

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 auto aprendizaje y autoformación a través del aprovechamiento de las posibilidades de  vinculación con otras entidades educativas a través del recurso virtual.
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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 
la
 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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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.

	
	
	







 (
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	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.
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	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.



 (
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	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
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	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, para 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 él 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 
él
 o la misma estudiante 
deben
 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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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:2]. [2:   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:3], “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”. [3:  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.

PROYECCIÓN DE TRANSFORMACIONES.

Uno de los principales propósitos De la asignatura 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.



CONTENIDOS CURRICULARES AREA DE TECNOLOGIA
BASICA PRIMARIA

	PRIMERO
	SEGUNDO
	TERCERO
	CUARTO
	QUINTO

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

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





SECUNDARIA


	NOVENO
	DECIMO

	TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN IV
· Axiología
· El hardware 
· Dispositivos de procesamiento de datos I
· Evolución

APLICACIONES
· Hoja electrónica II Microsoft Excel Avanzado
· Base de Datos II Access Avanzado


PROGRAMACIÓN
· Programación IV Diagramas de flujo DFD

INTERNET
· Conceptos
· E-mail
· Búsqueda y manejo de información
· Netiqueta
· Blogs y edublogs
	TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN III
· Axiología
· El hardware 
· Dispositivos de procesamiento de datos II
· Evolución

APLICACIONES
· Software educativo IV CABRI
· Animación Flash 


PROGRAMACIÓN
· Programación V Lenguaje HTML

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

	
EXPRESION GRAFICA IV
· Manejo y aplicación de escalas. 
· Secciones
	
EXPRESION GRAFICA IV
· Diseño Bi-dimensional
· Diseño Tri-dimensional


	
ENERGIA IV
· Transmisión y transformación del movimiento (ruedas, llantas, poleas, polipastos, etc.)
· Hidráulica (rueda pelton, etc.)

	
ENERGIA V
· Electrónica digital básica


	
ESTRUCTURAS IV
· Desarrollo  de estructuras mixtas
· Puentes 


	
ESTRUCTURAS V
· Instrumentos de sujeción (tornillos, pernos, chavetas, trinquetes) 
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