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PERFÍL DEL BACHILLER JAZMINIANO





La I.E.D. EL JAZMIN considera la educación como el perfeccionamiento integral de la persona, mediante el desarrollo armónico de todas sus facultades, en un proceso permanente de autoformación física, psíquica, intelectual y espiritual que le permita desarrollarse corno ser social y elegir conscientemente un proyecto de vida comprometido con su realidad histórica y cultural.

Se busca formar hombres y mujeres que al terminar su ciclo de formación puedan responder a las exigencias de una nueva sociedad con hábitos sanos de comportamiento individual y colectivo basados en el orden, la disciplina la honestidad y la solidaridad cimentados por toda la comunidad educativa durante su permanencia en la institución.
La I.E.D EL JAZMIN, se propone propiciar los elementos y procesos necesarios para la formación de la persona en sus dimensiones:

SER
Con actitud positiva al cambio, respetuoso consigo mismo y con su entorno responsable, veraz consigo mismo y con los demás, autónomo, tolerante, capaz de amar para servir, de paz interior.

SABER
Capaz de reconocerlos valores de las persona y de las cosas, ser creativo e interactuante capaz de identificar los problemas y las necesidades de su entorno familiar, cultural y social. Capaz de decidir, elegir conscientemente su proyecto de vida y su proyecto productivo, aplicar la teoría para manejar la realidad.


ACTUAR
Dando ejemplo de honestidad, rectitud y laboriosidad, colaborando en las actividades que le corresponden como ser social y espiritual, dando sentido a la teoría aplicándola en la vida y en el trabajo para mejorar el medio que le rodea, con inteligencia emocional Realizando activa y responsablemente su proyecto productivo y social, generando progreso nacional.









DIAGNOSTICO 


La tecnología surge en la cultura universal como un medio de expresión y comunicación indispensable, tanto para el desarrollo de procesos de investigación sobre las formas, como para la comprensión  y generación  de nuevas tecnologías, cuyo último fin sea la creación de productos que puedan tener un valor utilitario, artístico, o ambos a la vez. La función esencial de estos proyectos consiste en ayuda a formalizar o visualizar lo que se está diseñando o creando y contribuye a proporcionar, desde una primera concreción de posibles soluciones, hasta la última fase del desarrollo donde se presentan los resultados en dibujos definitivamente acabados, para su posterior comercialización y difusión universal.
Es necesario el conocimiento de un conjunto de convencionalismos que están recogidos en las normas para el diseño de las nuevas tecnologías, que se establecen en un ámbito nacional e internacional.
La asignatura favorece la capacidad de abstracción para la compresión de numerosos trazados y convencionalismos, lo que la convierte en una valiosa ayuda formativa de carácter general.
Se aborda la tecnología y la informática en todos los cursos, de manera que se adquiera una visión general y completa, profundizando y aplicando los conceptos en soluciones técnicas más usuales.
Los contenidos se desarrollan de forma paralela en algunos cursos, pero en sus indicaciones se aprecia el nivel de profundización y se determinan, con mayor o menor concreción, en las aplicaciones de dichos ejercicios.
En resumen, cada curso, al enunciar sus contenidos, tiene por objeto consolidar los conocimientos anteriores, ahondar en el nivel de profundización y buscar aplicaciones técnico-prácticas.













JUSTIFICACIÓN





Los ingenieros, arquitectos, diseñadores y en general todas y cada una de las profesiones afines, manejan en común  la utilización de documentos gráficos como los bocetos, bosquejos y planos, para lo cual la tecnología y la informática, juegan un papel fundamental que tienen como propósito básico  planificar un proyecto y ejecutarlo utilizando el mínimo de tiempo, materiales, esfuerzo y recursos económicos.

Todos los productos que utilizamos a diario como los automóviles, los televisores, celulares e inclusive un simple abrelatas, deben ser diseñados utilizando las normas internacionales, además de la creatividad, la técnica y la estética, pensando en el uso o función del producto. 

Es por esta razón que la enseñanza de la tecnología y la informática cobran su importancia en la educación básica y media vocacional, en la medida en que los estudiantes estén en contacto con esta asignatura, desarrollaran un mayor grado de perfección en sus capacidades tanto creativas como cognitivas al utilizar el computador como herramienta en la solución de un problema o simplemente al desarrollar sus propios proyectos a nivel básico, y más adelante para tener bases sólidas en el caso de acceder a un pregrado en alguna de las facultades de las diferentes carreras universitarias anteriormente mencionadas.
























PLAN DE OBJETIVOS DEL AREA



 OBJETIVO GENERAL 

El estudiante jazminiano, estará en plena capacidad de aplicar los conceptos y conocimientos básicos en tecnología e informática, para lo cual se utilizara como ayuda pedagógica la elaboración de talleres y laboratorios en la sala de sistemas, enfocados al desarrollo de las destrezas, habilidades y capacidades que cada uno de ellos posee.


OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

· Contribuir al desarrollo y estimulo senso-motriz e intelectual a través del trabajo en grupo de acuerdo a los intereses, aptitudes y necesidades individuales.

· Promover el desarrollo de la iniciativa y la creatividad del estudiante.

· Tomar la naturaleza como medio de inspiración creativa para integrarlo a las expresiones técnicas y artísticas.

· Experimentar procesos tendientes a mejorar algunos aspectos  de las normativas tecnológicas.

· Fomentar el estudio de la tecnología  que ofrece la especialidad de la informática  para continuar estudios universitarios y/o para vincularse al sistema de producción empresarial.

· Desarrollar las capacidades que permitan expresar con precisión y objetividad las soluciones técnicas a un problema formulado.
· Apreciar la universalidad de la informática en la transmisión y comprensión de las nuevas tecnologías.











DIMENSIONES DE LA TECNOLOGÍA

Teniendo en cuentas que la tecnología es un área transversal e interdisciplinario, esta se puede abordar desde cinco dimensiones:

a. DIMENSION FUNCIONAL: Relacionada con el saber hacer sobre la tecnología, manejo y cuidado de artefactos, dominio de expresiones tecnológicas.

b. DIMENSION METODOLOGICA: tiene que ver con el desarrollo de capacidades personales y organizacionales y el diseño como elemento critico.

c. DIMENSION COMUNICACIONAL: permite la capacidad de comunicación de ideas, gráficos, escritos, participación desde distintos puntos de vista.

d. DIMENSION TEORICO – PRACTICA: facilita el acceso al aprendizaje, la construcción del conocimiento tecnológico en el ámbito teórico y convivencial.

e. DIMENSION ETICA – SOCIAL Y CULTURAL: proporciona el desarrollo y adaptación, uso de la tecnología en los distintos contextos.

La educación en tecnología no es otra cosa que la solución de problemas cotidianos, que al tratar de resolverlos se tiene que recurrir a unos conocimientos y a unos contenidos. La mediación pedagógica está en cómo el maestro convierte la clase en un taller, en el cual se crean condiciones básicas  para que se produzca el aprendizaje significativo, es el lugar en el cual se realiza una acción social entre maestros y alumnos.

En todos los casos en que es posible generar situaciones significativas, buscamos que el aprendizaje sea de interés para los alumnos, de tal modo que corresponda a sus necesidades y que sea relevante para su vida.
El concepto de aprendizaje significativo es un proceso de producción de conocimientos mediante la transmisión de saberes preestablecidos; partiendo de la idea de que los alumnos son capaces de construir conocimientos, descubriendo y relacionando ellos mismos los fenómenos reales, cuestionando el mundo en que viven; que son capaces de asumir responsabilidades  y que se desarrollan y crecen participando activamente en el proceso educativo











EL DOCENTE Y EL RIGOR TECNOLÓGICO

La responsabilidad directa sobre el área de tecnología e informática está a cargo del maestro, de su trabajo depende el logro de sus propósitos, del proyecto educativo institucional; es por eso que debe trabajar sobre lo especifico, sobre lo concreto, diseñando ambientes de aprendizaje  de acuerdo con el grado y las características de sus estudiantes y de su plantel educativo, garantizando así el rigor tecnológico de sus actividades, este permite ejercer control sobre  la profundidad de los conceptos básicos, la flexibilidad de los métodos lógicos y el logro de las competencias, garantizando además que los ritmos y secuencias sean armónicos y mantengan un buen nivel en las actividades.

TECNOLOGÍA E INFORMATICA

La informática debe entenderse como una expresión particular de la tecnología, basada en el procesamiento de la información y todo lo relacionado con esta, es por eso que la educación debe buscar el manejo del computador como herramienta que posibilita el desarrollo de destrezas y habilidades en el manejo de paquetes básicos y que  le pueden servir al estudiante para un futuro, siempre y cuando tenga una correcta orientación.
En el área de tecnología e informática pueden implementarse varias metodologías de trabajo, posibilitando a la vez la interacción y la participación activa del estudiante en la construcción de nuevos conocimientos.

















METODO DEL CONOCIMIENTO COMO DISEÑO

David Perkins muestra el conocimiento como diseño, como un esfuerzo por dar forma a los objetos, de acuerdo a un propósito, siendo utilizado como una herramienta para entender el conocimiento, se trata de una estructura adaptable a un propósito.
En el contexto del aprendizaje y la enseñanza, el conocimiento como diseño tiene mucho que ofrecer; puede ser la mejor opción como un  primer postulado para construir una teoría del conocimiento, para la enseñanza y el aprendizaje.
Para utilizar el diseño como  una herramienta del conocimiento, se plantean cinco  preguntas, que además, ayudaran a entender la naturaleza de cualquier diseño:

1. ¿CUÁLES ES EL OBJETO?

Después de seleccionar el producto, se procede a investigar la definición, o definiciones del objeto, contemplando su historia, inventor, etc.

2. ¿CUÁL ES EL PROPÓSITO DEL OBJETO?

Todos los productos tecnológicos obedecen al interés o a la solución de un mundo real.
Este primer interrogante nos permite realizar la función, utilidad  o aplicación del producto, su impacto a nivel social, económico, político, ético y ambiental y determinar las normas de seguridad relativas  a la manipulación y uso del objeto.

3. ¿CUÁL ES SU ESTRUCTURA?

Aquí el análisis se centra en la descomposición de las partes o módulos que integran el objeto, permite establecer las funciones de cada una de las partes y la relación dinámica de estas con la totalidad del objeto; facilita la selección, clasificación y análisis de materiales y herramientas  utilizadas en el proceso de producción, el acercamiento al mundo de la gestión, la publicidad, los costos y mercadeo.
















METODOLOGÍA  PARA EL LABORATORIO DE SISTEMAS


La metodología aplicada al  laboratorio de sistemas es la constructivista e inductiva por cuanto se basa en la experiencia adquirida con el desarrollo de proyectos y su manipulación, que en combinación  dará como resultado inducir al ejecutor a realizar proyectos de mayor complejidad. 

 El conocimiento humano no se recibe pasivamente del mundo sino que es procesado y construido por el sujeto que conoce, la función cognoscitiva está al servicio de la vida, es una función adaptativa, en consecuencia lo que permite el conocimiento al conocedor es organizar su mundo experimental y vivencial. 

La teoría de Piaget, basada en la tendencia al equilibrio, tiene por objeto explicar cómo conocemos el mundo y como cambia nuestro conocimiento del él. Para explicarlo acude a dos conceptos centrales: la asimilación y la acomodación.

La asimilación será el proceso mediante el cual se incorporen informaciones provenientes del mundo exterior los esquemas o estructuras cognitivas previamente construidas por el individuo. Y la acomodación es un proceso complementario a la asimilación, mediante el cual se modifican los esquemas teniendo en cuenta la información asimilada. 

Lo que plantea el constructivismo pedagógico es que el verdadero aprendizaje humano es una construcción de cada alumno que logra modificar su estructura mental y alcanzar un mayor nivel de diversidad, de complejidad y de integración. Es decir, el verdadero aprendizaje es aquel que contribuye al desarrollo de la persona.




CONCEPTO Y OBJETIVO DE LA EDUCACIÓN



Del latín educatio - tionis. Acción y efecto de educar, se considera como el proceso para transmitir el bagaje cultural de una comunidad o grupo social con el fin de perpetuar su propia existencia y su continuo desarrollo.
Conjunto de reglas, costumbres y modelos que rigen la sociedad. Urbanidad, cultura, cortesía buenos modales.
Existen dos tipos de educación: la que se recibe en el núcleo familiar y la que se imparte en los centros de formación educativos, con un carácter especializado, en cuanto a la parte de formación en el conocimiento científico se refiere. Según la Ley 115, Ley General de Educación  la educación es:
“Un proceso de formación permanente, cultural y social, que se fundamenta en una concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y deberes”.








 
OBJETIVO DE LA EDUCACIÓN TÉCNICA



La formación técnica tiene hoy un alto grado de relevancia si, los centros educativos se hallan orientados  hacia las ciencias y si desea cumplir con los requerimientos de nuestra sociedad, no puede dejar  de incluir la técnica en sus programas. 

La enseñanza de la técnica tiene como objetivo general vincular activa y reflexivamente al alumno con su medio técnico para que adopte un comportamiento comprensivo y crítico frente a la tecnología. El alumno tiene que vivenciar ésta como algo dado, claro y modificable; tiene que comprender  que con ella se domina la realidad y se facilita la existencia mediante la forma de hacer las cosas a partir de la experiencia  para satisfacer necesidades humanas.

También es claro que el alumno debe conocer desde la edad más temprana el origen de las cosas, que vivencie los mismos procesos que se llevaron a cabo para que él comprenda como se llegó a la tecnología y  así desarrollará una serie de destrezas que le permitirán  ir perfeccionando talentos y competencias para incursionar en la tecnología.




OBJETIVO DE LA EDUCACIÓN TECNOLÓGICA



La tecnología es la ciencia aplicada, entendiendo en este caso por ciencia el conjunto de materias y disciplinas  que integran el ámbito del estudio de la naturaleza y los fenómenos que en ella tienen lugar. Del estudio de la naturaleza nacieron disciplinas como la Física, la Química, la Astronomía, la Biología entre muchas otras.

La formación de nuevos mercados, los descubrimientos de nuevas materias primas y una nueva dinámica social crearon las condiciones para que la “teología científica” abandonara su reclusión e hiciera realidad lo que soñaran un día los promotores de la industrialización del siglo XVIII. La ciencia de la naturaleza salió, de las aulas universitarias, de los círculos de sabios, se instaló en las ciudades y dio origen a las fábricas a nuevas profesiones y nuevas formas de experimentación de nuevas tecnologías.

Tanto la ciencia como la tecnología implican un proceso intelectual, ambas se refieren a relaciones causales dentro del mundo material y emplean una metodología experimental que tiene como resultado demostraciones empíricas que pueden verificarse mediante repetición (método científico). La ciencia, al menos en teoría, está menos relacionada con el sentido práctico de sus resultados y se refiere más al desarrollo de leyes generales; pero la ciencia práctica y la tecnología están inexplicablemente relacionadas entre sí. La interacción variable de las dos puede observarse en el desarrollo histórico de algunos sectores.
La mayoría de los grandes cambios de la civilización industrial no tuvieron su origen en los laboratorios. Las herramientas y los procesos fundamentales en los campos de la Mecánica, la Química, la Astronomía, la Metalurgia y la Hidráulica fueron desarrollados antes de que se descubrieran las leyes que las gobernaban. Por ejemplo, la máquina de vapor era de uso común antes de que la ciencia de la termodinámica dilucidara los principios físicos que sostenían sus operaciones. Sin embargo, algunas actividades tecnológicas modernas, como la astronáutica y la energía nuclear, dependen directamente  de la ciencia y de las leyes de la física actual.


PERFIL DEL ESTUDIANTE


El alumno de la especialidad debe conocer la fundamentación básica de la tecnología informática,  conforme se van desarrollando sus capacidades, habilidades  y destrezas con el fin de fomentar la autocrítica, autosuficiencia para resolver situaciones incorporando datos nuevos que le permitan estructurar soluciones a sus propios problemas, apoyado en sus experiencias acumuladas.

VALORES EN EL ÁREA

El desarrollo de valores en área de Sistemas e Informática se contextualizan en el desarrollo de aptitudes como los son la creatividad, la imaginación y el desarrollo de cualidades como el orden, la  concordancia y el diseño de sus propios espacios.  Todo esto se logra a través del desarrollo de actividades de creación, composición y crítica, además del desarrollo de actividades lógicas.


INTEGRACIÓN DEL ÁREA CON LAS DEMÁS AREAS DEL CONOCIMIENTO 

El beneficio obtenido por las demás áreas es de forma indirecta, pues los estudiantes deberán realizar los trabajos en una forma sistematizada mejorando la presentación de talleres, actividades e investigaciones.  Además el programa sugiere una invitación a los docentes, directivos y trabajadores de la institución, para que se vinculen al proceso permitiendo agilizar actividades como el diseño y elaboración de módulos o simplemente el entendimiento de  las actividades realizadas.

ESTRATEGIAS DE SEGUIMIENTO

· Exposición y explicación de los temas por parte del profesor
· Talleres en clase
· Consultas sobre temas específicos
· Estudio de casos y socializaciones
· Lectura de textos
· Practicas dirigidas en la sala de computo
· Manipulación de equipos, materiales y herramientas
· Elaboración de material didáctico y  de trabajo
· Construcción de objetos tecnológicos
· Análisis de procesos tecnológicos
· Intercambio de experiencias propias del medio en relación con el área



ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN


Los procesos evaluativos que se tendrán en cuenta en el área de tecnología e informática, serán abordados con una variabilidad, permitiendo tanto al alumno como al docente un enriquecimiento y maduración al terminar cada proceso.
Se tendrá en cuenta lo siguiente:
· El desarrollo de habilidades comunicativas, argumentativas y propositivas, desde el dialogo, el intercambio de experiencias, antes, durante y después de cada proceso
· La realización de talleres prácticos en forma individual y grupal, posibilitando la aplicación de conocimientos y el enriquecimiento del mismo
· La evaluación periódica individual, permitirá la verificación de la adquisición de conceptos básicos en el alumno
· El manejo del computador como herramienta básica en el procesamiento de la información, será abordado y evaluado en prácticas individuales y grupales dirigidas
· El diario de procesos como herramienta de crecimiento personal y grupal, le permitirá al alumno revisarse, evaluarse y exigirse durante los procesos, tanto a nivel comportamental como motivacional, académico y grupal.



AYUDAS METODOLOGICAS PARA  ALUMNOS CON DIFICULTADES DE APRENDIZAJE.

En la institución se presentan alumnos con dificultes de aprendizaje, y para ellos deben existir otras formas de que ellos puedan aprender con facilidad, Unas de las actividades son:

· Retroalimentación de la o las clases pasadas
· Explicación adicional y ejercicios.
· Colaboración con la autoestima, utilizando la conversación y el apoyo.
· Formas más didácticas para la aprehensión del conocimiento.
· Atención personalizada.



CONTENIDO PROGRAMÁTICO PARA LA ENSEÑANZA DE LA TECNOLOGIA  Y LA INFORMATICA.


El siguiente contenido programático se elaboró teniendo en cuenta los niveles y edades correspondientes según el desarrollo de las etapas, tanto cognitivas como cronológicas,  de los estudiantes,  para lo cual se aplicaron las técnicas pedagógicas fundamentales de la psicología del aprendizaje así como de la psicología evolutiva del desarrollo cognitivo, basado principalmente en el trabajo e investigación del  psicólogo y filósofo suizo Jean Piaget, este programa fue diseñado para la aplicación en la enseñanza de la tecnología e informática, en los niveles de educación básica y media vocacional.



DISTRIBUCIÓN TEMÁTICA POR NIVELES INFORMATICA

La distribución se realiza por niveles y cada nivel se organizó de acuerdo a los cuatro períodos del año escolar:

	GRADO: OCTAVO
	PERIODO: PRIMERO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	1
	CONCEPTOS BÁSICOS DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA
	· Conocer los conceptos generales acerca de la historia de la informática.
· Reconocer la importancia de la tecnología para la evolución de la humanidad.
· Establecer la computadora como herramienta para el manejo de la información.
	· identifica los conceptos generales acerca de la historia de la informática.
· Reflexiona sobre la importancia de la tecnología para la evolución de la humanidad.
· instaura la computadora como herramienta para el manejo de la información.




	GRADO: OCTAVO
	PERIODO: SEGUNDO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	2
	IMPORTANCIA DE LA INTERNET
	· Obtener un manejo adecuado de algunas herramientas informáticas como lo es el correo electrónico, el Messenger, espacios personales, entre otros.
· Introducir el manejo básico de la Internet como herramienta de investigación.
· Reconocer la importancia de la Internet en el siglo XXI
	· Adquiere un manejo adecuado de algunas herramientas informáticas como lo es el correo electrónico, el Messenger, espacios personales, entre otros.
· Implanta el manejo básico de la Internet como herramienta de investigación.
· Explora la importancia de la Internet en el siglo XXI



	GRADO: OCTAVO
	PERIODO: TERCERO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	3
	MANEJO BASICO DE PROGRAMAS
	· Observar la importancia del desarrollo sostenible y la tecnología en materia ambiental en el planeta.
· Trabajar el manejo básico de los programas Word, Power Point, Paint. Y Excel.

	· Reconoce  la importancia del desarrollo sostenible y la tecnología en materia ambiental en el planeta.
· Maneja  las herramientas básicas de los programas Word, Power Point, Paint, y  Excel. 




	GRADO: OCTAVO
	PERIODO: CUARTO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	4
	Excel
	
· Implementar  el manejo de Excel y de su teoría en general
· Reconocer el concepto de virus y que dificultades existen actualmente en la informática.
· Diferenciar cuales son los medios de comunicación en Internet y su incidencia en el etilo de la vida actual.

	
· Maneja la herramientas básicas de  Excel y de su teoría en general
· identifica el concepto de virus y que dificultades existen actualmente en la informática.
· Distingue cuales son los medios de comunicación en Internet y su incidencia en el estilo de la vida actual.







	GRADO: NOVENO
	PERIODO: PRIMERO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	1
	Conceptos básicos de Word
· Partes de la ventana.
· Barra estándar
· Barra de formato
· Barra de dibujo
· Inserción de imágenes
· Color de fondo
	· Realizar una retroalimentación de los contenidos del grado anterior.
· Reconocer partes básicas del programa Word y sus funciones.
	· Reconoce y utiliza los iconos básicos de la barra de herramientas estándar.
· Reconoce y utiliza los iconos de la barra de herramientas de formato.
· Reconoce y Utiliza los iconos  de la barra de dibujo.
· Guarda de manera adecuada sus documentos.
· Realiza talleres propuestos.
· Práctica los conocimientos adquiridos en el grado anterior.
· Inserta imágenes de forma adecuada en un trabajo.
· Establece colores de fondos en un trabajo.


	2
	Configuración de página
· Definición
· Medidas
· Tamaño de hoja.
· Márgenes.
	· Realizar trabajos escritos de forma adecuada, ordenada y de forma elegante. 
	· Interioriza el concepto de márgenes de una hoja para la realización de un trabajo escrito.
· Reconoce algunos tamaños de hojas.
· Realiza trabajos escritos teniendo en cuenta el concepto de márgenes y tamaño de hojas.




	GRADO: NOVENO
	PERIODO: SEGUNDO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	3
	Formas de presentación y organización
· Numeración
· Viñetas
· Columnas
· Sangrías
· Dirección del texto
· Numeración de páginas
· Encabezado y pie de página.
	· Realizar trabajos escritos que contengan listados, viñetas, columnas, sangrías, y con textos con dirección diferente.
· Establecer en documentos escritos numeración de páginas y encabezados y pie de página.
	· Realiza documentos que numeración y viñetas.
· Realiza trabajos estructurados en columnas.
· Utiliza sangrías en la realización de trabajos escritos.
· Transforma textos colocándolos en diferentes direcciones
· Implementa la numeración de páginas para la organización de trabajos escritos.
· Establece encabezados y pie de página en trabajos escritos.




	GRADO: NOVENO
	PERIODO: TERCERO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	4
	TABLAS
· Inserción
· Bordes y sombreado
· Propiedades de celda
· Dividir celdas
· Insertar filas o columnas.
· Eliminar filas o columnas
· Dibujar tabla.
	· Insertar a los trabajos escritos tablas.
· Modificar tablas de tal forma que la información expuesta en ellas este bien presentada.
· Realizar una tabla línea por línea por medio de la herramienta dibujar tabla. 
	· Inserta tablas en documentos escritos.
· Coloca bordes de página y sombreados a las celdas.
· Divide celdas en una tabla en documento escrito.
· Inserta filas o columnas a una tabla ya elaborada.
· Realiza tablas por medio de la herramienta dibujar tablas. 





	GRADO: NOVENO 
	PERIODO: CUARTO



	Nº
	UNIDAD
	LOGROS
	INDICADORES

	5
	Internet
· Buscadores
· Correo electrónico
· Messenger
	· Interiorizar el concepto de buscadores y cómo funcionan.
· Realizar y permitir la correcta utilización de un correo electrónico.
· Realizar y permitir la correcta utilización de Messenger
	· Realiza consultas simples en un buscador.
· Realiza consultas especializadas en buscadores.
· Realizar su correo electrónico en un portal gratuito.
· Maneja adecuadamente su correo electrónico.
· Crea su Messenger y utiliza sus herramientas de forma adecuada.
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DISTRIBUCIÓN TEMÁTICA POR NIVELES TECNOLOGIA

La distribución se realiza por niveles y cada nivel se organizó de acuerdo a los cuatro períodos del año escolar:
	GRADO: SEPTIMO



	PERIODO
	EJE ORGANIZADOR
	EJE  TEMATICO
	CONTENIDOS
	LOGROS

	1
	Naturaleza Y Evolución De La Tecnología.
Ambientación
	Inventos Que Han Beneficiado Al Hombre.
Introducción Al Área.
	Cronología  De Los Inventos.
Causa Y Efecto De Los Sistemas. 
La Energía Y Sus Fuentes.
Fines Y Objetivos Del Área. Conceptos Básicos.
	· Identifica A Través De La Historia Los Diferentes Inventos. 
· Identifica Causas Y Efectos De Los Sistemas.
·  Identifica La Energía Y Sus Fuentes.
· Reconoce Como Se Produce La Tecnología Y Las Innovaciones.

	2
	Apropiación Y Uso De La Tecnología
	Funcionamiento Y Uso Seguro De Los Artefactos Tecnológicos
	Principios De Funcionamiento De Artefactos.
 Construcción  De Maquetas Modelos Y Prototipos. 
Sistemas De Medición.
	· Realiza Maquetas, Modelos Y Prototipos Siguiendo Principios De Funcionamiento.

	3
	Solución De Problemas Con Tecnología
	Solución De Problemas
	La Tecnología 
Dentro Del Trabajo .
Gráficos,  Planos Y Bocetos.
	· Reconoce La Tecnología Como Facilitador De Trabajo.  
· Elabora  Gráficos  Planos Y Bocetos

	4
	Tecnología  Y Sociedad
	Impacto De La Tecnología En La Sociedad
	Costo Beneficio De Los Artefactos. Derechos Sobre Bienes Y Servicios. Documentos Comerciales
	· Evalúa Costos Y Beneficios Antes De Adquirir O Utilizar Productos Tecnológicos.
· Reconoce Los Derechos Sobre Bienes Y Servicios De La Comunidad.
· Realiza   Documentos Comerciales, De Acuerdo A La Tecnología Actual.




	GRADO: OCTAVO



	PERIODO
	EJE ORGANIZADOR
	EJE  TEMATICO
	CONTENIDOS
	LOGROS

	1
	Naturales Y Evolución De La Tecnología.
Conociendo Mi Medio
	Inventos Que Han Beneficiado Al Hombre.
Mi Medio
	Cientificidad En Algunos Artefactos. 

Interacción Entre Sistemas: Alimentación- Salud, Transporte-Comunicación. 

Tecnología Antigua Y Moderna.

Cultivos Propios Del Medio.
	· Identifica La Cientificidad En Algunos Artefactos.
· Reconoce La Interacción Entre Sistemas. (Alimentación-Salud), (Transporte Y Comunicación).
· Establece Diferencias Entre Tecnología Antigua Y Moderna.
· Analiza  Cultivos Propios Del Medio Teniendo En Cuenta,  Todo El Proceso  Productivo.

	2
	Apropiación Y Uso De La Tecnología
	Funcionamiento Y Uso Seguro De Los Artefactos Tecnológicos
	Fuentes De Energía Y Recursos Naturales.
Normas De Seguridad 
	· Usa Responsablemente Las Fuentes De Energía Y Los Recursos Naturales.
· Reconoce Algunas Normas De Seguridad 


	3
	Solución De Problemas Con Tecnología.
	Solución De Problemas
	Detección De Fallas Y Soluciones. 

Ergonomía De Implementos Deportivos Y De Trabajo.
	· Detecta Problemas En Sistemas Tecnológicos Sencillos.
· Reconoce La Ergonomía De Algunos Implementos Deportivos Y De Trabajo.

	4
	Tecnología  Y Sociedad
	Impacto De La Tecnología En La Sociedad
	Agotamiento De Recursos Naturales.
Productos No Biodegradables.
Influencia De La Tecnología  En La Naturaleza.
La Madera Como Materia Prima.
	· Analiza El Impacto Ambiental Por La Mala Utilización De Los Recursos Naturales.
· Analiza Críticamente El Uso De Los Productos No Biodegradables.
· Identifica Las Bondades  De La Madera Sus Usos, Posibilidades.
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