

1 OBJETIVOS

Partiendo de la consideración crítica de las necesidades sentidas de la comunidad educativa jazminiana y  acogiendo lo planteado en la  Ley General de Educación, que  considera esta área dentro de las obligatorias y fundamentales: se plantea como guías para su desarrollo estos objetivos:



	Propiciar una formación general mediante el acceso de manera crítica y creativa, el conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico que vincule al alumno (a) con el mundo social, la naturaleza y la producción.
	.
	Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico, para la interpretación y solución de problemas de la ciencia, la tecnología y la vida cotidiana implementando su  solución con los recursos de la Informática

	
	
	

	Fomentar el interés y desarrollo de actitudes hacia la práctica investigativa, apoyándose en las herramientas de la Informática como expresión de la tecnología.
	
	Propiciar la formación social, ética, moral y demás valores del desarrollo humano, a partir de las consideraciones y prácticas axiológicas que el manejo de esta expresión tecnológica implican.

	
	
	

	Poner en contacto al estudiante, ,  con los avances del conocimiento y desarrollo de las tecnologías relacionadas con la informática con espíritu crítico para que las asuma con espíritu crítico.
	
	Utilizar con sentido crítico, los distintos contenidos y formas de la información y la búsqueda de nuevos conocimientos con su propio esfuerzo

	
	
	

	Propiciar el trabajo organizado de los estudiantes a través de proyectos significativos, de manera que se procure la integración interdisciplinar en su conocimiento y uso; partiendo de la observación y manipulación de objetos, software; aprendiendo a descifrar y comunicar los procesos tecnológicos implicados, a mirar críticamente los medios de comunicación, a buscar explicaciones científicas, sobre los diseños tecnológicos y las aplicaciones informáticas, que se dan en el cada vez más integrado mundo de la globalización.
	
	El estudio y aplicación del hardware y el software disponible, en  a las disciplinas escolares.

	
	
	

	
	
	Promover el comportamiento ético y responsable en el manejo y utilización de los recursos y medios de esta expresión tecnológica.

	
	
	

	
	
	Propiciar, a través de las metodologías apropiadas, la siembra y desarrollo del espíritu del empresario emprendedor, en cada estudiante.

	
	
	

	Posibilitar a través de la gestión de clases y proyectos, el desarrollo equilibrado e integral de las competencias laborales generales.
	
	

	
	
	

	Estimular los procesos de autoaprendizaje y autoformación a través del aprovechamiento de las posibilidades de  vinculación con otras entidades educativas a través del recurso virtual.
	
	



























 (
CATEGORIAS
ESTANDARES
Demuestra dominio de conceptos y operaciones de los distintos sistemas tecnológicos involucrados
Demuestra conocimiento de los asuntos sociales, culturales y éticos relacionados con 
al
 tecnología.
Vivencia y promueve el uso ético de los recursos de la tecnología
Usa herramientas de esta expresión de la tecnología para aumentar la productividad y proyectar su creatividad.
Es creativo en la construcción de soluciones usando la tecnología de la informática.
Elabora trabajos propios de una empresa usando creativamente el recurso informático
Usa los recursos tecnológicos relacionados para tomar decisiones y solucionar problemas.
Emplea la tecnología en el desarrollo de estrategias para la solución de problemas reales.
Utiliza los recursos de esta  tecnología para localizar, investigar, evaluar y recopilar información de fuentes variadas.
Usa las herramientas de esta tecnología para procesar datos e informar de resultados.
Evalúa y selección nuevos recursos de información e innovación tecnológicas para tareas específicas relacionadas con su trabajo académico y pre-empresarial
CONCEPTOS Y OPERACIONES BASICAS
CATEGORIAS Y ESTANDARES
ASUNTOS SOCIALES, ETICOS Y HUMANOS
HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE COMUNICACIÓN
HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE INVESTIGACION
SOLUCIÓN DE PROBLEMAS TECNOLÓGICOS Y HERRAMIENTS PARA TOMAR DECISIONES
REALIDADES CONTEXTUALES
)
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INDICADORES DE EJECUCION DE LA TECNOLOGIA
)



	C     I     C     L     O           3
EJE INTEGRADOR INTERDISCIPLINAR  MI PRIMERA EMPRESA – COMUNICACIONES- MATEMATICAS EN LA EMPRESA
	
	Usa efectiva y eficientemente  los distintos dispositivos de entrada y salida

	
	
	

	
	
	Discute los asuntos comunes de esta y otras tecnologías relacionadas en su diario vivir, y las ventajas y desventajas que estos proporcionan

	
	
	

	
	
	Discute asuntos básicos relacionados con el uso responsable de la tecnología y la información que recibe y maneja: describe las consecuencias personales y sociales de su uso inapropiado

	
	
	

	
	
	Utiliza herramientas de productividad  de uso general y perifrales par mantener la productividad personal, corregir deficiencias en destrezas, apoyar el desarrollo de sus competencias y facilitarse el aprendizaje.

	
	
	

	
	
	Utiliza herramientas de tecnología  (multimedios digitales), para diseñar escritos individuales y actividades publicitarias y crear productos para audiencias dentro y fuera de clase

	
	
	

	
	
	Utiliza eficientemente las telecomunicaciones a su alcance para acceder a la información remota, comunicarse con otros brindando apoyo al aprendizaje directo e interdependiente (mediante procesos colaborativos) atendiendo a sus asuntos académicos personales y sociales.

	
	
	

	
	
	Usa responsablemente las telecomunicaciones, la informática los  y recursos en línea (on line) ajustándose a los acuerdos de la ética informática.

	
	
	

	
	
	Usa eficientemente  las telecomunicaciones, la informática y los  recursos en línea (on line)para participar colaborativamente en actividades relacionadas  con la solución de problemas  con el propósito de obtener soluciones y desarrollar productos para apoyar su desarrollo integral (académico y social) y el de sus pares y relacionados.

	
	
	

	
	
	Usa los recursos de la tecnología de la informática y comunicación on line para solucionar problemas y apoyar el desarrollo de sus trabajos académicos interdisciplinariamente.

	
	
	

	
	
	Lleva a cabo procesos de aprendizaje auto dirigido a través de actividades personales de aprendizaje extendido, aprovechando críticamente la disponibilidad de instituciones y empresas responsables.

	
	
	

	
	
	Determina cual recurso informático es de utilidad y selecciona las herramientas y recursos apropiados para administrar una variedad de tareas.

	
	
	

	
	
	Se apropia y gerencia, dentro de sus capacidades, los elementos para desarrollar competencias laborales generales como posibilidad de crecimiento.

	
	
	

	
	
	Evalúa la precisión, relevancia, apropiación, alcance y tendencia de las distintas fuentes de información, asumiendo una actitud y una posición crítica consecuente.

	
	
	

	
	
	Muestra un dominio suficiente del lenguaje Inglés implicado en el desarrollo de las temáticas informáticas del ciclo y respectivo grado.

	
	
	

	
	
	Muestra conocimiento y manejo consciente del recurso tecnológico bajo parámetros indicados para proteger el medio ambiente.
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INDICADORES DE EJECUCION DE LA TECNOLOGIA
)



	C     I     C     L     O           4
EJE INTEGRADOR INTERDISCIPLINAR  MI PRIMERA EMPRESA – PUBLICIDAD  - GESTION DE RECURSO HUMANO
	
	Demuestra conocimiento de cambios en tecnología de información y los efectos  de esos cambios en los campos personal, laboral y social

	
	
	

	
	
	Discute los asuntos comunes de esta y otras tecnologías relacionadas en su diario vivir, y las ventajas y desventajas que estos proporcionan

	
	
	

	
	
	Exhibe una conducta legal y ética cuando utiliza información y tecnología, ajustándose a los acuerdos de la ética informática, discutiendo las consecuencias de su mal uso.

	
	
	

	
	
	Demuestra conocimientos sobre conceptos relacionados  con la estructura de su computadora personal, su instalación, su software y hardware.

	
	
	

	
	
	Aplica estrategias para identificar y solucionar problemas rutinarios que ocurren a diario con su computador personal (Personal Computer PC)

	
	
	

	
	
	Utiliza eficientemente las telecomunicaciones y las herramientas específicas de contenido a su alcance;  para acceder a la información remota, comunicarse con otros brindando apoyo al aprendizaje directo e interdependiente (mediante procesos colaborativos) atendiendo a sus asuntos académicos (investigación y desarrollo de sus trabajos académicos) interdisciplinariamente. personales y sociales.

	
	
	

	
	
	Utiliza herramientas de productividad  de uso general y perifrales para mantener la productividad personal, corregir deficiencias en destrezas, apoyar el desarrollo de sus competencias y facilitarse el aprendizaje.

	
	
	

	
	
	Usa eficientemente  las telecomunicaciones, la informática y los  recursos en línea (on line) para participar colaborativamente en actividades relacionadas  con la solución de problemas  con el propósito de obtener soluciones y desarrollar productos para apoyar su desarrollo integral (académico y social) y el de sus pares y relacionados.

	
	
	

	
	
	Lleva a cabo procesos de aprendizaje auto dirigido a través de actividades personales de aprendizaje extendido, aprovechando críticamente la disponibilidad de instituciones y empresas responsables.

	
	
	

	
	
	Se apropia y gerencia, dentro de sus capacidades, los elementos para desarrollar competencias laborales generales como posibilidad de crecimiento.

	
	
	

	
	
	Investiga y evalúa la veracidad, la precisión, relevancia, apropiación, alcance y tendencia de las distintas fuentes de información, asumiendo una actitud y una posición crítica consecuente.

	
	
	

	
	
	Muestra un dominio suficiente del lenguaje Inglés implicado en el desarrollo de las temáticas informáticas del ciclo y respectivo grado.

	
	
	

	
	
	Muestra conocimiento y manejo consciente del recurso tecnológico bajo parámetros indicados para proteger el medio ambiente.

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	











 (
EVALUACION
)
	FINALIDADES
	
	FINALIDADES
	
	Proporcionar al docente y a los estudiantes la información pertinente para reorientar o consolidar conjuntamente sus prácticas y experiencias pedagógicas


	
	
	
	
	

	
	
	Identificar características personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos de aprendizaje
	
	Contribuir a la identificación  de las limitaciones o dificultades para consolidar los logros del proceso formativo
	
	

	
	
	

	Definir los avances adquiridos en la construcción de significados-conocimientos y en el desarrollo de las habilidades y competencias




	
	

	
	
	
	
	

	
	
	Favorecer el desarrollo de capacidades, habilidades y competencias
	
	Ofrecer al y la estudiante oportunidades para aprender  del acierto, del error  en general, de la experiencia.
	
	

	
	
	


	
	

	
	
	 Determinar la obtención de los logros definidos en el Proyecto Educativo Institucional .
	
	



	FUNCIONES
	
	DIAGNOSTICA: Para brindar al y la estudiante la asistencia individual en su proceso de aprendizaje, ayudándole a identificar sus propias fortalezas y debilidades, así como sus dificultades de aprendizaje, de forma que logre mejorar sus áreas deficientes. (objetivo diagnóstico permanente).

	
	
	

	
	
	INFORMATIVA: Encaminada a suministrar información de utilidad para los responsables de la planificación curricular para que puedan evaluar que tan exitoso es el currículo y como podría modificarse con miras a mejorar las oportunidades de aprendizaje de los y las estudiantes.

	
	
	

	
	
	FORMATIVA: Forma parte integral del proceso educativo; se utiliza para hacer un seguimiento permanente del proceso. Es formativa ( determinada durante el proceso) y sumatoria (al final de las actividades propias del logro, periodo y curso



	¿QUÉ   EVALUAR?

	
	La calidad y pertinencia de los procesos que realiza el estudiante.
Apropiación y empleo de los recursos tecnológicos propuestos como materia de estudio.
Resultados obtenidos y su manifestación en intervenciones en áreas académicas y situaciones reales.
Comportamientos éticos durante el proceso de construcción de conocimientos y habilidades.
Comportamientos éticos en la administración de los conocimientos, habilidades y competencias en situaciones post/clase.
DOMINIOS COGNITIVOS
Desarrollo histórico de los recursos de la tecnología de la informática y sus implicaciones en el mundo social y económico.
Apropiación y manejo de los recursos del software en la resolución de los problemas relacionados con el Proyecto-Eje-Temático
Resolución de situaciones reales con el uso de sus conocimientos y habilidades
DOMINIO ACTITUDINAL
Responsabilidad.
Pertinencia de sus trabajos frente a los problemas.
Respeto por el trabajo de los demás.
Respeto por las personas.
Actitud ética-legal frente al manejo de los recursos y trabajos propios y ajenos.

	
	
	

	[bookmark: OBJETIVOS][bookmark: IGUALDADDEOPORTUNIDAD][bookmark: LOSRECURSOS][bookmark: EVALUARPROYECTOS][bookmark: EVALUARQUE]
	
	COMPETENCIAS

	
	
	

	
	
	TRABAJO EN EQUIPO
· Reconocimiento de las propias capacidades
· Respeto a la igualdad en el trabajo.  
· La sana competencia
· Encontrar ,interpretar y comprender situaciones
· Buscar,  encontrar, y relacionar información.
· Precisar, aprovechar y encontrar el tiempo.

	
	COMPETENCIA ANÁLISIS SIMBÓLICO
· Uso, búsqueda y  apropiación de códigos y lenguajes específicos del área de  Tecnología & informática.


	
	
	
	
	

	
	
	ADMINISTRACIÓN DE INFORMACIÓN
· Definir el sujeto y propósito de la información Localizar información pertinente. 
· Seleccionar  la información
· Organizar la información.
· Analizar la información
· Criticar la información..
· Comunicar la información.
	
	IDENTIFICAR Y SOLUCIONAR PROBLEMAS DEL CONTEXTO
Identificar problemas contextuales relevantes. Aplicar sus recursos cognitivos y sus habilidades en tecnología (competencias) en la solución de problemas del medio.
Apropiación y manejo apropiado del vocabulario científico y tecnológico.



 (
EVALUACION
)
[bookmark: COMPETENCIAS][bookmark: COMPETENCIAANALISISIMBOLICO]

	[bookmark: COMPETENCIAADMINISTRACIONDEINFORMACION]METODOLOGIAS PARA EVALUAR
	
	OBSERVACIÓN DE LOS Y LAS ESTUDIANTES FRENTE AL TRABAJO O  LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

	
	
	

	
	
	- Capacidades a valorar:
- Clasificación de metas.
- Definición de metas.
- Localización de información.
- Selección de recursos.
- Uso de recursos.
-Comportamiento ético
	
	- Uso apropiado de recursos y estrategias de 
  trabajo.
- Uso de información.
- Aplicación de sus competencias.
- Desarrollo de nuevas competencias.
- Integración en grupos.
- Autoevaluación de su trabajo.

	
	
	
	
	

	
	
	REALIZANDO  PREGUNTAS DE
· -Enfoque.
· -Observación anterior.
-Observación posterior.
-Interpretación
	
	APLICANDO FORMAS DE:
-Autoevaluación
-Co-evaluación
-Exo-evaluación


	
	
	
	
	

	
	
	VALORANDO PRODUCTOS

	
	
	
	
	

	
	
	-Adecuación a los propósitos planteados 
-Seguimiento de condiciones 
-Innovaciones pertinentes.     
-Pertinencia de los recursos tecnológicos empleados                              
	
	-Manejo de tecnologías, competencias, recursos. 
-Creatividad. 
-Valor social del producto.
-Economía de los recursos empleados

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	



[bookmark: COMPETENCIAIDENTIFICARYSOLUCIONAR]
	[bookmark: METODOLOGIASPARAEVALUAR]REGISTROS Y SISTEMATIZACIÓN
	
	Deberán ser llevados únicamente aquellos que asistan al proceso de enseñanza

	
	
	

	
	
	Deberán ser económicos  en términos de tiempo para 
Diseñarlos  Recogerlos     Diligenciarlos.   Evaluar la información obtenida  Consultarlos.   Sistematizarlos  Rediseñar

	
	
	
	
	

	
	
	Unos serán llevados por el docente: se registrarán las experiencias y áreas que los y las estudiantes han cubierto

	
	
	
	
	

	
	
	Otros serán llevados por los y las estudiantes: un registro de su desarrollo en áreas particulares

	
	
	
	
	

	
	
	Los y las estudiantes, así como los padres de familia o acudientes tendrán acceso controlado (con restricciones de ley) a los registros que lleva el docente

	
	
	
	
	

	
	
	Se discutirán periódicamente los datos registrados, entre el o la estudiante y el docente

	
	
	

	
	
	Los resultados de evaluaciones y análisis de procesos registrados se administrarán conforme a los requerimientos del Colegio, par pasarlos a la base de datos, sin detrimento de la gestión de cada docente en la asignatura 

	
	
	

	
	
	Un registro sobre resultados de evaluación no es rígido, puede y debe ser modificado por el docente, cuando el o la estudiante demuestre que ha superado las dificultades, dentro de un plazo prudencial antes de enviar datos a la sistematizadora, de ser necesario la modificación se hará como novedad en el periodo siguiente.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
La elaboración  de saberes significativos y  de productos se apoyará inicialmente en torno a las siguientes estrategias pedagógicas
:
Replanteamiento del plan de estudios por  de aprendizaje, definición de ciclos y requerimientos mínimos para cada nivel, elaboración de pruebas de entrada y elaboración de guías por nivel y por temas.
Desarrollo de procesos mentales a través de la informática tomada como lenguaje e integrador universal. 
Estos procesos lógicos serán  plasmados en algoritmos y estos a su vez, mapas conceptuales y en diagramas de flujo. Cada estudiante deberá ser capaz de elaborar su propio proyecto 
 usando el recurso informático y la comunicación 
on
 line
Trabajo por Proyectos
, 
“
Hacia
 
Mi
 Primera Empresa
”
. Cada proyecto requiere de herramientas de software general de aplicación que se le irán facilitando mediante ejercicios que 
el
 o la misma estudiante debe desarrollar para descubrir y aprender a manejar para desarrollar su proyecto.
Trabajo colaborativo 
 
aprovechando la experiencia en 
trabajo en grupo y trabajo por equipos
;
 dando los espacios necesarios y suficientes para que se dé un verdadero intercambio multidireccional de saberes, en donde el docente de informática como los demás docentes sean 
co
o
aprendices
 con sus estudiantes y todos aporten a los demás sus inquietudes, sus necesidades, sus soluciones, sus descubrimientos y sus construcciones.    
Taller de Ideas
Se capitalizan todas las ideas de los y las estudiantes
 
sobre las diferentes formas de atender un asunto
 de clase
OLIMPIADAS 
JAZMINIANAS ACADEMICO LUDICAS OJAL
La 
integración con el Plan de Estudios del Área de Tecnología e Informática, en donde esta es una expresión de la tecnología
, orientada hacia el desarrollo del pensamiento lógico, en el que se ha incluido además de la utilización de software de aplicación, el empleo de los recursos para apoyar a todas las asignaturas y al proyecto de vida
Guías de Trabajo
Impresas / en la Web / Por correo electrónico / En la página del Colegio / En el 
Edublog
 del docente / En cursos virtuales gratuitos
Apro
vechamiento del recurso virtual
 I
ntegrando la clase con las ofertas de Instituciones Educativas de reconocido prestigio y calidad
 (SENA)
Mapas conceptuales
Informática Educativa como apoyo a otras ár
eas
Todo proceso, toda acción, toda orientación, todo hacer dentro de este Proyecto estará enmarcado  en los criterios de promoción de la formación de un hombre y una mujer libre, autónomo,  integralmente desarrollado, critico y comprometido consigo mismo y con la sociedad.
EJE TEMATICO INTEGRADOR
 
 
“
HACIA MI PRIMERA EMPRESA
”
Este tema pretende ofrecer dos elementos sustanciales dentro del proceso
Un eje temático que aglutine y de sentido a lo que se trabaja en la asignatura, como posibilidad de realización de algo concreto, que nos acerca a la realidad.
Ir sembrando en los estudiantes, la semilla de  un Empresario Exitoso, como posible alternativa para un proyecto de vida.
Este eje
:  a
) No limita o impide el desarrollo de otras temáticas como elementos de trabajo.
                 b) Requiere, permite y posibilita de la participación interdisciplinar  y multidireccional de todas las asignaturas del 
                  Plan de estudio Institucional.
SEMANA DE LA TECNOLOGIA Y LA CIENCIA
)


.
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TEMAS SUBTEMAS INDICADORES
)


	TEMA
	SUBTEMAS
	FORTALEZAS
	DEBILIDADES
	RECOMENDACIONES

	VALORES  E INFORMATICA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	LOS DOCUMENTOS DE UNA EMPREZA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	001
	001
	001
	001
	001
	001
	Ajusta sus conductas a la necesidad de practicar valores éticos relacionados con la informática.
	
	F
	
	
	
	002
	002
	002
	Ajusta su gestión,  como  usuario de los recursos de la Informática, a los requerimientos éticos, acordes con su nivel académico y   universalmente acordados para esta disciplina

	
	D
	024
	024
	024
	024
	024
	
	Sus conductas poco se ajustan a la necesidad de practicar valores éticos relacionados con la informática.
	
	D
	
	
	
	025
	025
	025
	Algunos de sus procederes  como  usuario de los recursos de la Informática, no se ajustan a los requerimientos éticos, acordes con su nivel académico y   universalmente acordados para esta disciplina

	
	R
	047
	047
	047
	047
	047
	
	Aún debe ajustar sus conductas a  la necesidad de practicar de valores éticos relacionados con la informática.
	
	R
	
	
	
	048
	048
	048
	Procure que todos sus procederes y actitudes en su gestión   como  usuario de los recursos de la Informática,  se ajusten a los requerimientos éticos, acordes con su nivel académico y   universalmente acordados para esta disciplina.

	
	VALORES
	Respeto
Responsabilidad
Honradez
Honestidad 

	Solidaridad
Humildad
 Lealtad
Piratería  herramienta de doble filo
Soborno la decadencia de la sociedad
	Contribución de los valores informáticos l crecimiento personal
Los diez mandamientos de la ética informática
La Ley Colombiana y los delitos informáticos
	
	ËTICA –Definición
Objetivos
La Utilización de la Información
Lo informático como nueva forma de bien o propiedad
Lo informático como instrumento de actos potencialmente dañinos
Dimensiones sociales de la informática
Deontología



	Principios éticos Códigos éticos
Responsabilidad
Software
Confidencialidad
Calidad del producto
Juicio
Promover un enfoque ético en la gestión 
Promover el conocimiento
Apoyo Laboral. 
Actualización Permanente
Ética en Internet (Ciberespacio)


	Los problemas éticos más significativos en Internet
El Ciberespacio y sus desafíos éticos
La privacidad 
La Identidad
La Inversa
Las Comunidades Virtuales
La ética en la sociedad de la información 
Ética en las tecnologías de la información y las comunicaciones 
Amenazas a la privacidad y a la seguridad de las organizaciones.
Contenido y cumplimiento de los códigos de ética





	ARQUITECTURA   BASICA DE LOS COMPUTADORES  
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	ARQUITECTURA   BASICA DE LOS COMPUTADORES  
	DISPOSITIVOS
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	003
	003
	003
	003
	003
	003
	Reconoce los procesos y elementos de la informática, planteados para su nivel académico, en de su desarrollo histórico
	
	
	F
	004
	004
	004
	004
	004
	004
	Reconoce con precisión los elementos del hardware,  planteados para su nivel académico,, sus características y funciones

	
	D
	026
	026
	026
	026
	026
	026
	Le falta más dedicación par poder reconocer los procesos y elementos de la informática, planteados para su nivel académico,  en de su desarrollo histórico
	
	
	D
	027
	027
	027
	027
	027
	027
	Tiene dificultades para reconocer con precisión los elementos del hardware,,  planteados para su nivel académico,, sus características y funciones

	
	R
	049
	049
	049
	049
	049
	049
	Dedique un poco más de atención y trabajo para que pueda  reconocer los procesos y elementos de la informática, planteados para su nivel académico n en de su desarrollo histórico
	
	
	R
	050
	050
	050
	050
	050
	050
	Dedique más atención para que pueda reconocer con precisión los elementos del hardware,  planteados para su nivel académico, , sus características y funciones

	
	CONCEPTOS BASICOS
	EL COMPUTADOR Reseña histórica
Conceptos de Computadora
Algunos de los  precursores:
La máquina analítica.
Máquina diferencial de Babbage
Primeros Computadores
Computadores Electrónicos
Sistema informático UNIVAC
El  ENIAC
Circuitos integrados.
Placa de circuitos integrados
Diversidad de Hardware
Miniaturización
Cronología de la Evolución de los microprocesadores
	Hardware- Concepto
Evolución del Hardware
Las generaciones
Supercomputadoras
Mainframes
Minicomputadoras
Microcomputadoras y Computadores Personales
Tipos de PC’s :
-Hand-held (computador de mano)
-Notebook ( Agendas Personales)
-Laptop ( Portátiles)
-PDA ("personal digital assistant") (Asistente Personal Digital)
-Desktop ( Computadores de escritorio)
Tower (Computadores de torre)
	DE ENTRADA 
Primero los puertos
USB 1.1 Universal Serial Bus/USB 2.0/ Serial/
Paralelo/FireWire/
Ethernet/Módem/Miniplug
PS2/Hub
TECLADOS
 Arquitectura y Funcionamiento
-De membrana:/ -Mecánicos/-101
Ergonómico /  para Internet / Braille  / 
virtual infrarrojo / -Inalámbricos 
-----
Escaner/Cámara fotográfica digital
Micrófono/Lector de caracteres ópticos/ Lápiz óptico/ Pantalla táctil
Tableta digitalizadora/ Video-cam
Joystick/ Micrófono/   Bluetooth
	DE SALIDA
IMPRESORAS
De matriz de puntos
De inyección de tinta
Laser
MONITOR 
CGA / VGA / SVG
CRT /LCD / PLASMA
Punto de Campos (Dot pitch)
La resolución
SISTEMAS DE SONIDO
Parlantes o altavoces
Parlantes sencillos o de escritorio
Parlantes Cuadrafónicos
Parlantes de sonido envolvente
	EL MICROPROCESADOR
Encapsulado/ Memoria caché:
Coprocesador matemático
Unidad lógica aritmética (ALU):
Unidad de control/Prefetch Unit
Unidad de decodificación
Registros/Velocidad del Reloj
- Velocidad / - Velocidad externa 
El multiplicador /Unidad de bus

	
	
	
	
	
	
	UNIDADES DE ALMACENAMIENTO
El disco duro
-Arquitectura del disco duro
CDs/CD-ROM/CD-R
CD-RW/DVD
DVD-RAM
MEMORIAS USB
Velocidad de lectura


	
	
	
	
	LAS MEMORIAS
Su arquitectura  / LA MEMORIA RAM/ MODULOS DE MEMORIA /
TIPOS DE PLACAS DE MEMORIA: SIP/  SIMM/  DIMM/  RIMM/ 
TIPOS DE MEMORIA: DRAM/ FPM/ EDO/  SDRAM/ PC100/  PC133 PC266: también DDR-SDRAM ó PC2100/  PC600: o también RDRAM, de Rambus/ PC800: también RDRAM, de Rambus











	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
TARJETAS DE VÍDEO
Qué  y cómo lo hace
Tipos de Tarjetas de video.
MDA/ Placa gráfica Hércules/ CGA/  EGA /
VGA/  SVGA
  El acelerador gráfico
El coprocesador gráfico
Aceleradores gráficos 3D
	
TARJETAS DE SONIDO
Qué y cómo lo hace.
-DAC (Conversor Digital-Analógico / Analógico-Digital) / ADC /  Polifonía/
Sistemas MIDI/
Frecuencia de muestreo
Sonido 3D

	
EL MODEM
Modulador / Demodulador 
Tipos de Modem
-Internos: ISA / PCI
 AMR.
-Externos:
  =HSP o Winmodeme
  =PCMCIA.
Cable Modem

	
CD/  CD-ROM /  CD-RW
DVD/ DVD-RW/ MEMORIAS USB
DISCO DURO EXTERNO
SCANER / IMPRESORAS
-Matricial de punto
-Inyección de tita
-Lasser / PLOTTER
PLOTTER

	
	F
	
	
	
	005
	005
	005
	Reconoce con precisión la Tecnología, el Funcionamiento y los requerimientos para el uso, de los componentes, planteados para su nivel académico
	
	
	
	

	
	D
	
	
	
	028
	028
	028
	Tiene dificultades para reconocer  con precisión la Tecnología, el Funcionamiento  y los requerimientos para el uso de los componentes, planteados para su nivel académico
	
	
	
	

	
	R
	
	
	
	051
	051
	051
	Reconoce con precisión la Tecnología, el Funcionamiento  los requerimientos para el uso de los componentes, planteados para su nivel académico
	
	
	
	

	
	COMPONENTES BASICOS
La Caja del Computador
Tamaño: - Desktop/ Mini Tower/ Medium Tower/ Full Tower
Espacio: Externo/ nterno/ Accesibilidad
Fuente de Alimentación/ Tarjeta Madre o Principal
TIPOS DE TARJETAS
 ATX/  AT ó Baby-AT/  Diseños propietarios
TIPOS DE ZÓCALO:  PGA/  ZIF/ Socket 7/  Socket 370 ó PGA 370/  Socket A/   Slot 1/  Slot A/ Otros
ENFRIAMIENTO
RANURAS DE MEMORIA
CHIP BIOS / CMOS
RANURAS DE EXPANSIÓN: ISA/  Vesa Local Bus/  PCI/ 
AGP
CONECTORES: Internos, Externos, Eléctricos
	EL DISCO DURO
	
	
	
	

	
	
	ARQUITECTURA FÍSICA
-Platos
Caja
-Placa de circuitos
-Eje-Motor
Actuador de cabezal
-Cabezles de Lectura-Escritura
-Milar

	ARQUITECTURA LOGICA
Pistas/ Sectores/ Cilindros/
Clusters/ FAT/ Capacidad de almacenamiento/ Velocidad de rotación (RPM)/ Tiempo de Acceso
Tasa de Transferencia
Tipos Interfaz
- IDE que soporta dos canales, con una capacidad para 
  dos discos cada una,
- SCSI Se pueden conectar a esta controladora hasta 7 
  Dispositivos
	
	
	
	

	
	
	
COMO LEE COMO ESCRIBE EL DISCO DUR0
	
	
	
	




	ORGANIZANDO LOS RECURSOS PARA EL TRABAJO
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	LOS DOCUMENTOS DE UNA EMPREZA
	LA HERAMIENTA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	006
	0006
	
	
	
	
	Maneja con habilidad los objetos virtuales básicos de la interfaz, planteados para su nivel académico
	
	
	F
	008
	008
	
	
	
	
	Maneja con habilidad los objetos virtuales básicos de un procesador de texto, planteados para su nivel académico

	
	D
	029
	029
	
	
	
	
	Presenta dificultades para manejar con habilidad los objetos virtuales básicos de la interfaz, planteados para su nivel académico
	
	
	D
	031
	031
	
	
	
	
	Presenta dificultades para manejar con habilidad los objetos virtuales básicos de un procesador de texto, planteados para su nivel académico

	
	R
	052
	052
	
	
	
	
	Practique más para manejar con habilidad los objetos virtuales básicos de la interfaz, planteados para su nivel académico
	
	
	R
	054
	054
	
	
	
	
	Practique más para manejar con habilidad los objetos virtuales básicos de un procesador de texto planteados para su nivel académico

	
	EL  INERTFAZ
	Funciones del mouse
Configuración propiedades 
ICONOS   Su manejo
Ventanas: Abrir/ Cerrar/Maximizar/ Minimizar/ Trasladar y modificar el tamaño/ Organizar ventanas
	Cuadros de diálogo (Fichas/Cuadros de texto/Cuadros de lista/Listas desplegables/Botones de opción/Casillas      de verificación)
Mostrar y ocultar la barra de tareas
La ayuda permanente
El índice

	
	
	Conociendo el procesador de texto
Inicio de sesión
Descripción de la ventana
	Los menús y sus comandos
Las barras de herramientas-Manejo-Comandos
Aplicando algoritmos y recursos a un caso real





	
	ADMINISTRACION DE CARPETAS Y DOCUMENTOS
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	 CONFIGURACION DE DOCUMENTOS
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	
	F
	007
	007
	
	
	
	
	Aplica los algoritmos y recursos que le permiten administrar carpetas y archivos
	
	F
	009
	009
	
	
	
	
	Domina las posibilidades de organización y presentación del texto de un documento comercial usando el procesador de texto 

	
	
	D
	030
	030
	
	
	
	
	Se le dificulta aplicar los algoritmos y recursos que le permiten administrar carpetas y archivos
	
	D
	032
	032
	
	
	
	
	La falta  dominio de las posibilidades de organización y presentación del texto de un documento comercial usando el procesador de texto

	
	
	R
	053
	053
	
	
	
	
	Practique los algoritmos y recursos que le permiten administrar carpetas y archivos
	
	R
	055
	055
	
	
	
	
	Repase para que domine las posibilidades de organización y presentación del texto de un documento comercial usando el procesador de texto

	
	
	CARPETAS: Crear/ Abrir/ Trasladar/ Copiar/ Eliminar/ Cambiar nombre/ Acceso directo/ Estructura Lógica/  La carpeta raíz
Propiedades de la papelera









	Eliminar una carpeta y sus archivos
Ordenar archivos
Copiar y trasladar archivos


	
	w. Manejo de documentos
w. Crear un documento nuevo
w .Guardar un documento
w .Cerrar un documento
w. Abrir un documento
w. Buscar documentos
w. Utilizar plantillas
w. Asistentes para carta
w .Asistentes para memorandos
w. Normas ICONTEC para la carta comercial
w. EDICION DEL TEXTO DEL DOCUMENTO
    w Insertar y sobrescribir texto
    w. Seleccionar-Copiar-Mover-Pegar texto
    w. Negrita-Cursiva-Subrayado
	    w. Fuentes: Color –Tamaño-Efectos
     w. Alineación – Sangrías
     w. Listas – Viñetas –Numeración
     w. Tabuladores y márgenes
     w. Corrección ortográfica
     w. Búsqueda y remplazo de texto
     w. Caracteres especiales.
     w. Párrafos
     w. Columnas
     w. Hipervínculos
     w. Autoformas
     w. Dibujos
     w. Imágenes


	LOS   DOCUMENTOS   BASICOS   DE   UNA   EMPRESA
	LA CARTA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	LOS   DOCUMENTOS   BASICOS   DE   UNA   EMPRESA
	ORGANIZANDO DATOS EN TABLAS
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	
	F
	010
	010
	
	
	
	
	Elabora hábilmente cartas comerciales ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net). planteados para su nivel académico  
	
	
	F
	
	012
	
	
	
	
	Presenta organizada y atractivamente información de la empresa en tablas.

	
	
	D
	033
	033
	
	
	
	
	Se le presentan dificultades para elaborar con  habilidad cartas comerciales ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net), planteados para su nivel académico
	
	
	D
	
	035
	
	
	
	
	Le falta atención y práctica para presentar organizada y atractivamente información de la empresa en tablas

	
	
	R
	056
	056
	
	
	
	
	Es necesario atender mejor a las orientaciones y  las prácticas para  elaborar con  habilidad cartas comerciales ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net), planteados para su nivel académico
	
	
	R
	
	058
	
	
	
	
	Atienda mejor a las explicaciones y prácticas para presentar organizada y atractivamente información de la empresa en tablas

	
	
	CARTA COMERCIAL - EL MEMBRETE
w.   ENCABEZADO Y PIE DE PAGINA
pn. EL LOGOTIPO
      pn. Diseño – Exigencias - Ética
      pn. Elaboración del logo con Paint-Net
            PAINT.NET
            pn. Administración de archivos
            pn. Herramientas
            pn. Edición de archivos y Capas
            pn. Visualizaciones del documento       

	           pn. Manejo de Imagen
           pn. Trabajando con las capas
            pn. Haciendo ajustes a trabajos y capas
           pn. Enriqueciendo el trabajo con efectos
           pn. Administración de ventanas
           pn. Cómo  obtener ayuda
W. LA RAZON SOCIAL Y DATOS
           w. Razón Social
           w. Slogan – Características – Exigencias - Ética 
           w. Ubicación geográfica
           w. Recursos para la comunicación
	
	
	w. Partes de una tabla
w. Creación de tablas
w.  Ingresar datos 
w. Edición de datos Copiar/Borrar/Mover/Formatos
w. Desplazamientos rápidos en una tabla de datos
w. Insertar tablas, celdas, columnas, filas
w. Eliminar tablas, celdas, columnas, filas
w. Cambiar tamaño de la tabla
w. Mover la tabla
w. Alinear una tabla
w. Modificar ancho de columna
	w. Modificar alto de fila
w. Romper fila al final de la página 
     encabezado)
w. Dividir una tabla en varias páginas
w. Repetir las filas del título
w. Igualar el tamaño de las filas o columnas
w. Definir el ancho de la celda
w. Combinar celdas
w. Dividir celdas
w. Copiar tablas en otros programas


	
	MEMORANDO  Y  HOJA  DE VIDA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	


INVESTIGACION

TIPOS Y EJEMPLOS DE ESTOS DOCUMENTOS 

	
	
	F
	012
	011
	011
	
	
	
	Elabora hábilmente memorandos y hojas de vida ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net), planteados para su nivel académico
	
	
	

	
	
	D
	034
	034
	034
	
	
	
	Tiene dificultades para elaborar con  habilidad memorandos y hojas de vida ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net)
	
	
	

	
	
	R
	057
	057
	057
	
	
	
	Debe atender mejor a las orientaciones y  las prácticas para  elaborar con  habilidad memorandos y hojas de vida ajustándose a los requisitos de ley, utilizando procesador de texto (Word)  y graficador ( Pain.net)
	
	
	

	
	
	MEMORANDO  pn. LOGOTIPO  (opcional) con Paint.Net
 w.   Diseño- Exigencias – Ética  w.   Elementos obligatorios      w.  Elemento  opcionales

	HOJA DE VIDA  w.   Elementos  w.   Formatos
 w.   Veracidad   w.  Referencias  w. Fotografías

	
	
	







	ORGANIZANDO LOS RECURSOS PARA EL TRABAJO
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	LOS DOCUMENTOS
IMPRIMIR
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	
	013
	013
	
	
	
	Integra recursos de diferentes programas para trabajar gráficos, planteados para su nivel académico, 
	
	F
	015
	015
	015
	015
	015
	015
	Utiliza correctamente las diferentes opciones para imprimir u  documento con calidad

	
	D
	
	036
	036
	
	
	
	Presenta dificultades para integrar recursos de diferentes programas al trabajar gráficos, planteados para su nivel académico
	
	D
	038
	038
	038
	038
	038
	038
	Utiliza correctamente las diferentes opciones para imprimir u  documento con calidad

	
	R
	
	059
	059
	
	
	
	Debe practicar más con las herramientas para integrar recursos de diferentes programas al trabajar gráficos, planteados para su nivel académico
	
	R
	061
	061
	061
	061
	061
	061
	Utiliza correctamente las diferentes opciones para imprimir u  documento con calidad

	
	GRAFICOS
	Tipos de archivos gráficos
Insertar imágenes.
Manipular imágenes.
Insertar Autoformas y dibujar. 
	Modificar gráficos. 
Añadir texto a los gráficos. 
Insertar WordArt. 
Modificar WordArt. 
	Insertar imágenes desde escáner o cámara. 
Insertar gráficos de Microsoft Graph. 
Insertar imágenes desde Internet. 
Insertar imágenes desde el portapapeles.
	
	Desde el icono imprimir.
Desde la barra de menú.
Descripción de la ventana Imprimir.
	

	
	CORRESPONDENCIA
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	
	F
	
	014
	
	
	
	
	Personaliza cartas y otros documentos que tienen el mismo comunicado pero con multidestinatarios, planteados para su nivel académico
	
	F
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	D
	
	037
	
	
	
	
	Presenta dificultades para personaliza cartas y otros documentos que tienen el mismo comunicado pero con multidestinatarios, planteados para su nivel académico
	
	D
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	R
	
	060
	
	
	
	
	Procure practicar más para personalizar cartas y otros documentos que tienen el mismo comunicado pero con multidestinatarios planteados para su nivel académico
	
	R
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	COMBINAR CORRESPONDENCIA
Conceptos previos
Crear o abrir el documento principal
Insertar campos de combinación 
Ver datos combinados








	Desplazarse por los registros
Buscar un registro
Combinar en un documento nuevo
Combinar al imprimir
El botón combinar
	
Opciones de consulta
Ordenar registros
Modificar el contenido del origen
	
	.












	

	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	016
	016
	016
	016
	016
	016
	Maneja con propiedad los elementos básicos del correo electrónico como herramienta de comunicación personal y empresarial, según lo  planteado para su nivel académico
	
	F
	017
	017
	017
	017
	017
	017
	Es eficaz al poner en práctica lo requerido para Usar,, Comportarse y Protegerse al emplear  el e-mail,  según lo  planteado para su nivel académico

	
	D
	039
	039
	039
	039
	039
	039
	Tiene algunas dificultades para  manejar  los elementos básicos del correo electrónico como herramienta de comunicación personal y empresarial,  según lo  planteado para su nivel académico
	
	D
	040
	040
	040
	040
	040
	040
	Le falta eficacia para poner en práctica lo requerido para Usar,, Comportarse y Protegerse al emplear  el e-mail,  según lo  planteado para su nivel académico

	
	R
	062
	062
	062
	062
	062
	062
	Practique más hasta manejar con propiedad los elementos básicos del correo electrónico como herramienta de comunicación personal y empresarial,  según lo  planteado para su nivel académico
	
	R
	063
	063
	063
	063
	063
	063
	Sea más cuidadoso al poner en práctica lo requerido para Usar,, Comportarse y Protegerse al emplear  el e-mail, según lo  planteado para su nivel académico

	
	LO BASICO
	Introducción
Arquitectura Cliente/Servidor
Buzón
Dirección de correo
Tres formas de utilizar el correo (Programa de 
   correo/Webmail/Menshería instanténea).
Outlook Express
Proveedores
Creemos una cuenta de correo  (Ej. Gmail)
Acceder o abrir nuestra sesión (Pilas con recordarme en este equipo)
Elementos de la ventana de nuestra cuenta
= Menús: Archivo/Edición/Ver/Favoritos/Herramientas/   Ayuda.
	Elementos de la ventana de nuestra cuenta
= Menús: Archivo/Edición/Ver/Favoritos/Herrmientas/
   Ayuda.
=Gmail:Calendar/Docs/Reader/La Web/Más/Configuración/Versión anterior/Ayuda/Salir
=Gmail: Buscar mensaje/Buscr la Web/Opciones de 
   búsqueda/Crear un filtro
=Redactar/Recibidos/Destacados/Chats/Enviados/
   Borradores/Todos/Spam/Papelera/Contactos/ 
   Todos/Etiquetas/Invitar a un amigo.
=Archivar/Marcar como spam/Suprimir/Mover a/
  Etiquetas/Más acciones/Actulizar/Anterir-Posterior
	
	COMO USARLO
Pasos para administrar nuestra cuenta
 CORTESIA
Cómo comportarnos en la red
PRECAUSIONES
Virus
Ataques soterrados en mensajes amigables
Enemigos que parecen amigos
Spam
	

	
	E-MAIL
	
	
	
	
	



























	COMUNICACIONES   INTERNET
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	018
	018
	0118
	018
	018
	018
	Provecha con el uso adecuado, las posibilidades de navegación, búsqueda y transferencia de información que ofrece internet, como medio de comunicación y crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico
	
	F
	
	
	020
	020
	020
	
	Administra su propio blog, con responsabilidad y ética como herramienta para el trabajo escolar y el crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico

	
	D
	041
	041
	041
	041
	041
	041
	Desaprovecha, al no darle un uso adecuado, las posibilidades de navegación, búsqueda y transferencia de información que ofrece internet, como medio de comunicación y crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico
	
	D
	
	
	043
	043
	043
	
	Falla en algunos aspectos necesarios para administrar su propio blog, con responsabilidad y ética como herramienta para el trabajo escolar y el crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico

	
	R
	064
	064
	064
	064
	064
	064
	Aproveche, usándolos responsablemente,  las posibilidades de navegación, búsqueda y transferencia de información que ofrece internet, como medio de comunicación y crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico
	
	R
	
	
	066
	066
	066
	
	Reflexione y administre su propio blog, con responsabilidad y ética como herramienta para el trabajo escolar y el crecimiento personal, según lo  planteado para su nivel académico

	
	¿Qué es?
Su origen
¿Qué hace falta para conectarse?
El computador
El Modem
	El software
Proveedores de acceso
RDSI
Visores y ADD-INS
Imágenes y sonido
	Películas y animación
3D y realidad virtual
La World Wide Web
El correo
Tipos de conexión
	Hipertexto
Direcciones URL
Riesgos y Peligros
Navegar
Trucos de búsqueda
Ética y Etiqueta
	Conceptos preliminares
Desarrollo histórico/ Ética y etiqueta
Exploración de blogs/ 
Creación de una cuenta/ 
Opciones para personalizar el blog 
Escritorio/ 
Plantillas diferentes a las predeterminadas por Blogger.
Creación de entrda en el blog/ Insertar un link
Insertar una imagen/
	Editar una entrada/ 
Ingresar al blog/ 
Aceptar invitación a participar en un blog/ Elaborar una entrada en el blog que invita/
 Gadget VS Entrada/        
Gadgets :
 Perfil, 
Seguidores,
 HTML/Javascript,
 Texto,Imagen, 
Presentación,
 Barra de vídeo,Encuesta, 
Lista de enlaces, 
Lista




	
	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	

	
	
	F
	
	
	
	019
	
	
	Reconoce los principales elementos involucrados en la arquitectura de la red y  los componentes lógicos para su funcionamiento 
	
	
	

	
	
	D
	
	
	
	042
	
	
	Se le dificulta reconocer los principales elementos involucrados en la arquitectura de la red y  los componentes lógicos para su funcionamiento
	
	
	

	
	
	R
	
	
	
	065
	
	
	Repase y practique para conocer bien  los principales elementos involucrados en la arquitectura de la red y  los componentes lógicos para su funcionamiento
	
	
	

	
	
	¿Cómo funciona?
Host
Nodos
Paquetes
Nodos
Repetidores
Servidores
	Circuito virtual
Backbones
Links
Ancho de banda
Local Area Network
	Protocolos
Programa Cliente
TCP/IP
Direcciones IP
Transferencia de archivos
Archivos FTP
Terminal

	Grupos de noticias
Compras en la red
Teletrabajo
Telnet
Terminal
Remoto
Ética y Etiqueta

	
	
	



	F
	
	
	
	021
	021
	021
	Elabora muestras de publicidad de calidad con las herramientas planteadas para su nivel académico, siguiendo normas de diseño, ética y etiqueta, según lo  planteado para su nivel académico
	F
	
	
	
	022
	022
	022
	Planea, implementa y crea una base de datos relacional, para administrar la información, según lo  planteado para su nivel académico

	D
	
	
	
	044
	044
	044
	Tiene dificultades para elaborar muestras de publicidad de calidad con las herramientas planteadas para su nivel académico, siguiendo normas de diseño, ética y etiqueta, según lo  planteado para su nivel académico
	D
	
	
	
	045
	045
	045
	Le falta más dedicación para poder planear, implementar y crear una base de datos relacional, para administrar la información, según lo  planteado para su nivel académico

	R
	
	
	
	067
	067
	067
	Preocúpese por su trabajo  y elabore muestras de publicidad de calidad con las herramientas planteadas para su nivel académico, siguiendo normas de diseño, ética y etiqueta, según lo  planteado para su nivel académico
	R
	
	
	
	068
	068
	068
	Preste más atención a su trabajo escolar para poder planear, implementar y crear una base de datos relacional, para administrar la información, según lo  planteado para su nivel académico

	
	ºPOWER POINT  2003
NORMAS DE DISEÑO
Conceptos Básicos
 Crear una presentación
 Guardar una presentación
 Abrir una presentación
Tipos de vistas 
 Trabajar con diapositivas
 Las reglas y guías
Manejar objetos
 Trabajar con textos
Trabajar con tablas
 Trabajar con gráficos
 Trabajar con organigramas
 La barra de dibujo 
Insertar sonidos y películas
Animaciones y transiciones 
	 PUBLISHER  2003
ETICA Y ETIQUETA
Introducción 
ELEMENTOS DE LA PANTALLA DE PUBLISHER
-Elementos de la ventana principal 
-Barras de herramientas 
- Menú -Panel de Tareas 
Utilizando un asistente 
-INICIAR UN ASISTENTE 
-PERSONALIZANDO EL TRABAJO 
- Opciones de membrete: 
- Diseño de publicación: 
-Combinación de colores: 
-Combinación de fuentes 
Personalizando una publicación 
	OBJETOS QUE COMPONEN EL TRABAJO 
-Cuadros de texto 
- Propiedades del cuadro de texto
-Aplicando colores al cuadro de texto 
- Autoformas y dibujos 
- Efectos disponibles 
- Sombras 
-Efectos 3D 
-Texto con WordArt 
- Barra de herramientas WordArt: 
- Incorporando Imágenes 
-Conclusión 

	Elementos básicos de ABD con Access2003 
Crear, abrir, cerrar una base de datos
Crear tablas de datos
Modificar tablas de datos
Propiedades de los campos
Las relaciones; 7. Las consultas
Las consultas resumen
Consultas referencias cruzadas
Consultas de acción
Los formularios 
Los informes; 13. Los controles de formulario e informe 
Las macros 
Configurar la interfaz 
Herramientas de Access 
Importar y Exportar Datos 





















	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.
	
	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	INDICADORES.

	
	F
	
	
	023
	
	
	
	Resuelve situaciones propias de la empresa que requieren manejo de cálculos, usando la hoja Excel, según lo planteado para su nivel académico.
	
	F
	
	
	
	
	
	
	

	
	D
	
	
	046
	
	
	
	Tiene dificultades para resolver situaciones propias de la empresa que requieren manejo de cálculos, usando la hoja Excel, según lo planteado para su nivel académico
	
	D
	
	
	
	
	
	
	

	
	R
	
	
	069
	
	
	
	Preste más tención y practique  para que pueda resolver situaciones propias de la empresa que requieren manejo de cálculos, usando la hoja Excel, según lo planteado para su nivel académico
	
	R
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	.-Introducción. Elementos de Excel
Empezando a trabajar con Excel
Manipulando celdais
Insertar y eliminar elementos
Cambios de estructura
Operaciones con archivos 
Fórmulas y Funciones
Gráficos 
Formato de celdas

	Corrección de la ortografía
Impresión
Imágenes
Esquemas y vistas
Importar datos en Excel
Las listas de datos
Tablas dinámicas
Características avanzadas
Macros

	
	
	







[bookmark: _GoBack]LA TECNOLOGIA COMO TAL
Tan importantes como los productos tangibles de la tecnología, resultan el conocimiento y los procesos necesarios para crearlos y operarlos, tales como la ingeniería del saber cómo y el diseño, la experticia de la manufactura y las diversas habilidades técnicas[footnoteRef:1]. [1:   National Research Council. Technically speaking: why all Americans need to know more about technology, 2002.] 

Esta definición difiere de la concepción popular más común y restringida, que asocia a la tecnología, casi por completo, con computadores y otros dispositivos electrónicos y a la educación en tecnología con actividades manuales, preparación en oficios o especificidades técnicas e involucra:

• Los artefactos: dispositivos, herramientas, aparatos, instrumentos y máquinas que potencian la acción humana, es decir, aquellos productos manufacturados percibidos como bienes materiales por la sociedad.

• Los procesos: fases sucesivas de operaciones que permiten la transformación de recursos y situaciones para lograr objetivos y desarrollar productos y servicios esperados. En particular, los procesos tecnológicos contemplan decisiones asociadas a complejas correlaciones entre propósitos, recursos y procedimientos para la obtención de un producto o servicio. Por lo tanto, involucran actividades de diseño, planificación, logística, manufactura, mantenimiento, metrología, evaluación, calidad y control. Los procesos pueden ilustrarse en áreas y grados de complejidad muy diversos.

• Los sistemas: conjuntos o grupos de elementos ligados entre sí por relaciones estructurales o funcionales, diseñados para lograr colectivamente un objetivo. En particular, los sistemas tecnológicos involucran componentes, procesos, relaciones, interacciones y flujos de energía e información, y se manifiestan en diferentes contextos: la salud, el transporte, el hábitat, la comunicación, la industria, el comercio, entre otros. La generación y distribución de la energía eléctrica, las redes de transporte, las tecnologías de la información y la comunicación, el suministro de alimentos y las organizaciones, son ejemplos de sistemas tecnológicos.

LA TECNOLOGÍA: MÚLTIPLES RELACIONES Y POSIBILIDADES

TECNOLOGÍA Y TÉCNICA
En el mundo antiguo, la técnica llevaba el nombre de “techne” y se refería, no solo a la habilidad para el hacer y el saber-hacer del obrero manual, sino también al arte. De este origen se rescata la idea de la técnica como el saber-hacer –la ejecución de las operaciones necesarias para efectuar un proceso de producción específico-, que surge en forma empírica o artesanal. 

La tecnología, en cambio, involucra el conocimiento, o “logos”, es decir,  responde al saber cómo hacer y por qué, y, debido a ello, está más vinculada con la ciencia, sólo  a través de la tecnología es posible cualificar la técnica.
TECNOLOGÍA Y CIENCIA
Como lo explica el National Research Council, la ciencia y la tecnología se diferencian en su propósito: la ciencia busca entender el mundo natural y la tecnología modifica el mundo para satisfacer necesidades humanas. Sin embargo, la tecnología y la ciencia están estrechamente relacionadas, se afectan mutuamente y comparten procesos de construcción de conocimiento. A menudo, un problema tiene aspectos tecnológicos y científicos. Por consiguiente, la búsqueda de respuestas en el mundo natural induce al desarrollo de productos tecnológicos, y las necesidades tecnológicas requieren de investigación científica

National Research Council (Consejo de Investigación Nacional), es una entidad auspiciada por las Academias de Ciencias, de Ingeniería y de Medicina de los Estados Unidos. Esta organización de carácter académico, busca influir en las decisiones de política pública vinculadas con la adquisición y divulgación de conocimientos relacionados con la ciencia, la ingeniería, la tecnología y la salud, que tengan impacto en el mejoramiento de la calidad de vida de las personas, no sólo en los Estados Unidos, sino en todo el mundo.
TECNOLOGÍA, INNOVACIÓN, INVENCIÓN Y DESCUBRIMIENTO
La innovación implica introducir cambios para mejorar artefactos, procesos y sistemas existentes e incide de manera significativa en el desarrollo de productos y servicios. Implica tomar una idea y llevarla a la práctica para su utilización efectiva por parte de la sociedad, incluyendo usualmente su comercialización.

El mejoramiento de la bombilla, los nuevos teléfonos o las aplicaciones diversas del láser son ejemplos de innovaciones. La innovación puede involucrar nuevas tecnologías o basarse en la combinación de las ya existentes para nuevos usos. La invención corresponde a un nuevo producto, sistema o proceso inexistente hasta el momento. La creación del láser, del primer procesador, de la primera bombilla eléctrica o del disco compacto, son múltiples ejemplos que sirven para ilustrar este concepto. El descubrimiento es un hallazgo de un fenómeno que estaba oculto o era desconocido, como la gravedad, la penicilina, el carbono catorce o un nuevo planeta.

TECNOLOGÍA Y DISEÑO
A través del diseño, se busca solucionar problemas y satisfacer necesidades presentes o futuras, para lo cual se emplean recursos limitados, en el marco de condiciones y restricciones, para dar respuesta a las especificaciones deseadas. El diseño involucra procesos de pensamiento relacionados con la anticipación, la generación de preguntas, la detección de necesidades, las restricciones y especificaciones, el reconocimiento de oportunidades, la búsqueda y el planteamiento creativo de múltiples soluciones, la evaluación y su desarrollo, así como con la identificación de nuevos problemas derivados de la solución propuesta.

En la mirada de Gastón Bachelard[footnoteRef:2], “el diseño es una región epistemológica en donde lo teórico se transforma en materialidad. Éste hace las veces de un operador que transmuta la abstracción en concreto”. [2:  BACHELARD, Gastón. El materialismo racional.] 


Los caminos y las estrategias que utilizan los diseñadores para proponer y desarrollar soluciones a los problemas que se les plantean no son siempre los mismos y los resultados son diversos. Por ello dan lugar al desarrollo de procesos cognitivos, creativos, crítico - valorativos y transformadores. Sin embargo, durante el proceso de diseño, es posible reconocer diversos momentos: algunos se relacionan con la identificación de problemas, necesidades u oportunidades; otros, con el acceso, la búsqueda, la selección, el manejo de información, la generación de ideas y la jerarquización de las alternativas de solución, y otros, con el desarrollo y la evaluación de la solución elegida para proponer mejoras.

TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA
La informática se refiere al conjunto de conocimientos científicos y tecnológicos que hacen posible el acceso, la búsqueda y el manejo de la información por medio de procesadores. La informática hace parte de un campo más amplio denominado Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), entre cuyas manifestaciones cotidianas encontramos el teléfono digital, la radio, la televisión, los computadores, las redes y la Internet.

La informática constituye uno de los sistemas tecnológicos de mayor incidencia en la transformación de la cultura contemporánea debido a que atraviesa la mayor parte de las actividades humanas. En las instituciones educativas, por ejemplo, la informática ha ganado terreno como área del conocimiento y se ha constituido en una oportunidad para el mejoramiento de los procesos pedagógicos. Para la educación en tecnología, la informática se configura como herramienta que permite desarrollar proyectos y actividades tales como la búsqueda, la selección, la organización, el almacenamiento, la recuperación y visualización de información, la simulación, el diseño asistido, la manufactura y el trabajo colaborativo. 

TECNOLOGÍA Y ÉTICA  
El cuestionamiento ético sobre la tecnología conduce, por lo general, a discusiones políticas contemporáneas. Tal cuestionamiento se debe al hecho de que algunos desarrollos tecnológicos aportan beneficios a la sociedad pero, a la vez, le plantean dilemas. El descubrimiento y la aplicación de la energía nuclear, la contaminación ambiental, las innovaciones y las manipulaciones biomédicas son algunos de los ejemplos que actualmente suscitan mayor controversia.

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), también son fuente de  discusiones éticas relacionadas con su uso y con las situaciones de amenaza que se derivan de ellas. Algunos ejemplos de esta problemática tienen que ver con la privacidad y la confidencialidad, con los derechos de propiedad de los programas, con la responsabilidad por su mal funcionamiento, con el acceso a dichas tecnologías en condiciones de equidad y con las relaciones entre los sistemas de información y el poder social.

En resumen, junto a conceptos tan tradicionales como el bien, la virtud y la justicia, la ciencia y la tecnología imponen nuevos desafíos a la reflexión ética y la llevan a investigar y a profundizar en torno a nuevos temas que afectan a la sociedad, tales como el futuro en peligro, la seguridad, el riesgo y la incertidumbre, el ambiente, la privacidad y la responsabilidad.
 
La ética de la tecnología también se relaciona con el acceso equitativo a los productos y a los servicios tecnológicos que benefician a la humanidad y mejoran su calidad de vida. Si bien no se pueden desconocer los efectos negativos de la producción y utilización de algunas tecnologías, hay que reconocer que, gracias a ellas, la humanidad ha resuelto problemas en todas las esferas de su actividad como la prolongación de la esperanza de vida, el acceso al agua potable, la producción de suficientes alimentos, o la prevención y reversión de los efectos negativos del cambio climático.



PROYECCIÓN DE TRANSFORMACIONES.

Uno de los principales propósitos De la sasignatura en estos ciclos consiste en que los y las estudiantes se encuentren en capacidad de llevar a cabo acciones tendientes a la adaptación, cambio o innovación de los entornos en los que se encuentran. Se trata en esencia no sólo de la ejecución de procedimientos, sino de la comprensión y modificación de procesos a partir de su evaluación, con el fin de mejorarlos de manera constante y adecuarlos a nuevas situaciones.

PROPUESTA CURRICULAR EN TECNOLOGÍA

Esta propuesta de trabajo se estructura  a partir de: 

· El modelo de organización escolar por ciclos 
· Las orientaciones curriculares 
· Las estrategias pedagógicas para el aprendizaje de la tecnología 

ORIENTACIONES CURRICULARES. 
En esta dimensión del trabajo, se requiere implementar una propuesta innovadora que promueva una educación que desarrolle el pensamiento tecnológico, aprovechando al máximo los avances en los materiales educativos y las TIC, asumidas éstas como un factor que dinamiza la articulación coherente entre las habilidades y capacidades con los contenidos objeto de estudio, entendidos como pretextos para su desarrollo, más que como fines en sí mismos. 

Con base en esta perspectiva, las actividades que se realizarán en el ambiente para el aprendizaje de la tecnología, tienen que ver con prácticas experimentales, soluciones de problemas y diseño, mediadas por una metodología de aprendizaje colaborativo y sustentadas en teorías pedagógicas como el aprendizaje significativo.

	
 Desarrollo cognitivo – afectivo

	Ciclo
	Enfoca su atención en las características cognitivas y afectivas de los y las estudiantes que influyen en sus procesos de aprendizaje. Con argumentos provenientes desde la psicología del desarrollo y del aprendizaje, se asume como indispensable, a la hora de tomar decisiones sobre la construcción curricular, atender a las particularidades de los y las estudiantes, observadas desde las pautas contempladas en la psicología evolutiva, aunque no asumidas como parámetros fijos e inamovibles sino como indicaciones generales de un estadio de desarrollo. Este argumento es tomado en cuenta sobre todo en los primeros ciclos, pero su relevancia va más allá de ellos: 

	1
	Caracterización de la identidad como individuo ante el grupo 
	Fortalecimiento de la identidad mediante la participación en equipos de trabajo. 

	
2

	
	Cada niño, niña y joven se incorpora a dinámicas propias del trabajo en equipo en las cuales se reconozca como individuo y a la vez como parte de un colectivo que persigue los mismos fines, pero que esto no hace que se pierda o se trastoque su individualidad como persona. 
Caracterización de las influencias del entorno en el comportamiento. 
Tanto el docente como cada estudiante ha de identificar aquellos elementos propios de su entorno que en los ámbitos familiar, escolar y comunitario se convierten en factores que ejercen influencias en el comportamiento, y cómo aprender a controlarlos y modificarlos de ser necesario, con el fin de preservar de una parte los aspectos propios e inherentes al desarrollo de su personalidad y de otra parte hacerlos concordar con los intereses sociales de la comunidad de la que hace parte. 
Proyección de acciones como resultado de la necesidad de transformar el medio. 

	3
	Caracterización de los aportes personales al trabajo en grupo
	

	4
	
Cumplimiento de funciones acordadas con el equipo de trabajo 
	

	5
	Vinculación a un equipo con un rol definido con base en características personales 

	La perspectiva en este aspecto consiste en que cada integrante de la comunidad educativa se adapte a los cambios sociales de manera armónica y que en este sentido transforme sus acciones, adaptándose a situaciones en las cuales prevalece la incertidumbre. Igualmente, se aspira a que la persona prevea y de forma planeada lleve a cabo acciones estratégicas que den como resultado la transformación de una situación en su beneficio, sin afectar a otros. 



	
Desarrollo de la capacidad de integrar

	Ciclo
	La necesidad de una mayor interrelación entre las diferentes asignaturas o disciplinas. Concierne a la necesaria reorganización de los contenidos para establecer o re – construir una red integrada de conceptos, asociada a la implementación de modelos y estrategias de investigación. Desde este argumento, la interdisciplinariedad se enfoca a la configuración de ambientes de aprendizaje sustentados en contenidos culturales desde los cuales se analizan las relaciones entre diferentes agrupaciones de contenidos, bien sea bajo la denominación de áreas, bloques de contenido o ejes temáticos, entre otras posibles denominaciones 

	1
	Análisis de artefactos y procesos del entorno escolar 
	Apropiación de conceptos y uso de lenguaje especializado. 

	
2

	
	Uno de los objetivos primordiales consiste en la apropiación social del conocimiento científico y tecnológico, así como de técnicas operacionales por parte de los estudiantes, acompañada por la consolidación de la expresión oral y escrita, dado el inobjetable papel del dominio de la lengua en el aprendizaje.
Registro de las experiencias con sus propias palabras. 
Como memoria de los procesos y actividades pedagógicas se espera que cada estudiante cuente con un cuaderno, bitácora o diario en el que registre sus experiencias con sus propias palabras, el cual constituye el soporte escrito por medio de palabras, o dibujos de los diferentes momentos de la actividad escolar. 
Su importancia radica en que cumple la función de memoria, de testigo del progreso y de la evolución a partir de su análisis cada cierto período de tiempo; igualmente se constituye en una herramienta valiosa de comunicación con los demás así como un soporte para desarrollar y construir su reflexión. 

	3
	Análisis de artefactos y procesos del entorno local 
	

	4
	
Análisis de procesos del entorno local y proyección de transformaciones 

	

	5
	Análisis de sistemas productivos y propuestas de mejora o innovación 

	Experimentación – Transformación – Análisis – Argumentación. 
En el transcurso de las labores implicadas en los procesos de enseñanza – aprendizaje, los y las estudiantes analizan situaciones (propuestas por el docente o identificadas por ellos) argumentan y razonan alrededor de las condiciones asociadas, socializan y discuten sus ideas y resultados, experimentan con posibles soluciones para transformar la situación afrontada y en la dinámica de esta actividad construyen su conocimiento. 
El rol del alumno no se limita simplemente a la observación, a la constatación carente de reflexión, sino que trasciende a la confrontación de ideas con los compañeros, la construcción colectiva y la evaluación conjunta de los procesos y sus resultados, particularmente, en los momentos de debate o de puesta en común. 


















	Desarrollo de la capacidad de participar

	Ciclo
	Refiere a la necesidad de contemplar la comunidad del colegio y lograr una apertura a otras comunidades, en la idea de aldea global. Se fundamenta en la función socializadora de la escuela, en tanto uno de los escenarios desde los cuales se ha de lograr el ideal de sociedad que se aspira, y el lugar que tiene socialmente el conocimiento y cómo se llevan a cabo los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Responde en este sentido a una determinada política educativa y un proyecto cultural de intervención, que bien pueden ser sobre una serie de situaciones del entorno del colegio que posteriormente les ayuden a comprender el mundo que les rodea 

	1
	Seguimiento de indicaciones y pautas explicadas – Prescripción 
	Interacción práctica con el mundo real en cuanto al entorno natural y artificial. 


	
2
	
	Los niños observan un “objeto” o un fenómeno del mundo real, cercano, perceptible, y experimentan sobre el mismo. Por “objeto” se debe comprender objeto de estudio, categoría dentro de la cual tienen cabida tanto el agua, el cielo, los ciclos de la vida, la nutrición de las plantas, las mezclas como artefactos materiales, naturales o fabricados, que se pueden tocar o manipular. 

Partir del contexto para lograr su comprensión y transformación. 

La referencia que se hace en las actividades escolares acerca del entorno del colegio (barrio, localidad, ciudad, región, nación, continente) ha de ser notoria desde el principio, y debe ir acompañada de la valorización de los conocimientos provenientes del ambiente familiar de los estudiantes. Se trata, también, en tanto sea posible, de involucrar a las familias en el proceso de aprendizaje de sus hijos, en lo posible evitando, al mismo tiempo, reforzar las desigualdades ligadas a los diferentes entornos familiares. 

Desarrollo de habilidades comunicativas para la interacción con el medio. 

Concierne a la comprensión y manejo de diversidad de códigos comunicativos relacionados o provenientes de diversos contextos disciplinares y culturales que generalmente se encuentran asociados a dispositivos tecnológicos y medios de comunicación respecto de los cuales, además de que cada persona posea un discurso sobre una situación, ha de contar con las habilidades para hacerlo conocer de forma adecuada y lo más cercana posible a sus intenciones comunicativas. 

	3
	Desarrollo de planes de trabajo propuestos – Prescripción 

	

	4
	


Formulación de planes de trabajo con funciones, tiempos y recursos - Autonomía 





	

	5
	Selección de los sistemas sustentada en cuanto a proceso y producto - Autonomía 

	




EJES TEMÁTICOS A DESARROLLAR EN LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE. 

	Ciclo1
	Ciclo2
	Ciclo3
	Ciclo4
	Ciclo5

	Diseño y construcción de estructuras: En concreto refiere al estudio de los principios básicos y a la comprensión y empleo de los elementos centrales asociados al diseño y construcción de estructuras (columnas, vigas, ensambles, articulaciones) que se encuentran presentes en diferentes objetos tecnológicos de la vida cotidiana 
	

	
	Transmisión, transformación y control del movimiento: Se contempla para este eje el movimiento como tópico central, mediado por procesos de análisis e identificación, montaje, construcción y simulación de sistemas mecánicos en los que se evidencien de manera concreta diversas y posibles aplicaciones en contextos variados 
	

	
	Manejo de fuentes de energía, convencionales y renovables (Electricidad, electrónica, solar, eólica, neumática): Se dispone como objetivo inicial desarrollar el proceso de comprensión y aplicación de los principios básicos de electricidad que evidencien la transformación de la energía eléctrica en luz, sonido y movimiento. Para el caso de los ciclos 4 y 5, adicional a la profundización en los conocimientos en energía eléctrica, deben contemplarse como objeto de estudio y prácticas los temas de la electrónica, la energía eólica, solar, hidráulica y neumática. 

	
	Control y automatización de procesos (Robótica): Implica el conocimiento aplicado del mundo del control y la automatización que involucre a los estudiantes con el manejo de un lenguaje de programación mediante el cual se controlen algunos procesos de manera semejante a los implementados o utilizados en las labores del entorno 

	
	Uso de software para diseño, simulación y obtención de información: En el ámbito del uso de la informática y las TIC, se hace énfasis en el desarrollo de criterios formales en la búsqueda y procesamiento de información antes que la instrucción relacionada con el manejo de programas, que es más un proceso técnico. Este eje refiere principalmente a una actividad cognitiva antes que instrumental que procura tanto el manejo de datos como la producción de contenido por parte de los estudiantes. 

	
	Representación y comunicación gráfica: Teniendo en cuenta que en el ciclo de la básica primaria se han de consolidar las bases cognitivas relacionadas con los procesos de representación mental basada en imágenes se asume que para ello es más propicio el proceso de relación directa con los objetos (gráfica basada en el boceto y la soltura de línea e ideas), para pasar a la representación normalizada 

	Procesos técnicos básicos: Determina una aproximación teórico – práctica al manejo de procedimientos seguros y eficientes relacionados con el manejo de programas de computación y la transformación de materiales de uso común y de fácil consecución como plásticos, maderas, metales, cartones y papeles, que se requieran como complementación de los modelos resultantes o como estructura de los mismos 

	Tecnología en el contexto social: Se asume como un modo de acercar a los estudiantes a las implicaciones de la tecnología en diferentes campos de acción social y de analizar sus implicaciones políticas e ideológicas. Contempla procesos de comprensión y obtención de información relacionada el mundo de la tecnología que motive el interés de los niños por comprender su entorno y participar en éste con niveles cada vez más altos de conocimiento. 



ELEMENTOS BÁSICOS DE LA TECNOLOGÍA EN LA CULTURA

Llos siguientes son los elementos que se asumen como básicos, y que constituyen el aporte e influencia para la construcción de una cultura tecnológica escolar:

	Ciclo1
	Ciclo2
	Ciclo3
	Ciclo4
	Ciclo5

	Diseño y construcción de estructuras: 

	Análisis de objetos tecnológicos del entorno mediato e inmediato 
– Conciencia del valor social y ambiental implicado en la elaboración de un producto de la tecnología 
– La interacción entre personas y personas, personas y objetos, objetos y objetos (negociaciones, instrucciones, transferencias, etc.) 
o Empleo pertinente de las funciones de objetos tecnológicos para su óptimo aprovechamiento 
o Disposición de condiciones para la comunicación e interacción entre personas y objetos tecnológicos 

	
	Transmisión, transformación y control del movimiento: 
Manejo de fuentes de energía, convencionales y renovables 

	
	Formulación y planteamiento de soluciones a problemas 
– Identificar problemas de índole tecnológico en su entorno cotidiano 
– Proyectar sus acciones en relación con tiempos y recursos 
– Ubicar y seleccionar información de diversas fuentes 
– Representar sus ideas mediante gráficas, diagramas y esquemas, entre otras formas 
– Disponer diversas alternativas de solución y seleccionar la más viable 
– Elaborar modelos de solución mediante el manejo de técnicas básicas de transformación de materiales 
– Comprender las implicaciones del uso de la tecnología 
– La implicación de principios científicos en los objetos tecnológicos (tipos y consumo de energía, capacidad de trabajo, principios de funcionamiento, etc.) 
o Reconocimiento del tipo de energía utilizado por cada dispositivo tecnológico 
o Identificación de la cantidad de consumo de energía 
o Ponderación de la capacidad de trabajo, 
o Descripción de los principios de funcionamiento 
– Interacciones implicadas en el uso de tecnología 
o Interés por la innovación en procesos 
o Acuerdo y distribución de tareas y tiempos en un equipo de trabajo 

	
	








	Procesos técnicos básicos: 
Tecnología en el contexto social: 

	Búsqueda y manejo de información obtenida de diversas fuentes 
– Respeto por la propiedad intelectual 
o Selección en Internet de información pertinente a un tema objeto de indagación, conservando la fuente y tomando en cuenta la propiedad intelectual 
– El acceso y manejo de la información contenida en diversos formatos 
o Análisis e interpretación de información en diversos códigos y medios 
o Interpretación de instrucciones de tipo técnico para el ensamble y operación de objetos tecnológicos 
– La interpretación y manejo de datos presentados de diversas formas y que requieren de forma constante la ponderación de magnitudes (Gigas, resolución, velocidad, etc.) 
o Identificación de la expresión de una magnitud con relación a su naturaleza, asociadas por ejemplo a la capacidad de memoria, velocidad, potencia, entre otras características 
o Comparación de la capacidad de diversos dispositivos tecnológicos expresada mediante diversas magnitudes 

Desarrollo de habilidades técnicas para el manejo y la transformación de materiales así como la construcción de modelos 
– La comprensión de procesos productivos, desde el problema hasta la solución 
– La incorporación de conocimientos teóricos y destrezas prácticas 
– Identificación y desarrollo de procesos técnicos básicos (ensamble, mantenimiento, verificación de fallas, etc.) 
o Seguimiento de instrucciones en lenguaje técnico para el ensamble, mantenimiento, y verificación de fallas de un equipo 
o Desarrollo de destrezas para la transformación de materiales con miras a la elaboración de productos (modelos funcionales de objetos tecnológicos) 
o Descripción del funcionamiento y las condiciones básicas de seguridad 

Socialización del proceso y justificación del producto elaborado 
– Percepción de la incertidumbre como una oportunidad de avance 
– La valoración y postura crítica ante las consecuencias de su uso 
– La necesidad de prever consecuencias del uso de objetos tecnológicos (desechos generados, impacto social, impacto ambiental, etc.) 
o Procesos adecuados para la eliminación de desechos generados como resultado de la obsolescencia o daño de objetos tecnológicos 
o Alcances sociales de la transferencia y consumo de productos tecnológicos 
o Consecuencias del mal empleo de la tecnología y sus productos 











ESTRATEGIAS PEDAGÓGICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA TECNOLOGÍA

Para efectos de la actividad académica en torno al desarrollo de las labores que implica el área de Tecnología e Informática, consideramos  y proyectamos el nivel de complejidad, sobre el presupuesto de que un mismo problema o situación puede ser afrontada en diversos ciclos considerando ciertas condiciones como las previstas en la siguiente propuesta:

	Ciclo
	Nivel2
	Nivel 3
	Nivel 4
	Nivel 5

	1-2
	Dispositivo

	Fundamento 
	Se trata de propiciar el fomento de la identidad individual mediante una labor de tipo grupal desarrollada a partir del seguimiento de indicaciones y pautas de trabajo dadas por el docente y referida al análisis de un objeto tecnológico (artefacto o proceso) que es precedente y toma como sustento un objeto actual, y que se encuentra en su entorno familiar o escolar. 

	Cognitivo – Afectivo 
	Se propone realizar una progresiva labor de descentramiento mediante el trabajo en equipo, en procura de superar el egocentrismo, que permita a los niños y niñas analizar su relación con otros para el desarrollo de la capacidad para situarse desde la perspectiva de los demás, desde puntos de vista alternativos, con lo cual avanzan en la construcción de una idea sobre sí mismo y a la vez de la realidad que le rodea. La estrategia pedagógica en esta dimensión supone que el/la estudiante se va conociendo a sí mismo en la medida que aprende a conocer a los demás, en tanto es capaz de interpretar sus sentimientos e intenciones, así como las apreciaciones que sobre él mismo tienen los demás. 

	Integrador 
	Desarrollo del pensamiento simbólico, y la comprensión de que modificaciones superficiales no alteran la naturaleza de las cosas, la causalidad y la clasificación, procesos que en general propenden al desarrollo del pensamiento para la adquisición de conceptos tecnológicos los cuales asociados a la noción de temporalidad hacen patente que los inventos y en general las soluciones de tipo tecnológico (manifiestas generalmente en objetos concretos) sufren un proceso y no surgen de un momento a otro. En este sentido, la labor con los y las niñas parten de observar cómo los dispositivos tecnológicos seleccionados han evolucionado, y cómo hay objetos que tienden a ser menos complejos, en cuanto a los elementos que hacen parte de su estructura y procuran su funcionamiento (dependiendo del objeto seleccionado) denotando que tanto los mecanismos como las fuentes de energía de los dispositivos se encuentren al alcance de la comprensión y aplicación de los y las estudiantes. 

	Participativo 
	Se trata de vincular a los/las estudiantes no solo como espectadores, ejecutantes o usuarios de algo previamente decidido, por el/la docente, sino que se les incentiva a expresar su parecer sobre la situación objeto de análisis, que de forma directa e indirecta les concierne para lo cual se les motiva a opinar, proponer o valorar y se generan los espacios y medios para ello tanto en la labor interna de los equipos conformados como en la labor con todo el grupo. La selección del objeto, en atención a lo previsto, ha de ser orientada por el/la docente con base en los intereses de los niños y niñas, tomando en cuenta sus conocimientos previos y las potencialidades del grupo. Esta labor es de capital importancia ya que el proceso se fundamentará en la acción pedagógica del docente como guía. 

	Ciclo
	Nivel2
	Nivel 3
	Nivel 4
	Nivel 5

	3
	Dispositivo
	Proceso
	
	

	Fundamento 
	Promover avances en el área afectiva y la formación de la personalidad, a partir de la caracterización de los aportes personales al trabajo en grupo reflejado en el desarrollo de planes de trabajo propuestos con base en una estructura definida, que toma como base el estudio de un objeto tecnológico actual, (artefactos y procesos del entorno local) sobre el cual se propone su análisis 

	Cognitivo – Afectivo 
	La labor del / la docente influye en el tipo de relaciones que establecen los niños entre ellos, respecto de la cual la que más favorece el desarrollo de la autonomía intelectual, afectiva y social es la que posibilita la discusión por medio de la cual se resuelvan problemas entre ellos. Este tipo de actividad fundamenta y aporta al descentramiento social y cognitivo (dado que las perspectivas de sus compañeros de grupo son más próximas y por tanto más comprensibles que las de los adultos), y fomenta la canalización y regulación de la agresividad y el reconocimiento de los derechos y deberes de los demás. 

	Integrador 
	Se fundamenta el desarrollo del pensamiento lógico, evidenciado inicialmente en la realización de operaciones aritméticas, pero que procura situar su aplicación acerca de situaciones concretas, que implican la comprensión de analogías a través de las cuales lograr la conexión de operaciones mentales que permitan a los y las estudiantes razonar en el marco de y sobre sucesos concretos. En este orden de ideas se procura que los niños y niñas realicen la labor de indagación sobre cómo un objeto (Dispositivo o proceso) ha llegado a su forma actual, continuando con la intencionalidad de fomentar la idea de que se trata de un esfuerzo intelectual acumulativo de conocimiento y aporte de diversas personas y comunidades a lo largo del tiempo que llevan a la conformación y existencia del entorno tecnológico. Los objetos seleccionados han de ser susceptibles de un análisis y explicación acorde a la edad y conocimientos de los y las estudiantes, atendiendo a su complejidad y funcionalidad, la cual implica una correlación entre su forma y función, que da cuenta del proceso que cumple el objeto o del cual hace parte. 

	Participativo 
	Como elemento central de esta dimensión se tiene una dinámica consultiva en la cual el resultado de la participación no es necesariamente vinculante (es decir de una autonomía explícita por parte de los y las estudiantes), pero que en cambio, busca hacer patente la responsabilidad del diseño y desarrollo del proyecto en el cual se hallan comprometidos y que los lleva a tomar en consideración las opiniones expresadas, establecer un marco de negociación y ofrecer explicaciones sobre las decisiones tomadas. El papel del / la docente toma forma de asesoramiento o consultoría en este nivel, de manera que la selección del objeto depende tanto de los intereses y motivaciones intrínsecas de los y las estudiantes como de su asesoría en un diálogo que tome en consideración el nivel de conocimientos, potencialidades y disposición de tiempo para la labor prevista en torno al proyecto. 

	Participativo 
	La vinculación del grupo de estudiantes se realiza con base en el desarrollo de un análisis acerca de la evolución de un proceso productivo y en torno de él se lleva a cabo la explicación de sus principios de funcionamiento, con miras a realizar una propuesta de mejoramiento desde el control y la automatización que involucre tanto el entorno productivo como el contexto en el cual se encuentra. La selección del proceso productivo, ha de ser sustentada por los y las estudiantes con base en criterios claros establecidos entre el docente y el grupo. Dicha sustentación y la definición del proceso por cada equipo estará mediada por los aportes no sólo del docente sino de los demás equipos lo cual hace parte importante del proyecto que se fundamentará en los acuerdos de esta acción pedagógica. 



• Componentes. 
	Naturaleza y evolución
de la tecnología
	Apropiación y uso
de la tecnología
	Solución de problemas
con tecnología
	Tecnología y sociedad


	Se refiere a las características y objetivos de la tecnología, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura, función, recurso, optimización, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y al reconocimiento de su evolución a través de la historia y la cultura
	Se trata de la utilización adecuada, pertinente y crítica de la tecnología (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realización de diferentes tareas y potenciar los procesos de aprendizaje, entre otros.
	Se refiere al manejo de estrategias en y para la identificación, formulación y solución de problemas con tecnología, así como para la jerarquización y comunicación de ideas. 
Comprende estrategias que van desde la detección  de fallas y necesidades, hasta llegar al diseño y a su valuación. Utiliza niveles crecientes de complejidad según el grupo de grados de que se trate.
	Trata tres aspectos:
 1) Las 
actitudes de los estudiantes hacia la tecnología, en términos de sensibilización social y ambiental, curiosidad, cooperación, trabajo en equipo, apertura intelectual, búsqueda, manejo de información y deseo de 
informarse;
 2) La valoración social que el estudiante hace de la tecnología para reconocer el potencial de los recursos, la evaluación de los procesos y el 
análisis de sus impactos (sociales, ambientales y culturales) así como sus 
causas y consecuencias; y
 3) La participación social que involucra temas como la ética y responsabilidad social, la comunicación, la interacción social, las propuestas de soluciones y la participación, entre otras.










CONTENIDOS CURRICULARES AREA DE TECNOLOGIA
BASICA PRIMARIA

	PREESCOLAR
	PRIMERO
	SEGUNDO
	TERCERO
	CUARTO
	QUINTO

	
1. Energía
Elementos que acumulan energía (pilas)

	
1. Energía
Fuentes  de energía el sol
	
1. Energía
Concepto y clases
	
1. Energía
Energía hídrica
	
1. Energía
Energía eléctrica 
	
1. Energía
Energía mecánica

	
2. Materiales
Naturales y artificiales

	
2. Materiales
Plastilina
	
2. Materiales
El papel
	
2. Materiales 
Textiles
	
2. Materiales
Metales
	
2. Materiales
Combustibles

	
3. Expresión
“Yo soy” dibujo mi cuerpo
	
3. Expresión
Representación  de mi entorno (salón y casa)

	
3. Expresión 
Punto, línea y arco
	
3. Expresión
Formas geometrías básicas
	
3. Expresión
Representación en  tres dimensiones
	
3. Expresión
Modelación

	
4. Procesos
En el salón (cortar,  medir con parámetros del cuerpo, pegar, etc.)

	
4. Procesos
Manuales
	
4. Procesos
Artesanales (zapatería, pastelería, modistería)
	
4. Procesos
Semi-industriales I
	
4. Procesos
Semi-industriales II
	
4. Procesos
Industriales





SECUNDARIA

	SEXTO
	SEPTIMO

	
 LA TECNOLOGÍA COMO TAL I
· Presencia y evolución de las tecnologías
· Inventos y descubrimientos


TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN I
· Axiología
· El computador
· Evolución 
· Hardware y software
· Sistemas Operativos


APLICACIONES
· Graficadores I Paint
· Procesamiento de texto I Microsoft Word Básico
· Software educativo I CABRI
· Programas de presentación I PowerPoint


PROGRAMACIÓN
· Programación I Micromundos

INTERNET
· Conceptos
· E-mail
· Búsqueda y manejo de información
· Netiqueta

	
LA TECNOLOGÍA COMO TAL II
· Presencia y evolución de las tecnologías
· Herramientas
· Máquinas
· Aparatos
· Materiales
· El método de proyectos


TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN II
· Axiología
· El hardware 
· Dispositivos de entrada
· Evolución

APLICACIONES
· Procesamiento de texto II Microsoft Word Avanzado
· Software educativo II CABRI
· Programas de presentación II PowerPoint
· Mapas conceptuales I Cmaptools
PROGRAMACIÓN
· Programación II Micromundos

INTERNET
· Conceptos
· E-mail
· Búsqueda y manejo de información
· Netiqueta


	
2.   METROLOGIA I
· Concepto
· Historia
· Sistema de medición
	
2.   METROLOGIA II
· Sistemas de medición
· Múltiplos y submúltiplos
· Conversiones 

	
3. EXPRESION GRAFICA I
· Reseña histórica
· Manejo de instrumentos
· Dibujo a mano alzada
	
3. EXPRESION GRAFICA II
· Trazado (escuadras, compás)
· Construcciones geométricas 
· Aplicaciones

	
4.   ENERGIA I
· Concepto
· Fuentes de energía
· La energía de casa
	
2.   ENERGIA II
· Energía eléctrica
· Almacenamiento
· Medición

	
3. ESTRUCTURAS
· Reseña historia
· Materiales
· Aplicaciones 
	
3. ESTRUCTURAS II
· Diseño 
· Construcciones básicas 
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