	

	¿Disfrutó de la actividad? 
	
	

	Total: 
	

	


	Observaciones:

	Nombre del alumno:




	   

	Aspectos observables
(herramienta digital)
	Si
	No

	Se tuvo complicación al momento de utilizar el juego educativo. 
	
	

	Los niños mostraron empatía trabajando con tecnología. 
	
	

	El uso de  imágenes y sonidos llamaron la atención de los alumnos. 
	
	

	Las instrucciones del juego resultaron claras y concretas. 
	
	

	La letra utilizada en la herramienta digital fue la adecuada (Tamaño y diseño). 
	
	

	Se tuvieron los resultados deseados, es decir, se cumplió con el propósito que tenía la herramienta. 
	
	

	Los niños disfrutaron el desarrollo del juego educativo. 
	
	

	Se contaron con los recursos para llevar a cabo el uso de la herramienta digital (Juego educativo). 
	
	

	Observaciones: 






Fuente bibliográfica: 
http://www.siteal.iipe.unesco.org/sites/default/files/mex_-_educacion_preescolar_.pdf









Actividad 1
En pareja crear una planeación didáctica incluyendo una herramienta digital puede ser juego, pagina, o usando un programa de acuerdo al modelo de equipamiento que se especifique. 
Debe de llevar los pasos de una planeación didáctica.  El tema y el grado son libre. 
Deberá incluir: 
Nivel y Grado a quien va dirigido (si es primaria que grado)
 Materia y tema 
Recurso tecnológico herramienta digital y material a usar 
Nombre de la actividad 
Duración de la actividad minutos o sesiones
Diagnóstico (como empezar la actividad para saber los conocimientos previos) 
Propósito de la actividad y del uso de la herramienta 
Descripción de la actividad instrucciones paso por paso (inicio, desarrollo y cierre) 
Rubricas de evaluación de la actividad y de la herramienta 
Bibliografía 
	ELEMENTOS
	Si
	No

	Cuenta con una aplicación práctica, es sencilla y fácil de usar tanto para los maestros como para los alumnos
	
	

	Uso de herramienta digital 
	
	

	Hay relación de la herramienta digital con la actividad 
	
	

	Es fácil de instalar en los equipos de cómputo de la escuela
	
	

	Facilita la adquisición del aprendizaje en los alumnos
	
	

	Toma en cuenta todos los recursos a utilizar 
	
	

	Es claro en las indicaciones 
	
	



Nota reflexiva 
Esta propuesta didáctica tiene dos propósitos: 1. Manejo y uso de las herramientas digitales, que el estudiante sea capaz de implementar las herramientas digitales para la educación en el aula adaptándolas al contexto o ambiente educativo que se le presente. 2. El estudiante conoce distintos tipos de modelos de equipamiento, y mediante una planeación didáctica elije y adapta el uso de las herramientas digitales.
Con la elaboración de esta actividad como evidencia de la segunda unidad: Ambientes educativos, esperaba aprender cómo integrar de una manera adecuada las TIC en una secuencia didáctica dirigida a los niños y cómo elaborar un instrumento de evaluación para la herramienta digital y todo esto utilizando mis conocimientos pedagógicos. 
Esta propuesta didáctica me dejó muchas satisfacciones por el hecho de tener la oportunidad de trabajar por parejas, aprender una de la otra y poner en práctica el respeto, la colaboración y comunicación. Se favoreció a distintas competencias como: 1. Utiliza las herramientas digitales para la educación, adaptándolas al ambiente educativo. 2. Elabora propuestas didácticas usando herramientas digitales en el aula. 3. Diseña instrumentos de evaluación (matriz de valoración, rúbrica, etc.) que midan el impacto de la propuesta didáctica en el alumno. 4. Compara la eficacia de los diferentes ambientes educativos en distintos escenarios reales (estudio de casos).
[bookmark: _GoBack]Respecto a la calificación de la maestra, estoy de acuerdo porque nos faltaron algunos puntos importantes como la organización y las referencias bibliográficas. 
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