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Caracterizacion de la disciplina
en la Educacion Primaria

a disciplina Informatica es cada vez mas usual e indispensable

en el mundo actual, ya que resulta practicamente imposible
concebir una actividad humana en la que no esté presente, en
una u otra medida. Se ha convertido en parte habitual de la vida,
lo mismo cuando se trabaja, se aprende, se juega o se descansa.

La informatica propicia una actitud consecuente con el contex-
to histérico-social en que se vive, relacionada con el desarrollo de
la tecnologia y su importancia en el mundo contemporaneo, en
correspondencia con una concepcién cientifica del mundo y el sis-
tema de valores de la Revoluciéon Cubana, al propiciar el desarrollo
del colectivismo, la solidaridad, la generosidad, la laboriosidad y
la modestia, expresadas en las formas organizativas que asume
la ensefanza de la Informatica, al provocar emocién y orgullo en
la solucién de problemas de aprendizaje, a través de la actividad
ladica, para lo cual emplea diferentes softwares educativos. Ade-
mas, también exige la organizacion del puesto de trabajo, a partir
del uso correcto de los dispositivos digitales y la interaccion con los
softwares educativos y propicia ensefar la postura correcta al in-
teractuar con la computadora. Asimismo, favorece a la educacién
estética de los educandos, pues ayudara a que realicen las pre-
sentaciones con gran despliegue de fantasia e imaginacién como
muestra de su actividad creadora, lo que lograra, sin dudas, belle-
za en sus trabajos.

La asignatura puede convertirse en un vehiculo para el apren-
dizaje y la solucién de una tarea planteada y es un medio que
permite adquirir habilidades informaticas en el uso efectivo de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones para aprender.

La utilizacion del software educativo debera estar en corres-
pondencia con las potencialidades y necesidades educativas de los
escolares, con el contenido que se aborda en el propio software,
la forma de interactuar con ellos, atendiendo a los elementos que
integran su interfaz, asi como los objetivos y contenidos de las
asignaturas en el grado. Lo anterior posibilita el tratamiento a
los componentes de la educacion integral: educacion patriotica,
educacion ciudadana y juridica, formacién cientifica, salud escolar,
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educacion estética, educacién general, politécnica, laboral y la
educacién ambiental.

Caracterizacion de la asignatura en el grado

En el quinto grado se introduce el tratamiento al concepto
software, hardware y computadora, el cual se utilizara en la solu-
cién de ejercicios, cuando los educandos navegan por los softwares
educativos, objetivo que se continuara trabajando hasta el sexto
grado.

En el area intelectual se plantea el inicio de la formacién de un
sistema de conocimientos que permiten la comprensiéon de algu-
nos fenédmenos y relaciones del mundo que rodea al educando.
Por ello, es necesario que las actividades que se realicen respon-
dan a situaciones reales que el escolar tiene que enfrentar, para lo
cual se prepara.

Las particularidades de la asimilacién en el proceso educativo
de la Informatica, hacen que se utilicen numerosos procedimien-
tos o sistemas de estos. Asi, por ejemplo, en la aplicacién de los
métodos problémicos: la heuristica, la induccion y la deduccion
pertenecen al conjunto de procedimientos que se usan en la rea-
lizacion de las distintas situaciones tipicas de la ensefanza de la
asignatura.

La utilizacién adecuada de estos métodos les permitira la reali-
zacion de actividades por parte de los educandos que contribuyan
a fortalecer su deseo de aprender, de saber mas, de conocer. Esto
va creando motivos e intereses cognoscitivos en los alumnos.

Al mismo tiempo la elaboracién de los contenidos informaticos
propicia el desarrollo de capacidades y habilidades intelectuales,
gue contribuyen a la realizaciéon de procedimientos y operaciones
mentales como el andlisis, la sintesis, la comparacién, la clasifica-
cion, la generalizacion y la abstraccion.

Los contenidos de la Informatica en el quinto grado son indis-
pensables para que los escolares puedan orientarse en el mundo
actual, de ahi su importancia para la formacién multilateral de los
escolares. Por esa razén debe propiciar que estos sean capaces de
lograr los objetivos de la formacién de la disciplina por medio de
las diferentes asignaturas.

Por lo antes manifestado el Plan de estudio constara de un to-
tal de 39 horas-clase con una frecuencia semanal de 45 min en el
grado.
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Los educandos deben aprender a realizar correcta y rapidamen-
te las orientaciones del maestro y habituarse a seguir la clase con
atencién y disciplina. Existen también buenas posibilidades para
habituar a los educandos a manipular los medios de trabajo con
cuidado y a tenerlos siempre ordenados y listos para ser utilizados.
Deben adaptarse a trabajar con claridad y comenzar a compren-
der que esto es necesario para obtener buenos rendimientos.

Se debe fomentar la apreciacion critica de su trabajo, para lo
cual se pide sistematicamente a los alumnos que controlen el de-
sarrollo de la accién y los resultados, mediante la aplicacién de los
conocimientos adquiridos.

Hay que sefalar la significacion que tiene la ejercitacién en la
fijacion de los conocimientos informaticos y el desarrollo de las
habilidades. Por las caracteristicas de los educandos de quinto gra-
do, esta debe ser graduada, diferenciada, interesante y variada,
tanto por el tipo de actividad como por la forma de presentarlas 'y
solucionarlas. Las sugerencias metodolégicas le ofrecen al maestro
recomendaciones que utilizara si lo necesita, adecuandolas a las
condiciones concretas de su aula.

La asignatura en su concepcion metodolégica del curriculo,
tiene como fin la formacién integral de la personalidad de los
educandos en correspondencia con los ideales humanistas de la
sociedad socialista cubana, y su desarrollo préspero y sostenible,
expresados en sus formas de sentir, pensar y actuar, de acuerdo
con su nivel de desarrollo y particularidades individuales, que le
permitan su preparacién para la vida y acceder a la continuidad
de estudios. Para ello deben mostrar responsabilidad ante el es-
tudio individual y colectivo, que le permita la apropiacién, siste-
matizacién y aplicaciéon de los contenidos con la utilizacién de la
tecnologia de la informacién y las comunicaciones, para resolver
problemas sobre los fendmenos y procesos que ocurren en si mis-
mo, la sociedad y la naturaleza, en vinculo estrecho con la vida y
en correspondencia con sus particularidades individuales.

En el contexto educativo actual se considera el empleo de Tecno-
logias Informaticas (Tl-elementos de hardware y software) como
parte vital para desarrollar, ademas de capacidades intelectua-
les generales, una cultura que ponga al escolar en el contexto de
su tiempo, en correspondencia con sus caracteristicas y necesida-
des individuales. En esta direccién el empleo de los softwares en
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cualquiera de sus formas de distribucién (discos compactos, dispo-
sitivos de memoria, tecnologia web, tablets, pizarras interactivas,
etc.) desempefan un rol que trasciende el mero empleo de estos
como medio de ensefianza-aprendizaje.

El uso adecuado de los softwares educativos, como es sabido,
puede contribuir a transformar los modos y las vias en que se en-
sefia y se adquieren conocimientos. Por otra parte, se debe lograr
que el escolar desempefe un rol protagénico en su aprendizaje e
introducir cambios en la forma de organizacién del proceso edu-
cativo, a partir de una consecuente explotacién de las potencia-
lidades que lo distinguen de otros medios de ensefianza y que
entre otros se expresan en:

* Su cardcter interactivo con lo que se fortalece el rol protagénico
del educando en su aprendizaje.

e La oportunidad de brindar una atencién adecuada a las caracte-
risticas y necesidades individuales de los escolares.

e Empleo de diversos recursos multimedia que potencian la uti-
lizacién de los diferentes canales sensoriales, en el proceso de
asimilacion de la informacion.

e El importante rol que desempefia en la motivacién hacia el
aprendizaje, en particular desde componentes ludicos, lo que
influye positivamente en el desarrollo integral del educando.

e Las posibilidades que brindan para el desarrollo del trabajo
colaborativo.

e La oportunidad de registrar las interacciones de los educandos
con el fin de que sirvan de mecanismo de retroalimentacién del
proceso educativo.

e La posibilidad tecnolégica de establecer vias de comunicaciéon
tanto de caracter sincrénico como asincrénico mediado por la
tecnologia.

La asignatura requiere de una estrecha relacién e intercambio
con los maestros que imparten el resto de las asignaturas.

En las orientaciones metodoldgicas se encontrard con mayor
detalle los contenidos esenciales de los softwares educativos rela-
cionados con el curriculo y los conocimientos y habilidades infor-
maticas que se pueden trabajar, a través de ellos para alcanzar los
objetivos de la asignatura.



Obijetivos generales

OBJETIVOS GENERALES DE LA DISCIPLINA
EN LA EDUCACION PRIMARIA

® Mostrar sentimientos patriéticos y revolucionarios expresados
en la admiracién y el respeto a los simbolos y atributos nacio-
nales, a los héroes, martires, combatientes y lideres de la direc-
cién histérica de la Revoluciéon y el deseo de seguir su ejemplo,
al realizar procesamientos elementales de informacién, que le
permitan el perfeccionamiento de la comprensién, el analisis y
la construccion de la informacion sobre diferentes temas rela-
cionados con la cubania, sus raices y su historia.

e Opinar en forma oral y escrita acerca del cumplimiento con sa-
tisfaccion de reglas elementales de protecciéon y conservacién de
los medios informaticos y la informacién digital, asi como sobre
actitudes éticas al comunicarse, buscar y utilizar la informacién,
con el respeto y el reconocimiento de la propiedad intelectual,
lo que refuerza la convivencia, las normas y metas establecidas
en su contexto familiar, en el grupo escolar, en su institucion y
en la sociedad, con el rechazo a todo tipo de discriminacién y
violencia sobre la base de sus deberes y derechos constituciona-
les y otros compromisos juridicos y ciudadanos, al conocer algu-
nos contenidos basicos de la Constitucion de la Republica.

e Demostrar la apropiacion y sistematizaciéon de los contenidos
en la solucién de problemas para el procesamiento y la cons-
truccion de la informacién digital de diversos tipos, sobre los
hechos, fendmenos y procesos que ocurren en la naturaleza,
con una actuacion responsable, al realizar acciones esenciales
de organizacién, conservacion y proteccion de la informacién
digital, con el apoyo en diversos recursos, en especial, las tec-
nologias de la informacién y las comunicaciones como medio
de aprendizaje, en correspondencia con su nivel de desarrollo y
particularidades individuales.

e Manifestar un estilo de vida saludable, expresado en una sexua-
lidad con enfoque de género en la que muestre amor, afecto,
satisfaccion y responsabilidad en las relaciones interpersonales;
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en habitos correctos de alimentacion, aseo personal, suefio y
orden; en la prevenciéon de accidentes y lesiones no intenciona-
les y en la practica sistematica de ejercicios fisicos, deportivos,
asi como el cumplimiento de normas ergonémicas elementales
en el empleo de las tecnologias informaticas relacionadas con
las posturas correctas, la interaccién con los dispositivos que
conforman el hardware, el mobiliario escolar y las interfaces de
usuario acordes con las caracteristicas fisicas y psicopedagdgicas
de los educandos.

Expresar emocién, sensibilidad, preferencias y valoraciones ante
el hecho creativo, el desarrollo de la tecnologia y su importan-
cia en el mundo contemporaneo, en correspondencia con una
concepcién cientifica del mundo y el sistema de valores de la
sociedad en que vive; en la interaccién con el entorno, con los
lenguajes artisticos y las restantes esferas de la cultura cubana
y de otras regiones del mundo, al asumir un rol cada vez mas
protagonico en su comportamiento social y en correspondencia
con sus particularidades individuales.

Mostrar cualidades morales de responsabilidad, laboriosidad,
honestidad y solidaridad, expresadas en el cumplimiento de
las tareas que se le encomiendan, el reconocimiento del valor
del trabajo y el éxito alcanzado en lo individual y colectivo,
con énfasis en el desarrollo de la tecnologia informatica y la
importancia de su empleo en distintas esferas de la actividad
humana; asi como expresar sus motivaciones e intereses sobre
determinadas profesiones u oficios necesarios en su comuni-
dad y en el pais.

Evidenciar un nivel elemental en la comunicacién con el empleo
de diversos lenguajes (verbal, corporal, plastico, musical, audio-
visual, algoritmico) al escuchar, hablar, interpretar leer y escri-
bir, que demuestre interés por la lectura de diferentes tipos de
textos, el disfrute, el gusto estético, relacionados con sus expe-
riencias, vivencias, sentimientos, preferencias, orientaciones va-
lorativas, y motivaciones e intereses en la busqueda, interaccion
y procesamiento de contenidos digitales, asi como también la
posibilidad de familiarizarse como principiante con una lengua
extranjera desde una perspectiva intercultural.

Mostrar una actitud responsable, expresada en la aplicacién
de los conocimientos, habilidades y modos de actuacién: al re-
conocer los diferentes componentes del medio ambiente, su
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conservacion, la preservacién de la vida, el entorno y el patri-
monio; al estudiar los diferentes objetos, fenémenos y procesos
contextualizados a sus vivencias del medio ambiente cercano y
realizar un uso 6ptimo, eficiente y responsable de las tecnolo-
gias informaticas en funcién del desarrollo sostenible en los dm-
bitos local y nacional.

e Demostrar el nivel de desarrollo de la independencia, autorre-
gulacién y trabajo alcanzado en equipo, para la planificacién,
ejecucion y control valorativo de las actividades que realiza en
la interaccién, procesamiento y construcciéon de la informacién
digital con énfasis en lo grafico y lo textual, sobre la base de sus
vivencias emocionales.

OBJETIVOS GENERALES DE LA ASIGNATURA
EN EL GRADO

e Mostrar una actitud consecuente con el contexto histérico-social
en que vive relacionada con el desarrollo de la tecnologia y su
importancia en el mundo contemporaneo, en correspondencia
con una concepcidn cientifica del mundo y el sistema de valores
de la sociedad en que vive: admiracién y orgullo por la patria;
al describir sus simbolos y atributos nacionales y reconocer a los
principales héroes y martires.

e Manifestar el desarrollo de formas de trabajo en el pro-
cesamiento de informacién con un editor grafico y un proce-
sador de texto que se manifiesten en la flexibilidad mental, la
reflexion critica, la tenacidad, la perseverancia, la transferencia
de modelos conocidos a nuevas situaciones, la explicacién de un
proceder seguido, la comunicacién en correspondencia con los
momentos de su desarrollo y la edad.

e Resolver tareas con el empleo del editor grafico y procesador de
texto que contribuyan a la observacion, descripcion, compara-
cién, agrupacion y modelaciéon en virtud de un desarrollo social
a nivel local y mundial, con fenémenos y procesos cientifico-am-
bientales, que requieran transferir y aplicar conocimientos y ha-
bilidades relacionados con la aplicacién integrada y consciente
de recursos cognitivos y heuristicos, acordes con el nivel y que
exijan de la elaboracion de ideas informaticas, de estrategias
de trabajo, asi como la expresion con coherencia y claridad de
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las vias de solucion y la realizaciéon del control valorativo de los
resultados.

Evidenciar el desarrollo de un pensamiento légico y algoritmico
que le permita a los escolares conversar acerca de las tareas de
los softwares educativos, los programas para la ediciéon de gra-
ficos y procesamientos de texto, asi como las diferentes vias de
solucién, al mostrar cualidades morales de honestidad y solidari-
dad, expresadas en una adecuada utilizaciéon de las habilidades
comunicativas en la lengua materna para exponer sus ideas, y
familiarizarse como principiante en el significado de palabras en
idioma inglés vinculados al contenido.

Evidenciar el dominio de habilidades comunicativas en la len-
gua materna para exponer sus ideas, al interpretar y realizar
analisis que requieran de conocimientos informaticos de forma
coherente y convincente con un léxico, ortografia y estructuras
gramaticales adecuadas, haciendo uso de la terminologia y sim-
bologia acerca de las tareas que se realicen en los softwares pre-
vistos para la solucién de los diferentes problemas planteados,
al resolver las tareas escolares acorde con el nivel y su entorno.
Expresar de manera oral con coherencia y claridad las partes de
los recursos informaticos (computadora personal de escritorio,
tablet, laptop, minilaptop, pizarras interactivas), sus disposicio-
nes en el recurso, sus funciones y algunos usos de ellos en la vida
social del hombre, especificamente en las comunicaciones; en la
actividad laboral en la labor educacional, profesional, la recrea-
cién y la educacion ambiental para un desarrollo sostenible.
Identificar elementos minimos de la interfaz del sistema opera-
tivo que posibiliten el acceso a los softwares educativos, al pro-
grama graficador y el procesador de texto, expresados en una
actitud responsable y laboriosa en la adquisicion de los conoci-
mientos y habilidades que aseguran una formacién informatica
adecuada para continuar estudios en la Educacién Secundaria
Basica.

Interactuar con diferentes productos informaticos: software
educativo, graficador y procesador de texto, a partir de las ne-
cesidades de aprendizaje para la resolucién de problemas prac-
ticos de las asignaturas del grado y la utilizacion de elementos
de su interfaz, de organizacién, de busqueda de informacién
digital y planificacion adecuados para la realizaciéon de sus ta-
reas docentes de forma independiente y en colectivo; con la
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utilizacion de alternativas eficientes para racionalizar su trabajo
mental, autocontrol de su actividad y realizar valoraciones que
exijan posiciones flexibles, reflexivas y criticas de los resultados
de su actividad y de sus compaferos sobre la base de sus viven-
cias emocionales, motivaciones e intereses.

Ejecutar acciones al seguir instrucciones para el trabajo con los
diferentes dispositivos (teclado, ratén, pantalla tactil, etc.), se-
gun el recurso informatico que se utilice, al realizar las tareas
en los diferentes softwares mediante una actitud consecuente
con el contexto histérico-social en que vive relacionada con el
desarrollo de la tecnologia y su importancia en el mundo con-
temporaneo, en correspondencia con una concepcion cientifica
del mundo.

Manifestar emocién y orgullo en la solucién de problemas de
aprendizaje, la busqueda, organizacion, proteccién y conser-
vacién de la informaciéon a través de la actividad ludica, con
el empleo de diferentes softwares educativos, el graficador y
procesador de texto para contribuir a la formacion integral del
estudiante expresado en el favorecimiento de una formacién
axioldgica, un estilo de vida saludable y responsable, en su inte-
raccion con otros y actitudes positivas en el colectivo.
Mantener la organizacion del puesto de trabajo y una postura
correcta al interactuar con los recursos tecnolégicos (computa-
dora personal de escritorio, tableta, minilaptop, pizarras inte-
ractivas), para lograr una mejor salud en el educando.
Contribuir a la educacion estética de los escolares que se evi-
dencie a través de las presentaciones que realicen, de forma que
desplieguen la fantasia y la imaginacién en su actividad creado-
ray sientan deseos de lograr belleza en sus trabajos.



Plan tematico

Unidades Horas-clase
Unidad 1 Consolidacion de lo aprendido 4
Unidad 2 El area de trabajo. El editor de texto 10
Unidad 3 El dibujo. Conocimiento e imaginacién 10
Unidad 4 El juego. Sistematizaciéon de lo aprendido 9
Reserva 2
Dias feriados 2
Evaluacion 2
Total 39

OBJETIVOS, CONTENIDOS Y ORIENTACIONES
GENERALES POR UNIDADES

UNIDAD 1 Consolidacién de lo aprendido

Objetivos

Continuar ejercitando los objetivos trabajados en el grado
anterior.

Solucionar tareas de las diferentes areas del desarrollo, a través
del software educativo y los softwares de aplicaciones en los
que se ha trabajado.

Identificar con sencillez de manera oral y escrita los tipos de
dispositivos informaticos (computadora personal, portatil, de
mano) a partir de la identificacion de sus caracteristicas, fun-
ciones elementales y avance tecnolégico (pantalla tactil) que se
manifiesta.

Expresar con sencillez de manera oral y escrita algunos usos de
la informatica en la vida social del hombre, especificamente en
las comunicaciones, en la actividad laboral, en la labor educacio-
nal, en la recreacion.

Describir, ejecutar e interactuar con elementos del escritorio
(boton del menu de Inicio, barra de tareas, asi como accesos
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directos a softwares educativos, graficador, procesador de texto
y carpetas, y archivos creados por los educandos o existentes) y
las ventanas (sus partes esenciales y operaciones sencillas con
ellas).

Realizar acciones de control, al comparar resultados de su ac-
tividad con un modelo correcto y tratar de incorporarlo a su
ejecucion.

Contenidos

1.1 Los dispositivos digitales, tipos de computadoras (computa-

dora personal, portatil, de manoy otros dispositivos), a partir
de la identificacidn de sus caracteristicas, funciones elemen-
tales y avance tecnoldégico (pantalla tactil) manifiestado

1.2 Algunos usos de la informatica en la vida social del hombre,

especificamente en las comunicaciones, en la actividad labo-
ral, en la educacional y la recreacién

1.3 Elementos del sistema operativo: escritorio (menu de Inicio,

barra de tareas y accesos directos), organizacion de la in-
formacién (archivos y carpetas) y trabajo con las ventanas
(partes esenciales y operaciones sencillas: minimizar, maxi-
mizar, restaurar, mover, cerrar y cambiar de tamaino). Loca-
lizacién y ejecucion de aplicaciones trabajadas en grados
anteriores y archivos

1.4  Interaccién con el ratéon y el teclado, o con la pantalla tactil,

u otros medios que se encuentren en la escuela

Habilidades que se deben desarrollar

11

Identificar con sencillez de manera oral y escrita los tipos de
dispositivos informaticos, a partir de la identificacion de sus ca-
racteristicas, funciones elementales y avance tecnolégico que se
manifiesta.

Expresar con sencillez de manera oral y escrita algunos usos de
la informatica en la vida social del hombre.

Describir elementos del escritorio y las ventanas, sus partes
esenciales y operaciones sencillas con ellas.

Ejecutar con elementos del escritorio y las ventanas, sus partes
esenciales y operaciones sencillas con ellas.
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¢ Interactuar con elementos del escritorio y las ventanas, sus par-
tes esenciales y operaciones sencillas con ellas.

e Realizar acciones de control al comparar resultados de su ac-
tividad con un modelo correcto y tratar de incorporarlo a su
ejecucion.

¢ Interactuar con los softwares educativos para aprender en fun-
cion de desarrollar con ellos aprendizajes y estudiar contenidos
de esta unidad.

Orientaciones generales

En esta unidad, ademas de ejercitar y consolidar los contenidos
adquiridos en el grado anterior, se profundizara en los contenidos
relacionados con el hardware y los softwares que se utilizan (sis-
tema operativo, de aplicacion y softwares educativos), de manera
que se eleve el nivel cultural en correspondencia con el avance
tecnolégico. Se deberad contextualizar el avance tecnolégico de
acuerdo con las condiciones materiales del grupo, la institucién y
las particularidades del territorio y los grupos.

UNIDAD 2 £/ drea de trabajo. El editor de texto
Objetivos

e Continuar desarrollando habilidades intelectuales a partir del
uso de los softwares educativos.

e Continuar el trabajo con la escritura en objetos, botones u otros
escenarios.

e Acceder e interactuar con un procesador de texto a través del
menu de Inicio, barra de tareas y acceso directo en el escritorio,
asi como minimizar, maximizar, restaurar y cerrar.

e Emplear las partes fundamentales de la ventana (barra de titu-
los, barra de menu, barra de herramientas estandar, barra de
formato, area de trabajo, botones de control).

e Utilizar en la elaboracién de documentos los procedimientos
para el trabajo con los sinébnimos; insercién de elementos (ima-
genes, autoformas y simbolos); edicién (seleccionar, copiar, mo-
ver y pegar la informacién dentro del documento); asi como la
utilizacién de estos ultimos procedimientos en la extraccion de
la informacion.

12
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Utilizar los mecanismos de busqueda de informacion en el
software educativo, atendiendo a las necesidades, potenciali-
dades y los objetivos del grado. Interactuar con la ventana o
cuadro de didlogo de busqueda automatica en los softwares
educativos, enciclopedias, libros electrénicos, entre otros.
Utilizar el teclado para escribir textos sencillos en los softwares
educativos y el procesador de texto: teclas alfanuméricas, de di-
reccion (movimiento del cursor), ejecutora, de edicién (borrar:
delete, backspace) y alguna combinacién de teclas para escribir
mayuscula (shift) y vocales con tilde.

Utilizar formas de organizaciéon de la informacién: archivos y
carpetas. Guardar y abrir archivos creados.

Emplear acciones esenciales para la conservacién y proteccién
de la informacion digital.

Contenidos

2.1 Elementos del sistema operativo: escritorio (menu de Inicio,

barra de tareas y accesos directos)

2.2 Localizacién y ejecucién del elemento con el que se trabaja-

ra la escritura

2.3 Trabajo con la ventana de escribir en la escritura de tex-

tos sencillos (partes esenciales y operaciones sencillas: mi-
nimizar, maximizar, restaurar, mover, cerrar y cambiar de
tamario)

2.4  Utilizaciéon de los procedimientos para el trabajo con los si-

nénimos; insercién de elementos (imagenes, autoformas y
simbolos); edicion (seleccionar, copiar, mover y pegar la in-
formacién dentro del documento), asi como la utilizacién
de estos ultimos procedimientos en la extraccién de la in-
formacion de los softwares educativos, enciclopedias, libros
electronicos, entre otros, hacia el procesador de texto

2.5 Elaboracion de documentos de texto con la informacién

extraida del software educativo, enciclopedias, libros
electronicos, Ecured, portables del portal cubaeduca, el
Paqueteduque, entre otros

2.6 Empleo de los mecanismos de busqueda de informacién
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atendiendo a las necesidades, potencialidades y los objeti-
vos del grado. Interaccion con la ventana o cuadro de dia-
logo de busqueda automatica en los softwares educativos,
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enciclopedias, libros electrénicos, entre otros. Guardar, abrir
y modificar archivos creados. Utilizacién de formas de orga-
nizacion de la informacion: archivos y carpetas

2.7 Utilizaciéon del teclado para escribir textos sencillos: teclas

alfanuméricas, de direccién (movimiento del cursor), ejecu-
tora, de edicion (borrar: delete, backspace) y alguna combi-
nacién de teclas para escribir mayuscula (shift) y vocales con
tilde

2.8 Conservacion de la informacion en dispositivos de almace-

namiento externos, con la ayuda del maestro

2.9 Empleo de acciones esenciales para la proteccién de la infor-

macion digital

Habilidades que se deben desarrollar

Interactuar con los softwares educativos en funciéon de los con-
tenidos de esta unidad

Escribir en objetos, botones u otros escenarios

Acceder a un procesador de texto a través del menu de Inicio,
barra de tareas y acceso directo en el escritorio

Utilizar la ventana (barra de titulos, barra de menu, barra de
herramientas estandar, barra de formato, area de trabajo, boto-
nes de control)

Emplear en la elaboracion de documentos los procedimientos
para el trabajo con la edicién de textos, el diccionario de sinéni-
mos e insercién de elementos

Utilizar los mecanismos de busqueda de informacién para la so-
lucién de tareas

Interactuar con la ventana o cuadro de didlogo de busqueda
automatica de informacién en diversas fuentes

Usar el teclado para escribir textos sencillos y alguna combina-
cién de teclas para escribir mayuscula y vocales con tilde
Emplear formas de organizacién de la informacion

Aplicar acciones esenciales para la conservacién y proteccién de
la informacion digital

Orientaciones generales

En esta unidad, ademas de ejercitar y consolidar los contenidos

adquiridos en elementos del sistema operativo: escritorio (menu
de Inicio, diferentes tipos de barras y accesos directos), ejecucion

14
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de la escritura, en la elaboracion de documentos, de los procedi-
mientos para el trabajo con los sinénimos; inserciéon de elementos
(imagenes, autoformas y simbolos); edicién (seleccionar, copiar,
mover y pegar la informacién dentro del documento); asi como
la utilizacién de estos ultimos procedimientos en la extraccién de
la informacién de los softwares educativos, enciclopedias, libros
electrénicos, entre otros hacia el texto.

Elaboracién de documentos de texto con la informacién extrai-
da. Utilizacién de los mecanismos de busqueda de informacion
atendiendo a las necesidades, potencialidades y los objetivos del
grado. Interaccién con la ventana o cuadro de dialogo de busque-
da automatica en cualquiera de las aplicaciones.

Utilizacién del teclado para escribir textos sencillos: teclas al-
fanuméricas, de direccion (movimiento del cursor), ejecutora, de
edicién (borrar: delete, backspace) y alguna combinaciéon de teclas
para escribir mayuscula (shift) y vocales con tilde.

Conservaciéon de la informacion en dispositivos de almacena-
miento externos, con la ayuda del maestro. Empleo de acciones
esenciales para la protecciéon de la informacion digital.

UNIDAD 3 E/ dibujo. Conocimiento e imaginacion
Objetivos

e Mostrar una actitud consecuente con el contexto histérico-so-
cial en que vive relacionada con el desarrollo de la tecnologia y
su importancia en el mundo contemporaneo, al interactuar con
los softwares educativos en correspondencia con las necesida-
des y potencialidades de los escolares.

e Reconocer el entorno de trabajo: las barras de titulo y de menus,
la bandera verde y el botén parar, el escenario, la informacion
de coordenadas del raton dentro del escenario y el modo de
presentacion.

e Utilizar apropiadamente las funciones basicas del entorno
de trabajo (abrir y cerrar programa), y proyectos existentes o
nuevos.

¢ Interactuar con herramientas que permitan dibujar, animar y
dialogar, al identificar sus caracteristicas esenciales, al efectuar
el trabajo individual y colectivo, con el empleo de la reflexiéon
critica, la tenacidad, la perseverancia, la transferencia de mode-
los conocidos a nuevas situaciones, la explicacién de un proceder

15
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seguido, la comunicaciéon en correspondencia con los momentos
del desarrollo y edad.

Mencionar las partes fundamentales de la ventana del editor
de dibujos, sus caracteristicas y funciones principales (barra de
titulos, de menu, de herramientas estandar, de formato, area de
trabajo y botones de control).

Interactuar con la ventana del editor de dibujos (minimizar,
maximizar, restaurar y cerrar), al utilizar alternativas eficientes
para racionalizar el trabajo mental, autocontrol de su actividad
y realizar valoraciones que exijan posiciones flexibles, reflexivas
y criticas de los resultados de su actividad y de sus compaferos
sobre la base de las orientaciones dadas por el profesor.
Exponer el dominio de habilidades comunicativas en la lengua
materna para mostrar sus ideas al interpretar y realizar analisis
gue requieran de conocimientos informaticos de forma coheren-
te y convincente con un léxico, ortografia y estructuras gramati-
cales adecuadas, haciendo uso de la terminologia y simbologia
al elaborar dibujos con tematicas propias de la vida escolar y del
contexto sociocultural en que se desarrolla.

Expresar de manera oral con coherencia y claridad la creaciéon y
explicacion de dibujos y los procedimientos para el trabajo con
la insercion de elementos (textos, imagenes, autoformas y sim-
bolos); extraidos de diferentes fuentes hacia el editor de dibujos
mediante las formas de organizaciéon de la informacién: archi-
vos y carpetas, de modo que se evidencie el desarrollo de un
pensamiento légico y algoritmico que le permita a los escolares
conversar acerca de las tareas realizadas.

Interactuar con la ventana o cuadro de dialogo de busqueda au-
tomatica y escritura para realizar didlogos, interacciones entre
los personajes creados.

Utilizar el teclado para escribir textos sencillos en el editor de
dibujos: teclas alfanuméricas, de direccién (movimiento del cur-
sor), ejecutora, de edicién (borrar: delete, backspace) y alguna
combinacién de teclas para escribir mayuscula (shift) y vocales
con tilde. Guardar y abrir archivos creados.

Contenidos

3.1 Utilizaciéon apropiada de las funciones basicas del entorno
de trabajo (abrir y cerrar programa), y proyectos existentes
0 nuevos
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3.2 Procedimientos para el trabajo con las herramientas de di-

bujo existente. Caracteristicas esenciales y utilidad

3.3 Partes fundamentales de la ventana del editor de dibujos e

imagenes, sus caracteristicas y funciones principales (barra
de titulos, de menu, de herramientas estandar, de formato,
area de trabajo y botones de control)

3.4 Elaboracion de dibujos con tematicas propias de la vida es-

colar y del contexto sociocultural en que se desarrollan los
educandos

3.5 Interaccién con la ventana del editor de dibujos e imagenes

(minimizar, maximizar, restaurar y cerrar)

3.6 Utilizacién de los mecanismos de busqueda automatica

de informacién atendiendo a los objetivos del grado. Inte-
raccion con la ventana o cuadro de didlogo de busqueda
automatica para importar imagenes, textos, autoformas,
simbolos o dibujos, entre otros, con vistas a perfeccionar el
proyecto

3.7 Creacién de dibujos o imagenes con la informacién extraida

de las diferentes fuentes. Limpieza de un trazo dibujado,
realizacion de dibujos con la brocha, la linea, el rectanguloy
la elipse, empleando el bote de pintura para llenar de color
una figura

3.8 Utilizaciéon del color con la herramienta de gotero; empleo

de disfraces, fondos; movimientos y editar escenario

3.9 Procedimientos para guardar y abrir archivos creados

Habilidades que se deben desarrollar
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Utilizar herramientas que permitan dibujar, animar y dialogar,
interactuar con los softwares educativos en correspondencia
con las necesidades y potencialidades de los escolares.
Reconocer el entorno de trabajo y el escenario, la informacion
de coordenadas del ratén dentro del escenario y el modo de
presentacion.

Utilizar apropiadamente las funciones basicas del entorno de
trabajo y proyectos existentes o nuevos.

reconocer las partes fundamentales de la ventana del editor de
dibujos, sus caracteristicas y funciones principales.

Interactuar con la ventana del editor de dibujos utilizando alter-
nativas eficientes para racionalizar el trabajo mental, autocon-
trol de su actividad.
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e Valorar que exijan posiciones flexibles, reflexivas y criticas de los
resultados de su actividad y de sus compafieros sobre la base de
las orientaciones dadas por el profesor.

e Demostrar el dominio de habilidades comunicativas en la len-
gua materna para mostrar sus ideas y realizar andlisis que re-
quieran de conocimientos informaticos de forma coherente al
solucionar tareas con el graficador.

e Expresar de manera oral sus juicios sobre dibujos y los procedi-
mientos para el trabajo con la insercién de elementos extraidos
de diferentes fuentes que le permita a los escolares conversar
acerca de las tareas realizadas.

¢ Interactuar con la ventana o cuadro de didlogo de busqueda au-
tomatica y escritura para realizar didlogos, interacciones entre
los personajes creados.

e Utilizar el teclado para escribir textos sencillos en el editor de
dibujos y alguna combinacién de teclas para escribir mayuscula
y vocales con tilde.

e Guardary abrir archivos creados.

Orientaciones generales

En esta unidad, ademads de ejercitar y consolidar los conteni-
dos adquiridos, se profundizara en los relacionados con el proce-
samiento de imagenes, dibujos, simbolos, utilizando el software
educativo o la herramienta que contribuya a elevar el nivel cultu-
ral en correspondencia con el avance tecnolégico y las condiciones
actuales de la institucion.

Resulta importante que se comprenda para que puede utili-
zarse la ventana del editor, con sus herramientas principales de
modo tal que se interiorice el valor de profundizar en esta unidad
en la era de la digitalizacién. Por otra parte, para el aprendizaje
de diversas disciplinas resulta de interés el trabajo con graficos e
imagenes. De igual manera resulta un apoyo para la exposicion de
los resultados en actividades docentes y estudiantiles. Todo ello
permitird la importancia de aprender a utilizar diversos elementos
esenciales de un graficador.

Se sugiere comenzar el trabajo, a partir de imagenes en diver-
sos formatos para que se comprenda la importancia del procesa-
miento digital de los ficheros con extensién de imagenes.

Al abordar en general la familia de los graficadores se debe
presentar sus invariantes principales (las partes fundamentales

18



MI MUNDO DIGITAL 11l

de la ventana del editor de dibujos e imagenes, sus caracteris-
ticas y funciones principales); para que los educandos compren-
dan que en diferentes sistemas operativos o plataformas existen
graficadores y que solo se trata de escoger uno para aprender lo
esencial.

Es de valor que, en este grado, el educando sea retado a per-
feccionar lo aprendido y avanzar en busqueda automatica de
informacién atendiendo a los objetivos del grado a interactuar
con la ventana o cuadro de didlogo de busqueda automatica para
importar imagenes, textos, autoformas, simbolos o dibujos, entre
otros, con vistas a perfeccionar en este nivel tareas y solucionar
problemas al utilizar las habilidades desarrolladas.

UNIDAD 4 El juego. Sistematizacién de lo aprendido
Objetivos

* Manifestar emocién y orgullo en la solucién de problemas de
aprendizaje, la busqueda, organizacién, proteccién y conserva-
cién de la informacién al realizar acciones esenciales para la con-
servacion y proteccion de la informacién digital.

e Cambiar el lenguaje del entorno; importaciéon de un objeto, du-
plicacién, borrado, ampliaciéon y disminucién de tamafos.

e Ejecutar un proyecto, utilizar la bandera, el botén para detener
y la seleccion del modo presentacion con planificacion adecua-
da para la realizacién de sus tareas docentes de forma indepen-
diente y en colectivo.

e Manifestar emocién y orgullo en la solucién de problemas de
aprendizaje, la busqueda, organizacién, proteccién y conserva-
cién de la informacion al procesar informacién, deshacer, reha-
cer, utilizando el lienzo y las opciones escalar, rotar, voltear y
limpiar.

Contenidos

4.1 Reconocimiento del entorno de trabajo: la barra de titulos 'y
de mendus, la bandera y el botén parar, el escenario, la infor-
maciéon de coordenadas del raton dentro del escenario y el
modo de presentacion
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4.2 Empleo de la opcién: enviar a todos (bloque control). Apli-
car la opcién: al recibir (bloque control), al presionar objeto
(bloque control), al presionar tecla (bloque control). Apli-
car blogues de movimientos: mover pasos, repetir, etcétera.
Utilizar la opcién ciclo repetir hasta que (bloque control).
Detener todo (bloque control), programa (bloque control)

4.3 Aplicacion de bloques de movimientos: mover pasos, girar,
apuntar, entre otras

4.4 Emplear las opciones mostrar (bloque apariencia) y escon-
der (bloque apariencia), entre otras

Orientaciones generales

En esta unidad, ademas de ejercitar y consolidar los contenidos
adquiridos, tienen precedentes en el estudio del Scratch en cuarto
grado al acercarlo a la lI6gica de programacion y al disefo de sen-
cillas aplicaciones. Se profundizara en los contenidos relacionados
con los bloques de control, de manera que permita en el grado
posterior elevar el nivel de complejidad en este contenido.

Se sugiere trabajar con: botones para modificar objeto, bande-
ra verde, inicio de la animacién, botoén rojo, detencion de la ani-
macién, botones para modo de presentacién, escenario, botones
para elegir objetos, drea donde se localizan los objetos.

El estudio del Scratch propicia los beneficios siguientes: mejo-
ra el pensamiento algoritmico y l6gico, fomenta la imaginacién y
creatividad, mejora la capacidad de comprensién de los nifios, fa-
vorece el pensamiento sistémico, el rendimiento escolar y propicia
la resolucion de problemas.

EXIGENCIAS PARA LA EVALUACION
DE LOS EDUCANDOS EN LA ASIGNATURA

Se realizaradn evaluaciones sistematicas, a través de las tareas
desarrolladas por los educandos en las clases. Se reservan cuatro
horas finales para la exposicién sencilla de uno de los trabajos rea-
lizados que sera evaluado, lo que se hara por el profesor de Mi
mundo digital Il y el maestro del grado, quienes valoraran su cali-
dad, asi como el desarrollo de las habilidades logradas.

20
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La actividad diaria y la participacién en clases se tendran en
enta, asi como evaluar, coevaluar y expresar opiniones sobre los

diversos temas. Como posibles tematicas proponemos:

21

Temas vinculados al curriculum de las diferentes asignaturas,
ejemplo:

La obra martiana

La ley de los pioneros exploradores

Creacion de cuentos, utilizando imagenes

Confeccién de dibujos simétricos

Elaboracién de dibujos a través de figuras geométricas
Valoracién de personajes historicos

Temas vinculados con la comunidad

— Temas vinculados con el trabajo de la OPJM
— Temas vinculados con los programas priorizados
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