
  
                        ORGANIZADOR GRÁFICO DE UNIDAD DIDÁCTICA 

   
Asignatura: Informática                     Unidad Nº4                    Grado: Pre-Kínder 
 
Fecha: 9 de septiembre de 2026  Profesor: Diana Patricia Valderrama González 
 
 
 
TÍTULO  
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TÓPICO GENERATIVO 
 
 
 
 
METAS DE COMPRENSIÓN 

Identificara los botones de abrir, cerrar, minimizar y 
maximizar dentro de una ventana en diferentes 
programas del computador. 

Identificara el programa Paint y las herramientas más 
importantes para el diseño de dibujos sencillos. 

 
 

  
DESEMPEÑOS DE COMPRENSIÓN  

 
TIEMPO 

 
VALORACIÓN CONTINUA  

  
ACCIONES REFLEXIONADAS 

  
FORMAS 

 
CRITERIOS DEL ÁREA 
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1. Identificar los botones de abrir 

y cerrar en un programa del 
computador. 
 
 

2. Identificar los botones de 
minimizar y maximizar en una 
ventana de un programa del 
computador. 

 
 

3. Identificar el programa Paint 
como herramienta de dibujo. 

 
 

 
Avance del proyecto de síntesis:  
 
 
Utilizar la tecla Espacio en un escrito 
corto de vocales o números vistos . 
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1. Explorando en el 
computador realizando 
juegos de abrir y cerrar un 
programa 
 

2. Explorando en el 
computador en el programa 
Paint a minimizar y 
maximizar. 

 
 

3. Explorando en el 
computador identificando el 
icono del programa Paint e 
ingresando a él. 

 
 
 
 
Observando en el teclado las teclas 
especiales y decorar la tecla Espacio.  
Utilizar la tecla Espacio en el 
programa G-Compris, en el escrito 
de vocales o números vistos. 

 
 
 
 
 
1. Conocimientos 

previos 
2. Observación 
3. Reconocimiento 

 
 
 
 
 
 

1. ¿Qué es una ventana en mi computador? 
2. ¿Cuál es la función de los botones cerrar, minimizar y maximizar en una ventana? 
3. ¿Cómo usar Software educativo para el aprendizaje? 

SUMMER CIRCUS 

 
 

ABRIR/CERRAR PROGRAMAS-PAINT 
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• Explicar para que sirven los 
botones de abrir y cerrar en un 
programa. 
 
 

• Explicar la función de los 
botones minimizar y maximizar 
en un programa. 
 
 
 

 

• Identificar el programa Paint 
como herramienta de creación 
de dibujos. 

 
 
 
 
 
 
 
Avance del proyecto de síntesis:  
 
 
Utilizar la tecla espacio y borrador en un 
escrito corto de vocales y números 
vistos 
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• Ubicando en la ventana de 
un programa determinado, 
el botón cerrar y jugar a 
abrir y cerrar el programa. 
 

• Ingresando al programa 
Paint y practicar a minimizar 
(esconder) y maximizar 
(aparecer) la ventana del 
programa. 

 
 

• Utilizando el programa 
Paint e identificando las 
herramientas del programa 
para crear dibujos de 
figuras sencillas. 

 
 
 
 
. 
 
 
 
Realizando en el programa PAINT, el 
dibujo de las teclas espacio, enter, 
borrador y escape. 

 
 
 
1. Identificación 
2. Ejecución de 

procedimientos 
3. Seguimiento de 

instrucciones 
4. Conceptualizació

n 
5. Dominio de 

herramientas 
tecnológicas 
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Nombre del proyecto y breve 

descripción: 
 

SUMMER CIRCUS 
 

El proyecto se realizará con apoyo de las 
asignaturas básica y artísticas. Consiste 
en realizar material manipulativo 
relacionado con la temática del circo; 
haremos junto con los estudiantes las 
boletas de ingreso, los carteles 
publicitarios, billetes didácticos y 
preparación de libretos para los roles 
que desempeñaran os estudiantes en la 
puesta en escena del show circense. 
Como parte final realizaremos una 
puesta en escena de presentaciones de 
música, danzas, gimnasio y teatro 
relacionadas con la temática del circo. 
Desde el área de tecnología e 
informática, los estudiantes realizarán 
algunos juegos online con temas 
relacionados al circo. 
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Decorando las teclas especiales y  
utilizarlas en el programa G-Compris, 
en el escrito de vocales o números 
vistos. 
 
Utilizando el Mouse en la realización 
de juegos en línea que le permitan 
descubrir los elementos del circo y 
sus personajes. 

 
 
 
1. Ejecución de 

procedimientos 
aprendidos 

 
 



 
 
 
 
 


