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INTRODUCCIÓN

La tecnología es la ciencia que se encarga del estudio de las técnicas. Como fenómeno cultural es el conjunto de conocimientos que hacen posible que el hombre transforme la naturaleza y por ese hecho de ser realizados por el hombre mismo son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados a través de la historia por las diferentes generaciones. La técnica está compuesta por las acciones procedimentales para el uso de herramientas, materiales y equipos. La técnica es realmente la que tiene que ver con el modo específico de “hacer las cosas”, o con las operaciones necesarias para efectuar un proceso productivo especifico.

Con base en lo anterior se hace necesario referirse a la informática como la tecnología que acompaña de manera teórica, práctica, procedimental y educativamente el proceso académico del estudiante. La informática tiene por objeto el desarrollo de sistemas para procesar la información, automáticamente uno de sus grandes apoyos es el computador.

El área de tecnología e Informática abarca las competencias de conocimiento tecnológico, comunicación, ética y laboral que le permitan al estudiante ubicarse en un medio en continua transformación, gracias a los avances de la ciencia y la tecnología utilizando recursos tales como el computador, el videobeam. El televisor. Impresora, internet, telefonía móvil, cámara fotográfica, cámara de video, editores gráficos, etc.
Desde el saber el estudiante debe ser capaz de entender y manejar responsablemente los recursos tecnológicos a su alcance y desde la actitud podrá evaluar, criticar y sustentar puntos de vista frente a las consecuencias del buen uso, mal uso y abuso de las tecnologías.
El área pretende generar en las estudiantes de la Escuela Normal Superior María Auxiliadora,  el interés y la curiosidad que favorezca la investigación para que sean capaces de obtener, procesar y manejar información de acuerdo a sus necesidades a través de recursos tecnológicos. Tratar de explicar la importancia de la tecnología dentro del mundo académico de hoy implica involucrar todas las áreas del conocimiento; ya que los sistemas tecnológicos se han convertido en una herramienta que permite el ágil manejo de la información; lo que hace posible la rapidez, el entusiasmo en la apropiación de saberes específicos. Los educandos no pueden desconocer y mantenerse al margen de los procesos de modernización y avances que sufre el mundo; y para que no existan brechas entre ese mundo y su proceso personal y formativo, debe familiarizarse desde muy temprano con los equipos y conocimientos que le faciliten una correcta ubicación en el espacio y en el tiempo.

En síntesis, el área de Tecnología e Informática es un espacio que facilita al estudiante los escenarios para la construcción de conocimientos, el desarrollo de habilidades y formación de valores que le permitan comprender y modificar el mundo tecnológico en el cual vive. En el área de Tecnología e Informática la estudiante reconoce, evalúa y ejecuta procesos globales; esto es, procesos de implicación en competencias interpretativas, argumentativas, propositivas, laborales, ciudadanas, y valorativas, dando pertenencia y significado a los contenidos programáticos de otras áreas del conocimiento.

1.  JUSTIFICACIÓN

El planteamiento de la tecnología como un área obligatoria y fundamental en la Ley General de la Educación, se diferencia considerablemente de la llamada diversificación y se distancia muchísimo de la capacitación para el desempeño de un oficio o la implementación de las llamadas materias vocacionales. 

El área de Tecnología e Informática es el espacio escolar específico para trabajar en torno a la creación y evolución de los instrumentos que el hombre ha diseñado. De igual manera, por su misma naturaleza, Tecnología e Informática es un componente curricular con evidentes posibilidades como elemento integrador, por lo tanto es necesaria su implementación dentro del PEI, para lo cual se estima conveniente tener presente que: la Tecnología como problema cultural de conocimiento, encuentra en el área de Tecnología e Informática el espacio escolar de trabajo sobre sus fundamentos cognoscitivos, psicomotrices y axiológicos que permitan a los estudiantes relacionarse racionalmente con ella y acometer su desarrollo.

El área de Tecnología e Informática está supeditada a las competencias que el individuo posea para la solución de problemas, pues hoy por hoy, el valor pedagógico no radica en la cantidad de información, sino en el cómo resolver un problema, cómo llegar a una buena o a la mejor solución. 

El área de Tecnología e Informática intenta formar personas para el trabajo. Esta nueva concepción pretende formar un individuo equilibrado entre la formación académica abstracta y la adquisición de destrezas que le permitan hacer las cosas o realizar los procedimientos. 

La formación para el trabajo debe formar un individuo capaz de ver tanto la globalidad y las interacciones como el detalle de lo pequeño.

El mundo de hoy es un mundo cambiante; estos cambios afectan drásticamente la estructura laboral y las costumbres en general; la formación para el desempeño de un oficio puede dejar al individuo en un momento dado por fuera del mercado laboral; en cambio, la formación para el trabajo debe formar sólidamente al individuo en los principios fundamentales del área de Tecnología e Informática y preparar al individuo para asimilar los cambios con versatilidad y así acomodarse a ellos.

Con el área de Tecnología e Informática pretende básicamente, generar el espacio fundamental para estudiar sobre el diseño y la producción de soluciones tecnológicas a problemas humanos, brindando así a los estudiantes oportunidades escolares para tratar problemas de su vida cotidiana y contribuir al desarrollo de competencias básicas para el desempeño presente y futuro de los estudiantes. Por ejemplo: solución de problemas, toma de decisión, búsqueda de información, análisis simbólico, etc.

Al proponerse la adquisición y desarrollo de la competencia laboral, el área aporta a consolidar opciones de aprendizaje en equipo, la planeación conjunta, la toma de decisiones, la solución creativa de conflictos, la excelencia y la conciencia del valor agregado al trabajo escolar, así mismo le permite con la competencia ética adentrarse en el mundo laboral desde una reflexión crítica y argumentada de la incidencia de la tecnología en la vida del planeta, la sociedad y la vida humana. Al tener la posibilidad el estudiante de adquirir y desarrollar la competencia tecnológica y manejar el lenguaje de la tecnología moderna se aporta a la identificación de su opción profesional, vocacional y escolar.

En la Escuela Normal Superior María Auxiliadora de Cúcuta se hace necesario fortalecer el currículo para el área de Tecnología e informática, teniendo en cuenta que se educan juventudes para los retos del futuro y que este nuevo enfoque permitirá aplicar a la pedagogía un cambio que favorezca el aprendizaje más práctico, fácil y activo en las educandos.

La importancia de este trabajo radica en que las estudiantes entran a participar de la tecnología, aplicándola a todas las áreas del conocimiento y no sólo en el campo del conocimiento de paquete sino en la aplicación y practicidad del mismo.

El desarrollo del Plan del área de Tecnología e Informática les dará herramientas a las nuevas maestras tanto para su propio desarrollo como para la práctica de su actividad educativa.
2.  OBJETIVO GENERAL
Lograr en la Escuela Normal Superior María Auxiliadora la innovación en las prácticas  pedagógicas  aplicadas en la Educación Pre-escolar, Básica,  Media y en el Programa de Formación Complementaria a través de la paulatina integración de las TICs en los procesos de enseñanza-aprendizaje, para desarrollar en las estudiantes valores éticos, morales y habilidades cognitivas de gran nivel que le permitan mediante sus aprendizajes significativos llegar a pensar y razonar en forma racional, crítica, creativa y reflexiva para desenvolverse eficientemente en sus estudios superiores, en su vida laboral y en la sociedad .

 

 

2.1.  OBJETIVOS ESPECIFICOS:
· Lograr que las estudiantes de nuestra institución educativa desarrollen habilidades cognitivas de nivel superior como capacidad de análisis crítico, creatividad, síntesis y aptitud verbal a través de las TIC, para que construyan sus propios aprendizajes y conocimientos
· Incentivar a la apropiación de la Tecnología e Informática a través de la  racionalización de los tiempos, el buen uso de la internet, y el aprovechamiento de los espacios asignados al armónico desarrollo de los momentos pedagógicos. 

· Desarrollar y fortalecer, en las estudiantes, hábitos y valores de responsabilidad, tolerancia, respeto a la diversidad y compromiso con su respectivo proyecto de vida.

· Adquirir destrezas y habilidades para el diligenciamiento de diversas consultas, trámites, presentaciones, exposiciones, trabajos de presentación escritos, buena comunicación y aumento de sus posibilidades laborales mejorando su calidad de vida.
2.2.  METAS

· Brindar ambientes adecuados  para el desarrollo de las actividades pedagógicas del área TIC propiciando una formación humanística, moderna, crítica y creativa

· Tender a la búsqueda de un conocimiento científico, tecnológico, artístico, ético para sus mejores relaciones de vida, social y con la naturaleza

· Preparar a las estudiantes y capacitar a los educandos para que afronten con altura los niveles superiores de la educación y su vinculación con el ambiente laboral, profesional y social

· Profundizar con esmero en las estudiantes sobre el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y la sociedad.

· Fomentar el interés, la motivación y las  buenas actitudes hacia la práctica investigativa

3.  ENFOQUE 
Generalmente la Tecnología ha sido relacionada con los aparatos sofisticados que inundan todos los espacios de la vida cotidiana.  También se menciona el término Tecnología como sinónimo de procesos novedosos, avances en las comunicaciones, informática, y particularmente referido a los avances en los equipos y programas del computador, así como de los instrumentos asociados a éste.

La Tecnología como un campo interdisciplinario es un poderoso factor de integración curricular que rompe los esquemas del modelo pedagógico tradicional. 

La misión de la Educación en Tecnología e Informática se orienta a capacitar a los estudiantes en la vida y para la vida, es decir, hacia la formación de competencias básicas que se requieren para conocer las estructuras de los sistemas y procedimientos del entorno tecnológico presente en todas las prácticas sociales.

La Informática es el saber que se encarga del tratamiento automático y racional de la información, y no necesariamente con el uso del computador. La Informática es una de las tecnologías como la electrónica, la hidráulica, la neumática, la robótica, la biotecnología, etc.

En consecuencia, la visión de la Tecnología como problema de conocimiento permite que ocupe un espacio privilegiado en las organizaciones sociales y en las distintas actividades que en ellas se desarrollan. Es así como hoy por hoy, la mayoría de los espacios habitados por el hombre, por no decir todos, cuenta con la presencia inevitable de múltiples manifestaciones tecnológicas.

En síntesis, el diseño de instrumentos y el manejo de la información son procesos de reflexión mediante el cual el individuo relaciona diversos tipos y niveles de conocimientos procedentes de las ciencias, el arte, la matemática, etc., en búsqueda de soluciones posibles a problemas reales.  El maestro encargado de administrar el área de Tecnología e Informática debe poseer una visión global y articulada de los hechos, ser un gestor de los proyectos de investigación que apoyado en la interdisciplinaridad de las ciencias motive a sus estudiantes para que juntos diseñen y desarrollen un prototipo que muestre el resultado tecnológico como respuesta a una alternativa de solución al problema que los llevó al trabajo investigativo y de las mejores propuestas en el proceso de aprendizaje de sus educandos.

Por lo tanto, diseñar es relacionar, es una actividad del pensamiento y representa el sentido y la razón de ser de la Tecnología y de la Informática.

El área está estructurada desde la visión de la tecnología que apunta en “saber, hacer y saber hacer” de carácter humanista, enfocándola para la solución de problemas del entorno, de su vida y de su propia cotidianidad. Desde la informática, como ayuda para la adquisición de la formación lógica, desarrollando las competencias: el análisis, la argumentación, la interpretación, el descubrimiento, la abstracción; reforzando el conocimiento en otras áreas, mediante la integración de proyectos interdisciplinarios.

Se espera que los y las estudiantes comprendan la filosofía de trabajo con las herramientas básicas y las utilicen en forma creativa para el diseño y la producción. De igual forma que los y las estudiantes puedan aplicar estos conocimientos a situaciones cotidianas; que se diviertan y conozcan diferentes formas de buscar información  importante utilizando de manera responsable los recursos que ofrece Internet. 

4. MARCO CONCEPTUAL

Con base en la discusión conceptual sobre la relación entre educación, tecnología, informática y educación en tecnología e Informática, se encuentran diferentes concepciones:
3.1. Tecnología

La concepción de tecnología es muy amplia y variada, va desde entenderla como un nivel de formación académica, caracterizado por el número de años cursados, hasta las definiciones filosóficas determinadas por variables epistemológicas.

En el sistema educativo vigente, se ha confundido la formación tecnológica con el trabajo manual o con técnicas especificas heredadas de la formación profesional (artes y oficios) o con la Física aplicada o con el conocimiento de nuevas tecnologías, en particular de la Informática. Aunque muchos de éstas son expresiones del conocimiento tecnológico, están lejos de ser su razón de ser.

La tecnología es un saber práctico e interdisciplinario desarrollado a través de la relación teórico-práctica que permite logros de calidad en los procesos aplicados a objetos e instrumentos tecnológicos y a la producción de bienes y servicios con el fin de dar solución a problemas y necesidades humanas.

La tecnología se manifiesta a través de artefactos (objetos e instrumentos tecnológicos), sistemas y procesos que son susceptibles de ser estudiados, analizados, diseñados y producidos en los espacios escolares y desde la educación básica. La tecnología es en esencia, un conjunto de conocimientos que hace posible la transformación de la naturaleza por el hombre y que es susceptible de ser estudiado, comprendido y complementado de acuerdo a la valoración y connotación cultural.

En este sentido, la tecnología implica una comprensión conceptual y un desarrollo de procesos de pensamiento, constituidos históricamente, que es  preciso fomentar en el alumno, entonces, su enseñanza no puede ser reducida al transmisionismo repetitivo ni al entrenamiento para la ejecución de áreas puntuales.
3.2. Informática o Computación

El término informática se refiere básicamente a generar, tratar, almacenar, reproducir, procesar de manera automática la información, la cual se genera a partir de datos. La informática combina los aspectos teóricos y prácticos de la ingeniería, electrónica, teoría de la información, matemáticas, lógica y comportamiento humano. Los aspectos de la informática cubren desde la programación y la arquitectura informática hasta la Inteligencia Artificial y la robótica.

3.3. Ciencia

Ciencia (en latín scientia, de scire, ‘conocer’), término que en su sentido más amplio se emplea para referirse al conocimiento sistematizado en cualquier campo, pero que suele aplicarse sobre todo a la organización de la experiencia sensorial objetivamente verificable. La búsqueda de conocimiento en ese contexto se conoce como ‘ciencia pura’, para distinguirla de la ‘ciencia aplicada’ —la búsqueda de usos prácticos del conocimiento científico— y de la tecnología, a través de la cual se llevan a cabo las aplicaciones.

3.4. Técnica

Conjunto de acciones posibles para materializar aquello que atañe a la manera o modo particular de hacer las cosas y la ejecución de las operaciones necesarias para efectuar un proceso de producción especifico.

3.5. Diseño

Disciplina que tiene por objeto una armonización del entorno humano, de la concepción de los objetos de uso, hasta el urbanismo. Delineación de la figura.
3.6. Creatividad

Creatividad, capacidad de inventar algo nuevo, de relacionar algo conocido de forma innovadora o de apartarse de los esquemas de pensamiento y conducta habituales.

En psicología, se le atribuyen los siguientes atributos: originalidad (considerar las cosas o relaciones bajo un nuevo ángulo), flexibilidad (utilizar de forma inusual pero razonable los objetos), sensibilidad (detectar problemas o relaciones hasta entonces ignoradas), fluidez (apartarse de los esquemas mentales rígidos) e inconformismo (desarrollar ideas razonables en contra de la corriente social).

Hasta el momento se sabe muy poco sobre el origen de la creatividad y su relación con otras capacidades mentales, pero existen numerosos estudios sobre la ‘personalidad creativa’ y sobre el desarrollo de test de creatividad. Es muy probable que la creatividad, en tanto que capacidad de innovación, tenga también una influencia biológica importante en la preservación del hombre.

3.7 Teoría General de Sistemas

Es la historia de una filosofía y un método para analizar y estudiar la realidad y desarrollar modelos, a partir de los cuales se aproxima al estudiante paulatinamente a la percepción de una parte de la globalidad, configurando un modelo de la misma no aislado del resto al que se llama sistema.

La Teoría General de Sistemas
 fue concebida por Ludwig von Bertalanffy en la década de 1940 con el fin de proporcionar un marco teórico y práctico a las ciencias naturales y sociales. La teoría de Bertalanffy supuso un salto de nivel lógico en el pensamiento y la forma de mirar la realidad que influyó en la psicología y en la construcción de la nueva teoría sobre la comunicación humana. Mientras el mecanicismo veía el mundo seccionado en partes cada vez más pequeñas, el modelo de los sistemas descubrió una forma holística de observación que desveló fenómenos nuevos (que siempre estuvieron ahí pero se desconocían) y estructuras de inimaginable complejidad.
Concebida la teoría general de sistemas como una ciencia de la globalidad, en la que las ciencias rigurosas y exactas nacidas del paradigma cartesiano no sólo pueden convivir sino que se potencias mutuamente por su relación con las conocidas como ciencias humanas, y en la que la lógica disyuntiva formal, que desde Aristóteles hasta nuestros días ha realizado enormes progresos y conducido a resultados espectaculares sobre todo en el campo de las nuevas tecnologías que nacen casi a la par con ella.

3.8.  Las competencias en tecnología
La enseñanza en tecnología busca desarrollar una serie de competencias en las estudiantes de las que se destacan:

· Trabajo en equipo: se aparta de la individualidad para la conformación del grupo donde se establece la diferencia y la comunión de Intereses.

· Administración de la información: se tienen en cuenta los códigos, sus significados y los mensajes que transmiten, para desarrollar la capacidad de comprenderlos y utilizarlos como herramientas.
· Análisis de símbolos: estos son componentes del lenguaje, entre ellos están los códigos, los cuales tienen significados, descifrarlos es una de las competencias que se busca desarrollar mediante la educación en tecnología.
· Identificación y solución de problemas: un problema es una situación que requiere una solución, esta se construye a partir del proceso de análisis, para ello se debe contar con la información inherente a la situación problemática. Para encontrar la solución adecuada existe una serie de técnicas, cuyo motivo es el objetivo del desarrollo de esta competencia.

3.9.   Tecnología y Ciencia

Tanto el saber teórico como el saber práctico son productos del conocimiento y se van construyendo paso a paso en la interacción social. Estos saberes son el legado cultural de las sociedades y están en permanente construcción y reconstrucción. La ciencia y la tecnología son productos históricos y son saberes sociales, organizados y sistematizados, en continua construcción. Hoy en día, el saber científico y el saber tecnológico se interrelacionan mutuamente; podría afirmarse que la tecnología está “cientifizada” y la ciencia “tecnologizada”. Sin embargo, en la construcción de la ciencia y la tecnología subyace una especialización del saber teórico y el saber práctico.

En realidad, el concepto de que la ciencia proporciona las ideas para las innovaciones tecnológicas, y que la investigación pura, por tanto, es fundamental para cualquier avance significativo de la civilización industrial tiene mucho de mito. La mayoría de los grandes cambios de la civilización industrial no tuvieron su origen en los laboratorios. Las herramientas y los procesos fundamentales en los campos de la mecánica, la química, la astronomía, la metalurgia y la hidráulica fueron desarrollados antes de que se descubrieran las leyes que los gobernaban. Por ejemplo, la máquina de vapor era de uso común antes de que la ciencia de la termodinámica dilucidara los principios físicos que sostenían sus operaciones. Sin embargo, algunas actividades tecnológicas modernas, como la astronáutica y la energía nuclear, dependen de la ciencia.

En los últimos años se ha desarrollado una distinción radical entre ciencia y tecnología. Con frecuencia los avances científicos soportan una fuerte oposición, pero en los últimos tiempos muchas personas han llegado a temer más a la tecnología que a la ciencia. Para estas personas, la ciencia puede percibirse como una fuente objetiva y serena de las leyes eternas de la naturaleza, mientras que estiman que las manifestaciones de la tecnología son algo fuera de control. 

La tecnología ha sido un proceso acumulativo clave en la experiencia humana. Es posible que esto se comprenda mejor en un contexto histórico que traza la evolución de los primeros seres humanos, desde un periodo de herramientas muy simples a las redes complejas a gran escala que influyen en la mayor parte de la vida humana contemporánea.

3.10.   Tecnología y Técnica

En la técnica, el eje fundamental es la experiencia previa acumulada, lograda a través del tanteo y de los éxitos y fracasos, experiencia que no puede ser comunicada en forma oral o escrita sino a través de la actividad misma. 

El conocimiento tecnológico por su parte tiene atributos reflexivos que fundamentan la actividad lo cual le proporciona una base argumentativa que permite su explicación. El conocimiento tecnológico demanda una relación teoría y práctica indisolubles, el acopio permanente de información que permita nuevas formas, nuevas técnicas, nuevos resultados. Es propio del conocimiento tecnológico transformarse constantemente. La reflexión en el conocimiento tecnológico es doble, la una sobre la causalidad y la verdad de una producción, la otra sobre las posibles y distintas alternativas para obtener esa producción (la transformación tecnológica). El conocimiento tecnológico es creatividad, lo cual lo impele a buscar nuevos espacios aún sin antecedentes previos.

3. 11.    Tecnología y diseño

Se refiere a la materialización del conocimiento, mediante actividades de solución de problemas de orden concreto, para el desarrollo de los procesos de innovación, en la resolución de las necesidades del entorno.

En 1851 surge para Juán Acha
 el origen del diseño con la primera exposición universal de productos industriales, la cual fue muy criticada debido a la fealdad de los productos, fue ahí cuando se empezó a hacer conciencia de la falta de estética y belleza en los productos industriales. Juan Acha presenta dos factores importantes en los que gira en torno el diseño, las masas y la fotografía, con las masas se refiere a las sociedades resultado del crecimiento acelerado de las ciudades, de ahí surge el consumo masivo y la necesidad de hacerle llegar nuevos productos que embellezcan la cotidianidad del hombre a estas masas.

5. ESTRUCTURA CURRICULAR:

4.1.    REFERENTES TEÓRICOS 

A partir de la teoría general de sistemas se fundamenta el elemento teórico al área de Tecnología e Informática. La informática es una extensión de las capacidades mentales del hombre puesto que la mayoría de las operaciones mentales tienen que ver con el tratamiento de datos, información y conocimiento. Cuando el proceso de deducir, inferir o transformar información pasa a ser un parámetro que se relaciona entre sí, se puede decir que se está trabajando con estructuras de conocimiento desde el enfoque sistémico. Con todo lo anterior en sus múltiples representaciones trabaja la informática.
Ahora bien, la Tecnología, según Winner
 dice que en los siglos XVIII y XIX, el término "technology" tuvo un sentido estricto, limitado, en función de las artes prácticas o el conjunto de las artes prácticas y no el conjunto increíblemente variado de fenómenos, herramientas, instrumentos, máquinas, organizaciones, métodos, técnicas, sistemas y la totalidad de todas estas cosas y otras similares en nuestra experiencia (Winner, 1.979). Con estos antecedentes, el mismo Winner (1.979), se atreve a proponer una definición sobre la tecnología, en donde tiene lugar, por un lado, los aparatos con los cuales la gente comúnmente identifica a la tecnología -herramientas, dispositivos, instrumentos, máquinas, artefactos, armas- y que sirven para una gran variedad de funciones; en segunda instancia, "tecnología" agruparía también todo el cuerpo de actividades técnicas -habilidades, métodos, procedimientos, rutinas- empleadas por la gente para la realización de tareas y a lo que se puede llamar "técnica" en términos generales; además, "tecnología" se refiere también a algunas de las variedades de la organización social, aquellas que tienen que ver con los dispositivos sociales técnicos, que involucran la esfera racional-productiva. En un texto posterior, Winner (1.985) presentará una definición diferente de la tecnología, enfocada a analizar los aspectos políticos de la misma, consciente de que no se adecua a definiciones más amplias, "tecnología" en este caso hace referencia a todo tipo de artefacto práctico moderno, es más, "tecnología" serían piezas o sistemas más o menos grandes de hardware de cierto tipo especial
La concepción artefactual o instrumentista de la tecnología considera que las tecnologías son simples herramientas o artefactos construidos para una diversidad de tareas" (González, et al., 1.996: 130). A lo que se puede añadir, que son resultados del conocimiento técnico, bien sea que se trate de técnicas empíricas, en el caso de los artefactos artesanales, como de tecnologías que usan la ciencia, en el caso de los artefactos industriales (Quintanilla
, 2.001). El desarrollo tecnológico sería lo relativo a la moderna producción y difusión de innovaciones, representado en bienes materiales. 

Ellul
 (1.960), también llama la atención sobre este enfoque instrumental, considerando que se trata de una manera de ver al hombre y la máquina, en donde el primero es influido por ella en su vida profesional, en su vida privada, en su psiquismo. Pero se trata de una manera de ver que no permite darnos cuenta que la técnica es la que engloba a los dos y que la máquina no es más que una expresión de aquella. 

De otra parte, el principio pedagógico de Leavitt fue crear las condiciones para el reforzamiento individual de los aprendizajes, porque el estudiante tenía la oportunidad de repetir los ejercicios tantas veces como fuera necesario. Esas máquinas condujeron a la enseñanza programada, entendida como un método pedagógico en el que se transmiten conocimientos sin la mediación de un docente o tutor, en el que las prácticas de enseñanza se ajustan a las características personales del aprendiz, quien tiene el control sobre la ejecución y el avance de las actividades de aprendizaje. Conforme se extendieron experiencias de ese tipo se incrementó la investigación sobre la enseñanza programada, la televisión educativa y el cine didáctico. Para entonces, aún no se había acuñado el término “tecnología educativa” (Gallego, 1997). 

Para Chadwick (Bartolomé, 2001), el concepto de “tecnología educativa” empezó a usarse en los Estados Unidos, en la década de 1960; sin embargo, ya se utilizaba después de la Segunda Guerra Mundial en un sentido amplio cuando se empleaba el término para hacer referencia a los medios de comunicación aplicados en educación. Debido a la influencia de las investigaciones sobre el análisis y modificación de conducta se definió la “tecnología educativa” como diseño de estrategias, uso de medios y control de sistemas de comunicación para la enseñanza. 

El concepto de tecnología educativa emergió vinculado al uso en educación de los 

medios audiovisuales modernos y así fue recogido por la UNESCO en 1984. B. F. Skinner (1904-1990), uno de los máximos representantes e investigadores de la tecnología educativa en sus comienzos, planteó en 1954 la posibilidad de la “tecnificación de la enseñanza” mediante el uso de máquinas en su libro The Science of Learning and de Art of Teaching. Ese libro pasó casi inadvertido, pero el siguiente, Teaching Machines, fue recibido con mayor interés por la comunidad de investigadores de la tecnología aplicada a la educación. 

Como se puede observar, el origen del campo de investigación en tecnología educativa se asocia a eventos históricos, intereses político-militares, a la psicología del aprendizaje, al enfoque sistemático y al desarrollo de los medios de comunicación. De igual forma, se le vincula con la teoría de la comunicación y la información, y sus aplicaciones en el campo educativo: 

Uno de los fenómenos característicos del siglo XX es el gran desarrollo de los medios de comunicación. Y concomitante con la aparición de métodos, aparatos y dispositivos para transmitir y procesar textos, cifras, sonido e imágenes, se ha desarrollado una teoría unificadora denominada teoría de la información, la cual es sujeto y objeto de interés prioritario para estudiosos e investigadores. La teoría de la información es una representación matemática de los elementos, las condiciones y los parámetros que comprenden la transmisión y el procesamiento de información. Se deriva de los planteamientos originales de Claude E. Shannon sobre la teoría matemática de la comunicación, publicados en 1945 y 1948. 

Concepción de los medios para la enseñanza según distintos investigadores de la 

educación, por autor y año. Definiciones de tecnología educativa (1940- 1999) 

1. B. F. Skinner (1904-1990). 

La enseñanza programada es un método de enseñanza sin mediación de un profesor o tutor en el que se pueden emplear máquinas, computadoras, libros, o cualquier otro recurso didáctico que permita que el estudiante trabaje en forma independiente y aprenda a su propio ritmo.

2. EIY (1963): 

La tecnología educacional es aquel campo de la teoría y práctica educativa, involucrada principalmente con el diseño y uso de mensajes que controlan el proceso de aprendizaje.

3. MEREDITH (1965): 

"… un medio educativo no es meramente un material o un instrumento, sino una organización de recursos que media la acción entre maestro y alumno"

. 

4. GAGNE R. M. (1968): La tecnología educativa es un cuerpo de conocimientos técnicos con relación al diseño sistémico y la conducción en la educación, con base en la 

investigación científica. 
6. KOMOSKY (1969): Lo que el tecnólogo educativo sabe es que su función crucial como educador radica en que estructura el medio ambiente en favor de la educación y que este proceso de estructuración educacional o instruccional del medio es la tecnología a través de la cual aspectos reproducibles del arte de educar, pueden ser analizados efectivamente así como imitados. 

7. COLLIER et. al. (1969): La tecnología educacional, en el sentido más amplio, abarca la aplicación de sistemas, técnicas y materiales para mejorar el proceso del aprendizaje. 

8. TICKTON, S. (1970): Un modo sistemático de diseñar, operar y evaluar el proceso total de aprendizaje y enseñanza en función de objetivos específicos, basado en la investigación del aprendizaje y la comunicación humanos, que emplea una combinación de recursos humanos y no humanos para lograr una instrucción más efectiva. 

8. ROSSI y BIDLLE (1970): 

"… un medio es cualquier dispositivo o equipo que se usa normalmente para transmitir información entre las personas. Un medio educativo es un dispositivo de este tipo que se utiliza con fines educativos" (perspectiva instrumental y finalidad comunicativa o informativa). 

9. GASS (1971): Es la concepción orgánica y la puesta en práctica de sistemas de 

aprendizaje que utilizan provechosamente los sistemas modernos de comunicación, los materiales visuales, la organización de la clase y los métodos de enseñanza sin esperar milagros de ellos. 

10. OFESH (1971): La tecnología educativa es la aplicación sistemática de los 

conocimientos científicos a la solución de problemas educacionales. 
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PROGRAMA DE FORMACION COMPLEMENTARIA
¿Cómo los fundamentos humanísticos, pedagógicos, científicos, tecnológicos y escolares me permiten asumir el perfil de educadora que requiere la sociedad?

7.  ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS

[image: image3.emf]
7.1  ESTÁNDARES NACIONALES DE TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN (TIC): LA PRÓXIMA GENERACIÓN

“Lo que los estudiantes deberían saber y ser capaces de hacer para aprender efectivamente y vivir productivamente en un mundo cada vez más digital…”
7.1.1. CREATIVIDAD E INNOVACIÓN
Los estudiantes demuestran pensamiento creativo, construyen conocimiento y desarrollan productos y procesos innovadores utilizando las TIC. Los estudiantes:

a. Aplican el conocimiento existente para generar nuevas ideas, productos o procesos.

b. Crean trabajos originales como medios de expresión personal o grupal.

c. Usan modelos y simulaciones para explorar sistemas y temas complejos.

d. Identifican tendencias y prevén posibilidades.
7.1.2.  COMUNICACIÓN Y COLABORACIÓN
Los estudiantes utilizan medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma colaborativa, incluso a distancia, para apoyar el aprendizaje individual y contribuir al aprendizaje de otros. Los estudiantes:
a. Interactúan, colaboran y publican con sus compañeros, o con otras personas, empleando una variedad de entornos y de medios digitales.

b. Comunican efectivamente información e ideas a múltiples audiencias, usando una variedad de medios y de formatos. 

c. Desarrollan una comprensión cultural y una conciencia global mediante la Vinculación con estudiantes de otras culturas.

d. Participan en equipos que desarrollan proyectos para producir trabajos originales o resolver problemas.
7.1.3. INVESTIGACIÓN Y MANEJO DE INFORMACIÓN
Los estudiantes aplican herramientas digitales para obtener, evaluar y usar información. Los estudiantes:
a. Planifican estrategias que guíen la investigación.

b. Ubican, organizan, analizan, evalúan, sintetizan y usan éticamente información a partir de una variedad de fuentes y medios.

c. Evalúan y seleccionan fuentes de información y herramientas digitales para realizar tareas específicas, basados en su pertinencia.

d. Procesan datos y comunican resultados. 

7.1.4. PENSAMIENTO CRÍTICO, SOLUCIÓN DE PROBLEMAS Y TOMA DE DECISIONES
Los estudiantes usan habilidades de pensamiento crítico para planificar y conducir investigaciones, administrar proyectos, resolver problemas y tomar decisiones informadas usando herramientas y recursos digitales apropiados. Los estudiantes:
a. Identifican y definen problemas auténticos y preguntas significativas para Investigar.

b. Planifican y administran las actividades necesarias para desarrollar una solución o completar un proyecto.

c. Reúnen y analizan datos para identificar soluciones y/o tomar decisiones informadas.

d. Usan múltiples procesos y diversas perspectivas para explorar soluciones alternativas.
7.1.5. CIUDADANÍA DIGITAL
Los estudiantes comprenden los asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC y practican conductas legales y éticas . Los estudiantes:
a. Promueven y practican el uso seguro, legal y responsable de la información y de las TIC.

b. Exhiben una actitud positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboración, el aprendizaje y la productividad.

c. Demuestran responsabilidad personal para aprender a lo largo de la vida.

d. Ejercen liderazgo para la ciudadanía digital.
7.1.6.  FUNCIONAMIENTO Y CONCEPTOS DE LAS TIC
Los estudiantes demuestran tener una comprensión adecuada de los conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC. Los estudiantes:
a. Entienden y usan sistemas tecnológicos de Información y Comunicación.

b. Seleccionan y usan aplicaciones efectiva y productivamente.

c. Investigan y resuelven problemas en los sistemas y las aplicaciones.

d. Transfieren el conocimiento existente al aprendizaje de nuevas tecnologías de Información y Comunicación (TIC)
8. OBJETIVOS  Y METAS

8.1. OBJETIVOS GENERALES
Propiciar una formación general mediante el acceso de materia crítica y creativa, al conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el trabajo.

( Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la vida cotidiana.

( Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la práctica investigativa.

( Propiciar la formación social, ética, moral y demás valores del desarrollo humano.

( Formar ciudadanos que utilicen el conocimiento científico y tecnológico para contribuir; desde su campo de acción, cualquiera que sea el desarrollo sostenible del país y a la preservación del ambiente (Plan Decenal)

8.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS 

· La iniciación en los campos más avanzados de la tecnología moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una función social útil.

· La utilización con sentido crítico de los distintos contenidos y formas de información y la búsqueda de nuevos conocimientos con su propio esfuerzo.

8.3. METAS
· La profundización en un campo de conocimiento o en una actividad específica de acuerdo con los intereses y capacidades del educando.
· El desarrollo de la capacidad para profundizar en un campo del conocimiento, de acuerdo con las potencialidades e intereses.

7.    EJES DE ORGANIZACION CURRICULAR DEL AREA

BASICA PRIMARIA:    Cómo a través del aprendizaje de los diferentes saberes desarrollo mis potencialidades y me responsabilizo de mi formación holística?
GRADO   1° PRIMARIA:    Cómo me relaciono con mi familia, mi escuela y mi entorno?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE 
DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE

CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos en el desarrollo de actividades cotidianas en mi entorno y en el de mis antepasados.

Reconozco productos tecnológicos de mi entorno cotidiano y los utilizo en forma segura y apropiada

Reconozco y menciono productos que contribuyen a la solución de problemas de la vida cotidiana


	Identifico y describo artefactos que se utilizan hoy y que no se empleaban en épocas pasadas

Indico la importancia de algunos artefactos para la realización de diversas actividades humanas ( red para la pesca, la rueda para el transporte) 

Observo y comparo y analizo un artefacto para utilizarlo adecuadamente

Identifico y utilizo artefactos que facilitan mis actividades y satisfacen mis necesidades cotidianas (deportes, salud, comunicación, desplazamientos)

Clasifico y describo artefactos de mi entorno según sus características físicas, usos y procedencia

Selecciona entre los diversos artefactos disponibles aquellos que son mas adecuados para realizar tareas cotidianas en el hogar, y la escuela

Detecto fallas simples en el funcionamiento de algunos artefactos sencillos, actúo de manera segura frente a ellos e informo a los adultos

Manifiesto interés por temas relacionados con la tecnología a través de preguntas e intercambio de ideas

Indago cómo están construidos y cómo funcionan algunos artefactos de uso cotidiano

Reconozco y clasifico los sitios de la casa u hogar: cocina, sala, piezas, el sistema de acueducto y el alcantarillado
Reconozco los sistemas y procesos sanitarios de su entorno y los sabe utilizar adecuadamente.

Valoro la importancia de los elementos que utilizan en casa para realizar diferentes oficios. .
	Artefactos del hogar

Teléfono fijo

Teléfono celular

Televisor

Nevera

Cocina

Equipo de sonido

DVD

La piedra

La mesa

La casa

El colegio

El ventilador

Anzuelo

Atarraya

La licuadora

Balones

Termómetro

Endoscopio

Bicicleta

Caminadora

Útiles escolares

Nevera

Puertas

Ventanas

Tablero

Televisor

Materias primas

El computador

Componentes del computador

Uso del computador

Manejo del Mouse

Manejo del teclado

El teclado: Zonas

del teclado

Digitación de números y letras utilizando todos los dedos de la mano

Desarrolla habilidades en el manejo del computador a través de juegos   informáticos.
Tarjeta de vacunas

Cartulina

Tijeras

Pegantes

Cocina

Nevera

Estufa

Alacena

Timbre

Micrófono

Normas de comportamiento en las salas de sistemas y normas de seguridad industrial

Tengo en cuenta normas de prevención con los aparatos eléctricos.

Funcionamiento de los artefactos electrodomésticos


GRADO  2° PRIMARIA:    Cómo me relaciono con mi familia, mi escuela y mi entorno?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE
 DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE

CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos en el desarrollo de actividades cotidianas en mi entorno y en el de mis antepasados.

Reconozco productos tecnológicos de mi entorno cotidiano y los utilizo en forma segura y apropiada

Reconozco y menciono productos que contribuyen a la solución de problemas de la vida cotidiana

Exploro mi entorno cotidiano y diferencio elementos naturales de artefactos elaborados con la intención de mejorar las condiciones de vida


	Identifico herramientas que, como extensión de partes de mi cuerpo me ayudan a realizar tareas de transformación de materiales

Establezco relaciones entre la materia prima y el procedimiento de fabricación de algunos productos de mi entorno

Establezco semejanzas y diferencias entre artefactos y elementos naturales

Identifico la computadora como artefacto tecnológico para información y la comunicación, y la utilizo en diferentes actividades

Conozco las partes principales del computador.

Clasifico y describo artefactos de mi entorno según sus características físicas, usos y procedencia

Indago cómo están construidos y cómo funcionan algunos artefactos de uso cotidiano

Utilizo diferentes expresiones para describir la forma y el funcionamiento de algunos aparatos

Comparo longitudes y magnitudes, cantidades en el armado y desarmado de artefactos sencillos

Manifiesto interés por temas relacionados con tecnología a través de preguntas e intercambio de ideas

Identifico algunas consecuencias ambientales y en mi salud derivadas del uso de algunos artefactos y productos tecnológicos

Relato cómo mis acciones sobre el medio ambiente afectan a otros y las de los demás me afectan

Identifico materiales caseros y partes de artefactos en desuso para construir otros objetos

Participo en equipos de trabajo para desarrollar y probar proyectos que involucran algunos artefactos

Identifico instrumentos tecnológicos de mi institución escolar. .
	El ventilador

Anzuelo

Atarraya

La licuadora

Balones

Termómetro

Endoscopio

Bicicleta

Caminadora

Materias primas

Útiles escolares

Nevera

Puertas

Ventanas

Tablero

Televisor

El computador

Componentes del computador

Uso del computador

Manejo del Mouse

Manejo del teclado

El teclado: Zonas

del teclado

Digitación de números y letras utilizando todos los dedos de la mano

Desarrolla habilidades en el manejo del computador a través de juegos   informáticos.
Tarjeta de vacunas

Cartulina

Tijeras

Pegantes

Cocina

Nevera

Estufa

Alacena

Timbre

Micrófono

Normas de comportamiento en las salas de sistemas y normas de seguridad industrial

Tengo en cuenta normas de prevención con los aparatos eléctricos.

Funcionamiento de los artefactos electrodomésticos

Muñecas

Carros de juguete

Tijeras, llaves, lámparas, pilas, interruptores, tuberías,  etc

El metro

El decámetro

El cartabón

Exposición de juguetes

Concurso de cuentos.

Tema: El medio ambiente

Artefactos domésticos en desuso

Taller de tecnología:

Las herramientas

Artefactos de mi colegio


GRADO  3° PRIMARIA:    Cómo me relaciono con mi familia, mi escuela y mi entorno?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE
 DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE

CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos en el desarrollo de actividades cotidianas en mi entorno y en el de mis antepasados.

Reconozco productos tecnológicos de mi entorno cotidiano y los utilizo en forma segura y apropiada

Reconozco y menciono productos que contribuyen a la solución de problemas de la vida cotidiana

Exploro mi entorno cotidiano y diferencio elementos naturales de artefactos elaborados con la intención de mejorar las condiciones de vida


	Establezco semejanzas y diferencias entre artefactos y elementos naturales

Indico la importancia de algunos artefactos para la realización de diversas actividades humanas ( red para la pesca, la rueda para el transporte) 

Comparo mi esquema de vacunación y lo comparo con el establecido

Identifico diferentes recursos naturales de mi entorno y los utilizo racionalmente

Manejo en forma segura instrumentos, herramientas y materiales de uso cotidiano, con algún propósito (recortar, pegar, construir, pintar, ensamblar)

Maneja en forma segura instrumentos de uso diario: recortar, pegar, pintar, ensamblar

Detecto fallas simples en el funcionamiento de algunos artefactos sencillos, actúo de manera segura frente a ellos e informo a los adultos

Ensamblo y desarmo artefactos y dispositivos sencillos siguiendo instrucciones gráficas

Comparo longitudes, magnitudes y cantidades en el armado y desarmado de artefactos y dispositivos sencillos

Reflexiono sobre mi propia actividad y sobre los resultados de mi trabajo mediante descripciones, comparaciones, dibujos, mediciones y explicaciones

Identifico materiales caseros y partes de artefactos en desuso para construir objetos que me ayuden a satisfacer mis necesidades y a contribuir con la preservación del medio ambiente

Participo en equipos de trabajo para desarrollar y probar proyectos que involucran algunos componentes tecnológicos

Identifico y clasifico artefactos tecnológicos que funcionan con energía Eléctrica.


	El ventilador

Anzuelo

Atarraya

La licuadora

Balones

Termómetro

Endoscopio

Bicicleta

Caminadora

Útiles escolares

Nasa

Atarreya

Nevera

Anzuelo

Arpón

Ventanas

Tablero

Televisor

Tarjeta de vacunación

El computador

Cocina

Nevera

Estufa

Alacena

Timbre

Micrófono

Muñecas

Carros de juguete

Tijeras, llaves, lámparas, pilas, interruptores, tuberías,  etc

Hábitos de trabajo, limpieza, orden y otros

Escobas

Trapero

Desinfectantes

Manual de seguridad

Esquemas

Códigos

Carros de juguete

Bicicletas

Patines

Legos

Herramientas básicas

Alicates

Destornillador

Pinzas

Metro

Regleta

Tablas en Excel

Documentos en Word

Presentaciones en Powerpoint

Licuadoras

Ollas

Planchas

Ventiladores

Bombillos

Apagadores

Mesa de trabajo organizada

Proyectos tecnológicos

La energía. Clases

La energía eléctrica

Aparatos que funcionan con energía eléctrica


GRADO   4° PRIMARIA:   ¿Cómo construyo concepciones y actitudes positivas que demuestren mi cultura ciudadana y el sentido de pertenencia a mi país Colombia?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Normas de comportamiento en la sala de informática

Inventos e inventores

Historia del computador

La energía

El fuego

La madera

Los metales

Evolución de las herramientas de trabajo

Uso del computador

Utilización del mouse

Construcción de figuras, dibujos en Paint

Diferentes medios de comunicación: la carta, la radio, la televisión, el celular, el periódico, la revista, etc

Internet:  Videojuegos

Manejo de tablas en Excel

Objetos del entorno familiar

Reconocimiento de íconos de programas

Creación de carpetas

Digitación de textos

Diseño y elaboración de un miniproyecto

Problemas tecnológicos de la vida cotidiana y posibles soluciones

El correo electrónico y el chat

Elementos tecnológicos del entorno escolar

Recorriendo y conociendo la tecnología que existe en  mi ciudad 

Elaboración de textos en Word

Las máquinas y el motor

Diseño y elaboración de un proyecto

Manejo de powerpoint. Diapositivas


	Atiende y comprende las normas de comportamiento en las salas de sistemas

Analiza artefactos que responden a necesidades particulares en contextos sociales, económicos y culturales

Comprende mediante gráficos y videos la historia de los computadores

Diferencia productos tecnológicos naturales teniendo en cuenta los recursos y procesos involucrados

Explica la diferencia entre un artefacto y unos procesos mediante ejemplos

Identifica fuentes de energía y explica cómo se transforman

Sigue las instrucciones de los manuales de utilización de productos tecnológicos

Utiliza tecnologías de información y de la comunicación disponibles en su entorno

Selecciona productos que responden a sus necesidades utilizando criterios apropiados

Emplea con seguridad artefactos y procesos para mantener y conservar algunos productos

Utiliza herramientas manuales para realizar de manera segura procesos de medición, trazado, corte, doblado en maquetas

Identifica y describe características, dificultades, deficiencias o riesgos con el empleo de artefactos destinados a la solución de problemas

Frente a un problema, propone varias soluciones posibles 
indicando sus ventajas y desventajas

Participa con sus compañeras en la definición de roles y responsabilidades en el desarrollo de proyectos de tecnología

Diseña, construye, repara artefactos sencillos, reutilizando materiales caseros para satisfacer sus necesidades

Identifica algunos bienes y servicios que ofrece la comunidad valorando sus beneficios sociales

Utiliza diferentes fuentes de información y medios de comunicación para presentar sus ideas

Participa en discusiones que involucran predicciones sobre los posibles efectos relacionados con el uso o no de los artefactos 

Se interesa por obtener la garantía de calidad ante la compra o venta de un producto
	 Analiza y clasifica instrumentos tecnológicos de los medios de transporte.     

Videos

Computadores

Textos

Analiza, describe y elabora las señales de tránsito.

Maneja el teclado del computador.

Aprende los conceptos básicos de programación.

Comprende el concepto de energía, sus clases y usos. 
Utiliza con propiedad el computador y en especial el teclado.

Utiliza las posibilidades que ofrecen las enciclopedias virtuales e Internet como fuente de información.

Infiere el concepto de algoritmo y construye algunos ejemplos prácticos para la solución de problema sencillos.

Utiliza ordenes y procedimientos en LOGO para realizar figuras geométricas que refuercen los conceptos de ángulo, grado, polígono y sólido.
Juegos y dinámicas

Planchas

Ventiladores

Carros de juguete

Power Point

Facturas


GRADO  5°  PRIMARIA:   Desde mi realidad, ¿Cómo construyo concepciones y actitudes positivas que demuestren mi cultura ciudadana y el sentido de pertenencia a mi país Colombia?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Normas de comportamiento en la sala de informática

Inventos e inventores

Historia del computador

Generaciones del computador
La energía

El fuego

La madera

Los metales

Evolución de las herramientas de trabajo

Uso del computador

Utilización del mouse

Construcción de figuras, dibujos en Paint

Diferentes medios de comunicación: la carta, la radio, la televisión, el celular, el periódico, la revista, etc

Internet:  Videojuegos

Manejo de tablas en Excel

Objetos del entorno familiar

Reconocimiento de íconos de programas

Creación de carpetas

Digitación de textos

Diseño y elaboración de un miniproyecto

Problemas tecnológicos de la vida cotidiana y posibles soluciones

El correo electrónico y el chat

Elementos tecnológicos del entorno escolar

Recorriendo y conociendo la tecnología de  mi ciudad 

Elaboración de textos en Word

Las máquinas y el motor

Diseño y elaboración de un proyecto

Manejo de powerpoint. Diapositivas


	Acata las normas de comportamiento para asistir y trabajar en las salas de sistemas

Analiza artefactos que responden a necesidades particulares en contextos sociales, económicos y culturales

Diferencia productos tecnológicos naturales teniendo en cuenta los recursos y procesos involucrados

Explica la diferencia entre un artefacto y unos procesos mediante ejemplos

Identifica fuentes de energía y explica cómo se transforman

Sigue las instrucciones de los manuales de utilización de productos tecnológicos

Utiliza tecnologías de información y la comunicación disponibles en su entorno

Selecciona productos que responden a sus necesidades utilizando criterios apropiados

Emplea con seguridad artefactos y procesos para mantener y conservar algunos productos

Utiliza herramientas manuales para realizar de manera segura procesos de medición, trazado, corte, doblado en maquetas

Identifica y describe características, dificultades, deficiencias o riesgos con el empleo de artefactos destinados a la solución de problemas

Frente a un problema, propone varias soluciones posibles indicando sus ventajas y desventajas

Participa con sus compañeras en la definición de roles y responsabilidades en el desarrollo de proyectos de tecnología

Diseña, construye, repara artefactos sencillos, reutilizando materiales caseros para satisfacer sus necesidades

Identifica algunos bienes y servicios que ofrece la comunidad valorando sus beneficios sociales

Utiliza diferentes fuentes de información y medios de comunicación para presentar sus ideas

Participa en discusiones que involucran predicciones sobre los posibles efectos relacionados con el uso o no de los artefactos 

Se interesa por obtener la garantía de calidad ante la compra o venta de un producto
	Analiza y clasifica instrumentos tecnológicos de los medios de transporte.     

Aprende los conceptos básicos de programación
Analiza, describe y elabora las señales de tránsito.

Maneja el teclado del computador.

.

Comprende el concepto de energía, sus clases y usos. 
Utiliza con propiedad el computador y en especial el teclado.

Utiliza las posibilidades que ofrecen las enciclopedias virtuales e Internet como fuente de información.

Infiere el concepto de algoritmo y construye algunos ejemplos prácticos para la solución de problema sencillos.

Utiliza ordenes y procedimientos en LOGO para realizar figuras geométricas que refuercen los conceptos de ángulo, grado, polígono y sólido.



GRADO   6° 

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO

¿Cómo despertar experiencias significativas de aprendizaje, mi curiosidad por lo científico desde la relación de mi entorno natural, cultural y social?

	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE

CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Reconozco principios y conceptos propios de la tecnología, así como momentos de la historia que le han permitido al hombre transformar el entorno para resolver problemas y satisfacer necesidades.

Relaciono el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y sistemas tecnológicos con su utilización segura.

Propongo estrategias para soluciones tecnológicas a problemas, en diferentes contextos.

Relaciono la transformación de los recursos naturales con el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la sociedad.


	Comprende los conceptos de Tecnología e informática y los aplica a su diario vivir

Comprende los sistemas informáticos (hardware, software, redes) e identifica los elementos básicos del computador y sus funciones. 

Reconoce los aspectos más importantes de la historia y de las generaciones de los computadores.
Analizo y expongo razones por las cuales la evolución de técnicas, procesos, herramientas y materiales, han contribuido a mejorar la fabricación de artefactos y sistemas tecnológicos a lo largo de la historia.

• Identifico y explico técnicas y conceptos de otras disciplinas que se han empleado para la generación y evolución de sistemas tecnológicos (alimentación, servicios públicos, salud, transporte).

• Reconozco en algunos artefactos, conceptos y principios científicos y técnicos que permitieron su creación.

Identifica los hechos más importantes que han ocurrido en la evolución de aparatos tecnológicos

Comprende y aplica racionalmente la tecnología simulada en prototipos sencillos como planos, esquemas estructurales y maquetas para la satisfacción de sus necesidades individuales y sociales.  

Acata con responsabilidad algunas normas de seguridad industrial vistas
Consulta las fuentes de Energía

Diseña y elabora circuitos eléctricos, empalmes, etc
Distingue los diferentes sistemas operacionales existentes.

Reconoce la interface gráfica de Windows y sus herramientas, menús y ventanas.

Presenta habilidades en el conocimiento y manejo de procesadores de texto (Word.)

Maneja con habilidad el teclado elaborando planas de mecanografía. Digita como mínimo 30 palabras por minuto.

Comprende las conexiones, protocolos, correos, chat  y plataformas de Internet. 

Comprende que todas las familias tienen derecho de trabajo, la salud, la vivienda, la propiedad, la educación y la recreación.

Sirve de mediador en conflictos entre compañeros y compañeras, cuando me autorizan, fomentando el diálogo y el entendimiento.

Reconoce el conflicto como una oportunidad para aprender y fortalecer nuestras relaciones.

Reflexiona sobre el uso del poder y la autoridad en mi entorno y expresa pacíficamente mi desacuerdo cuando considero que hay injusticias.

Conoce los mecanismos constitucionales que protegen los derechos fundamentales (tutela) y comprendo cómo se aplican.

Analiza el Manual de convivencia y las normas de mi institución; las cumplo voluntariamente y participo de manera pacífica en su transformación cuando las confiero injustas.


	Conceptos de Tecnología e Informática.
Artefactos tecnológicos
Inventos e inventores
El Hardware de los computadores
Partes o componentes de un computador
Generaciones de los computadores

El teclado, posición de los dedos  y planas

Paquete de Office: Word, powerpoint, Excel, publisher

Trabajos de presentación

Normas Icontec

Artefactos y sistemas tecnológicos.

El plano y las estructuras

Estructuras 

Evolución de sistemas tecnológicos

Sistemas operacionales

Software de Aplicaciones

Internet básico
Concepto de redes sociales: Facebook, twitter, Instagram, Whatsapp
Inventos e inventores a través de la historia

Normas de seguridad industrial

Planos, maquetas y simuladores

El ecosistemas de mi barrio

La contaminación

El reciclaje

Planos

Maquetas

Diagramas

Normas de seguridad industrial en el marco de la tecnología

La energía. Clases

Sistemas operacionales

Windows
Procesador de texto: Word

Planas de mecanografía

Conceptos básicos de internet

Constitución colombiana
Derechos del ciudadano
Solución de conflictos




GRADO   7

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO

¿Cuáles habilidades y actitudes debo desarrollar frente a planteamientos y soluciones de problemas reales desde los distintos saberes escolares?

	COMPONENTES
	ESTÁNDAR DE COMPETENCIA
	ESTÁNDAR DE 

DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE
CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Reconozco principios y conceptos propios de la tecnología, así como momentos de la historia que le han permitido al hombre transformar el entorno para resolver problemas y satisfacer necesidades.

Relaciono el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y sistemas tecnológicos con su utilización segura.

Propongo estrategias para soluciones tecnológicas a problemas, en diferentes contextos.

Relaciono la transformación de los recursos naturales con el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la sociedad.


	Ilustro con ejemplos la relación que existe entre diferentes factores en los desarrollos tecnológicos (peso, costo, resistencia, material, etc.).

• Identifico innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad; los ubico y explico en su contexto histórico.

• Explico con ejemplos el concepto de sistema e indico sus componentes y relaciones de causa efecto. 

• Describo el rol de la   alimentación en el funcionamiento automático de algunos sistemas.
• Doy ejemplos de transformación y utilización de fuentes de  energía en determinados momentos histórico
• Utilizo herramientas y equipos de manera segura para construir modelos, maquetas y prototipos.

• Utilizo apropiadamente   instrumentos para  medir diferentes magnitudes físicas.

Adelanto procesos sencillos de innovación en mi entorno como solución a deficiencias detectadas en productos, procesos y sistemas tecnológicos. 

• Reconozco y utilizo algunas formas de organización del trabajo para solucionar problemas con la ayuda de la tecnología.

• Adapto soluciones tecnológicas a nuevos contextos y problemas. 

• Interpreto gráficos, bocetos y planos en diferentes actividades.

• Realizo representaciones gráficas tridimensionales de mis ideas y diseños.

Identifico diversos recursos energéticos y evalúo su impacto
sobre el medio ambiente, así como las posibilidades de 

desarrollo para las comunidades.
• Evalúo los costos y beneficios antes de adquirir y utilizar artefactos y productos tecnológicos.

• Participo en discusiones sobre el uso racional de algunos artefactos tecnológicos.
• Reconozco y divulgo los derechos de las comunidades para acceder a bienes y servicios (como por ejemplo, los recursos energéticos e hídricos).
• Asumo y promuevo comportamientos legales relacionados con  el uso de los recursos tecnológicos
Reconoce que los derechos se basan en la igualdad de los seres humanos, aunque cada uno sea, se exprese y viva de manera diferente

Reconoce que las niñas, los ancianos y las personas discapacitadas merecen cuidados especiales, tanto en espacios públicos como privados

Comprende que cuando las personas son discriminadas, su autoestima y sus relaciones con los demás se ven afectadas
Identifica las emociones ante personas o grupos que tienen intereses o gustos diferentes a los suyos y piensa cómo eso influye en mi trato hacia ellos.

	Conceptos de materia, masa, volumen
Artefactos tecnológicos antiguos y recientes.
Evolución del procesador de Texto

Concepto de sistemas. Componentes de un sistema.
Aplicación del sistema binario al código ASCCI

Sistema alimenticio. Componentes

La energía. Concepto. Clases

Energía Estática producida por aparatos electrónicos

Herramientas. Clases o tipos 

Modelos

Instrumentos de medidas:

Balanza

Metro

Cartabón

Bite

El blog

Presentaciones en Powerpoint

Digitación de texto.

Norma Icontec 1486
Presentación de trabajos escritos

Ensayos
Libretos

Bocetos

Planos de construcciones

Software de diseño HomeByMe
El petróleo. Derivados

Cotizaciones de productos

Debate

Foro

Derechos de los ciudadanos

La tutela

Defensoría del consumidor

Conversatorio sobre derechos humanos

Normas de Convivencia

Territorios de Paz y sana convivencia

Tolerancia y respeto a las ideas y conceptos divergentes




GRADO 8
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO
¿Qué elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?
	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Relaciono los conocimientos científicos,  tecnológicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno
Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilización de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro

Resuelvo problemas utilizando conocimientos tecnológicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones

Reconozco las causas y los efectos sociales, económicos y culturales de los desarrollos tecnológicos y actúo en consecuencia, de manera ética y responsable


	Identifico principios aplicados al funcionamiento de algunos artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos
Identifico y analizo interacciones entre diferentes sistemas tecnológicos como alimentos, salud, transporte y comunicaciones
Explico algunos factores que influyen en la evolución de la tecnología y establezco relaciones con algunos eventos históricos

Comparo tecnologías empleadas en el pasado con las del presente y explico sus cambios y posibles tendencias

Interpreto y elaboro talleres relacionados con el manejo y aplicación de la Tics  (Computador, Windows, Word, Excel, PowerPoint, etc).

Preparo, elaboro y entrego trabajos de presentación aplicando las normas Icontec a temas específicos dados.

Resuelvo problemas sencillos utilizando las fórmulas en Excel

Clasifico las diferentes clases de energía y sus aplicaciones. 

Manejo conceptos básicos de máquinas y algunas de sus aplicaciones en  los artefactos tecnológicos.

Profundizo en el manejo de editores gráficos (Publisher, Draw, PowerPoint) al hacer uso de las diversas herramientas, manejo de imágenes, sonido, animaciones, 

Utilizo responsablemente fuentes de energía y recursos naturales

Sustento con argumentos la selección de un producto natural o tecnológico para resolver una necesidad o problema
Utilizo eficientemente la tecnología en el aprendizaje de otras disciplinas: artes, matemáticas, etc

Utilizo responsable y autónomamente las tecnologías de la información y de las comunicaciones para aprender, investigar y comunicarme con otros mundos

Hago un mantenimiento adecuado de mis artefactos tecnológicos

Identifico y formulo problemas propios del entorno, susceptibles de ser resueltos con soluciones basadas en la tecnología

Comparo distintas soluciones tecnológicas frente a un  mismo problema según sus características, funcionamiento, costos y eficiencia

Detecto fallas en sistemas tecnológicos sencillos mediante prueba y descarte y propongo soluciones

Reconozco que no hay soluciones perfectas y que pueden existir varias soluciones a un mismo problema según los criterios utilizados y su ponderación
Considero aspectos relacionados con la seguridad, ergonomía, impacto en el medio ambiente y en la sociedad, en la solución de problemas

Analizo el costo ambiental de la sobreexplotación de los recursos naturales: agotamiento del agua potable y problemas de las basuras

Analizo y explico la influencia de las tecnologías de la información y la comunicación en los cambios culturales, individuales y sociales, así como los interese de grupos sociales en la producción e innovación tecnológica

Mantengo una actitud analítica y crítica con relación al uso de productos contaminantes: pilas, plásticos, etc

Consulto sobre las máquinas, sus clases  y sus usos 

Consulto sobre los principales inventos e inventores de la historia

Utilizo las Tics para aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo mediante chat, videoconferencia, fotos, videos, diapositivas
Consulto el Manual de Normas de seguridad industrial cuando realizo actividades de reparaciones de artefactos tecnológicos

	Concepto de artefactos

Lista de artefactos tecnológicos

Concepto de sistemas

El Blog

Aplicabilidad del paquete Office: Word y Excel y sus funciones utilitarias

Las Normas Icontec aplicadas a los trabajos escritos de presentación. 

La Energía. Concepto y su clasificación

Las máquinas. Clases y Usos

Presentaciones en Diapositivas

Powerpoint
Prezi
Publisher
Coreldraw
La energía

Clases de energía

Usos

Artefactos tecnológicos futuristas
Planos y maquetas
Diagramas
Los recursos multimediales.
Presentaciones. Powerpoint
Karaokes
Homebyme

Mantenimiento de equipos, cpu, teclado, mouse

Planchas

Ensamble de sistemas siguiendo instrucciones

El medio ambiente de su barrio
Orientaciones para la Compra de computadores, tabletas, impresoras
Fugas de agua en la casa
Sistema sanitario
Planos y maquetas

Graffitis

La tala de árboles
Calentamiento global
Cambio climático
Planos arquitectónicos
Maquetas
Redes urbanas
Redes sociales
Comunidades virtuales
Contaminación ambiental
Reciclaje de basuras y otros elementos
Máquinas. Tipos y usos
10 inventos importantes y sus respectivos inventores
Multimediales:
Chat
Videoconferencia
Editores de video
Editores de audio
Normas de seguridad industrial. Prevención de accidentes


GRADO 9
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO

¿De qué manera el conocimiento escolar que voy construyendo me posibilita interpretar significativamente los hechos históricos, políticos, sociales, culturales y religiosos en orden de desempeño como ciudadana autónoma y responsable?
	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑO
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Relaciono  los conocimientos científicos y tecnológicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el mundo

Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilización de artefactos, productos, servicios, procesos, sistemas tecnológicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro
Resuelvo problemas utilizando conocimientos tecnológicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones

Reconozco las causas y los efectos sociales, económicos y culturales de los desarrollos tecnológicos y actúo en consecuencia de manera ética y responsable

	Describo casos en los que la evolución de las ciencias ha permitido optimizar algunas de las soluciones tecnológicas existentes

Explico con ejemplos, conceptos propios del conocimiento tecnológico tales como tecnología, procesos, productos, sistemas, servicios, artefactos, herramientas

Detecta necesidades, problemas y posibles soluciones de su entorno y diseña y construye presentaciones y diapositivas en su respectivo software para tal fin 
Interpreto el contenido de una factura de servicios públicos

Ensamblo sistemas siguiendo instrucciones y esquemas

Utilizo instrumentos tecnológicos para realizar mediciones e identifico algunas fuentes de error en dichas mediciones

Represento en gráficas bidimensionales, objetos de 3 dimensiones a través de proyecciones y diseños a mano alzada o con ayuda de herramientas informáticas.
Utilizo correctamente elementos de protección cuando involucro artefactos y procesos tecnológicos en las diferentes actividades que realizo

Ilustra con ejemplos el significado e importancia de la calidad de la producción de ediciones gráficas con aparatos 
tecnológicos y diversos Software

Identifico artefactos que contienen sistemas de control con realimentación
Ilustro con ejemplos el significado e importancia de la calidad en la producción de artefactos tecnológicos
Identifico y analizo interacciones entre diferentes sistemas tecnológicos (alimentación, salud, transporte, comunicación)

Identifica artefactos basados en tecnología digital y describo el sistema binario utilizado en dicha tecnología

Organiza y Analiza las informaciones de múltiples fuentes, en cuanto a solución de problemas operacionales, fórmulas, gráficas y funciones.

Diseña y elabora una base de datos para introducir datos y hacer consultas específicas.  
Hace mantenimiento adecuado de sus aparatos tecnológicos

Propongo soluciones tecnológicas en condiciones de incertidumbre, donde parte de la información debe ser obtenida y parcialmente inferida
Diseño, construyo y pruebo prototipos de artefactos y procesos como respuestas a unas necesidades o problema
Explico las características de los distintos procesos de transformación de los materiales y de obtención de las materias primas

Interpreto y represento ideas sobre diseños, innovaciones o protocolos de experimentos mediante el uso de registros, textos, diagramas, figuras,  planos, maquetas, modelos y prototipos
Analiza las situaciones en las que se vulneran los derechos civiles y políticos.

Identifica los sentimientos, y puntos de vista de aquellos a los que se les han violado derechos civiles y políticos.

Hace seguimiento a las acciones que desarrollan los representantes escolares y protesto pacíficamente cuando no cumplen sus funciones o abusan de su poder.

Explico con ejemplos el impacto que producen en el medio ambiente algunos tipos y fuentes de energía y propongo alternativas

Analizo la importancia y el papel que juegan las patentes y los derechos de autor en el desarrollo tecnológico

Ejerzo mi papel de ciudadano responsable utilizando los sistemas tecnológicos

Utilizo responsablemente productos tecnológicos, valorando su pertinencia, calidad y efectos potenciales sobre mi salud y el medio ambiente

Explico el ciclo de vida de algunos productos tecnológicos y evalúo las consecuencias de su prolongación

Comprende el significado y la importancia de vivir en una nación multiétnica y pluricultural.

Representa en gráficas, objetos tridimensionales 

Practica el uso de la tecnología en forma ética, legal y responsable (ej: Propiedad intelectual, derechos de autor, difamación, calumnia y plagio)
	Conceptos de Técnica, tecnología  e informática
Importancia de la tecnología en los diferentes ámbitos
Conceptualización sobre términos del área:

Procesos, productos, sistemas, servicios, artefactos, herramientas

Presentaciones en Powerpoint
Presentaciones en Prezi

Consulta sobre: Productos contaminantes
Factura de servicios. Lectura
Factura de servicios públicos: agua, luz, parabólicas

Esquemas y códigos
Diagramas
El metro como unidad de medida

Cartabón, Decámetro, reglas, escuadras

Editores gráficos:

CorelDraw

Paint
Excel

Kit de herramientas industriales
Normas de seguridad industrial

Cascos, rodilleras, guantes, etc,  en deportes

Presentaciones en Corel Draw. 

Paint
Publisher.   

Redes, internet, protocolos, Chat, correo electrónico
Controles de televisión. Equipos de sonido
Diseño fotográfico:

Photoshop

Photoscape

Diseño de Página Web

Creación de un Blog

Los alimentos
El transporte

Las comunicaciones

Planchas

Ventiladores

Computadores

Patentes y

Derechos de autor

Cultura ciudadana con los servicios públicos
Viual FoxPro

Access

Excel

Reparación de artefactos eléctricos

Recopilación de información

Análisis y discusión sobre los problemas de su barrio

Diseño soluciones a las problemáticas existentes en cada barrio

Materias primas. Concepto

Procesos de materias primas

Obtención de productos

Diseño de planos arquitectónicos

SweetHome 3D
Diseño de maquetas

Derechos de autor

Código de policía

Derechos de autor

Constitución política 1991

Manual de convivencia institucional

La energía. Clases de energía
Representaciones gráficas

Acrobat.
Infografías. Easel.ly
Patentes. Conceptos

Valores cívicos y morales

Cuidados y usos de productos tecnológicos

Ciclos de vida de los productos tecnológicos

Competencias ciudadanas
Photoshop

Corel Draw

Hoja de cálculo, 

Access

Visual FoxPro

Planchas

Ventiladores

Computadores

tablas, gráficos y diagramas y los utilizo en proyectos tecnológicos.



EDUCACION MEDIA:  
¿Qué elementos teóricos y prácticos vivenciados en las diferentes disciplinas me permiten optar por la educación como una opción de formación profesional?
GRADO  10:  
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO

¿De qué manera afecta a la sociedad de hoy, la evolución de la ciencia y la tecnología en el conocimiento del hombre para nuestro quehacer cotidiano, la comunicación y la interacción?
	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE DESEMPEÑOS
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Analizo y valoro críticamente los componentes

y evolución de los sistemas tecnológicos y las

estrategias para su desarrollo
Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección, para la utilización eficiente y segura de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno

Resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del problema planteado

Reconozco las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las manifestaciones tecnológica del mundo en que vivo y actúo responsablemente


	Explico cómo la tecnología ha evolucionado en sus diferentes manifestaciones y la manera cómo éstas han influido en los cambios estructurales de la sociedad y la cultura a lo largo de la historia.
Describo cómo los procesos de innovación, investigación,

desarrollo y experimentación guiados por objetivos, producen

avances tecnológicos.

Identifico y analizo ejemplos exitosos y no exitosos de la

transferencia tecnológica en la solución de problemas y

necesidades.

Relaciono el desarrollo tecnológico con los avances en la ciencia,

la técnica, las matemáticas y otras disciplinas.
Diseño y aplico planes sistemáticos de mantenimiento de artefactos tecnológicos utilizados en la vida cotidiana.

Investigo y consulto sobre algunos procesos de producción y manufactura de productos.

Utilizo bien y adecuadamente herramientas informáticas de uso

común para la búsqueda y procesamiento de la información y la comunicación de ideas.

Actúo teniendo en cuenta normas de seguridad industrial y utilizo elementos de protección en ambientes de trabajo y de

producción.

Utilizo e interpreto manuales, instrucciones, diagramas y

esquemas, para el montaje de algunos artefactos, dispositivos y sistemas tecnológicos.
Evalúo y selecciono con argumentos, mis propuestas y

decisiones en torno a un diseño.

Identifico las condiciones, especificaciones y restricciones de

diseño, utilizadas en una solución tecnológica y puedo verificar su cumplimiento.

Detecto, describo y formulo hipótesis sobre fallas en sistemas

tecnológicos sencillos (siguiendo un proceso de prueba y

descarte) y propongo estrategias para repararlas.

Propongo, analizo y comparo diferentes soluciones a un mismo

problema, explicando su origen, ventajas y dificultades.

Discuto sobre el impacto de los desarrollos tecnológicos, incluida

la biotecnología en la medicina, la agricultura y la industria.

Analizo y describo factores culturales y tecnológicos que

inciden en la sexualidad, el control de la natalidad, la prevención

de enfermedades transmitidas sexualmente y las terapias

reproductivas.

Participo en discusiones relacionadas con las aplicaciones

e innovaciones tecnológicas sobre la salud; tomo postura y

argumento mis intervenciones.

Evalúo los procesos productivos de diversos artefactos y

sistemas tecnológicos, teniendo en cuenta sus efectos sobre el

medio ambiente y las comunidades implicadas.

Analizo el potencial de los recursos naturales y de los nuevos

materiales utilizados en la producción tecnológica en diferentes

contextos.
Identifico y analizo ejemplos exitosos y no exitosos de transferencia tecnológica en la solución de problemas y necesidades


	Reingeniería del Blog

Consultas sobre redes sociales

Presentaciones en Prezi

Desarrolla habilidades en el manejo de las operaciones matemáticas, estadísticas, trigonométricas, y condicional en una hoja de cálculo 

Utiliza correctamente las herramientas para la elaboración de sitios Web básicos en un editor de páginas Web  

Maneja con habilidades los conceptos de Internet, correo electrónico, búsqueda de información en las páginas Web

Establece una metodología propia basada en el diseño gráfico para la solución de problemas tecnológicos, y propone alternativas de solución

Telas y telares
Ladrilleras
Realizo el ensamble de los componentes de un computador e indago sobre los problemas más frecuentes que se presentan en ellos

Crear, transformar e innovar elementos tangibles e intangibles del entorno utilizando procesos ordenados

Identificar, adaptar y transferir tecnologías de distinto tipo

Selecciono y utilizo herramientas en la solución de problemas y elaboro modelos tecnológicos teniendo en Cuenta componentes como parte de un sistema funcional

Diseños y diseñadores



GRADO   11: 
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA DEL GRADO

¿Cómo la reflexión y el estudio de los diferentes campos del saber se constituyen en aporte fundamental para elegir la docencia como opción dentro de mi proyecto de vida?
	COMPONENTES
	ESTÁNDARES DE COMPETENCIA
	ESTÁNDARES DE DEMPEÑOS
	ESTANDARES DE CONTENIDOS

	NATURALEZA Y EVOLUCIÓN

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
	Analizo y valoro críticamente los componentes y evolución de los sistemas tecnológicos y las estrategias para su desarrollo
Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección, para la utilización eficiente y segura de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno

Resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del problema planteado

Reconozco las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las manifestaciones tecnológica del mundo en que vivo y actúo responsablemente


	Analizo los sistemas de control basados en la realimentación de artefactos y procesos y explico el funcionamiento y efecto

Argumento con ejemplos la importancia de la medición en la vida cotidiana y el papel que juega la metrología en los procesos tecnológicos

Maneja con interés y acierto los recursos y herramientas de una base de      datos, un  procesador de texto, una hoja de cálculo, y otros.  

Explico con ejemplos la importancia de la calidad en la producción y manejo de artefactos tecnológicos

Explico los propósitos de la ciencia y  de la tecnología y su mutua interdependencia

Indago sobre la prospectiva e incidencia de algunos desarrollos tecnológicos

Utilizo herramientas y equipos en la construcción de modelos, maquetas o prototipos, aplicando normas de seguridad.
Selecciono y utilizo (según los requerimientos) instrumentos tecnológicos de medición e interpreto sus resultados  

Trabajo en equipo en la realización de proyectos tecnológicos y, cuando lo hago, involucro herramientas tecnológicas de comunicación.
Integro componentes y pongo en marcha sistemas informáticos personales utilizando manuales.
• Selecciono fuentes y tipos de energía teniendo en cuenta, entre otros, los aspectos ambientales
Optimizo soluciones tecnológicas a través de estrategias de innovación, investigación, desarrollo y experimentación, y argumento los criterios y la ponderación de los factores

utilizados.
Propongo soluciones tecnológicas en condiciones de incertidumbre.
Diseño, construyo y pruebo prototipos de artefactos y procesos (como respuesta a necesidades o problemas), teniendo en cuenta las restricciones y especificaciones planteadas.

 Propongo y evalúo el uso de tecnología para mejorar la

productividad en la pequeña empresa.
Interpreto y represento ideas sobre diseños, innovaciones o protocolos de experimentos mediante el uso de registros, textos, diagramas, figuras, planos constructivos, maquetas,

modelos y prototipos, empleando para ello (cuando sea posible) herramientas informáticas.
Analizo proyectos tecnológicos en desarrollo y debato, con la  comunidad el impacto de su posible implementación
Identifico e indago sobre los problemas que afectan

directamente a mi comunidad, como consecuencia de la

implementación o el retiro de bienes y servicios tecnológicos.

Propongo acciones encaminadas a buscar soluciones sostenibles dentro un contexto participativo.

Tomo decisiones relacionadas con las implicaciones sociales y

ambientales de la tecnología y comunico los criterios básicos que utilicé o las razones que me condujeron a tomarlas.
Diseño y desarrollo estrategias de trabajo en equipo que contribuyan a la protección de mis derechos y los de mi comunidad. (Campañas de promoción y divulgación de derechos humanos, de la juventud).

	Redes sociales. Usos y cuidados

Metrología. Sistemas de mediciones
Manufacturación y producción de artefactos tecnológicos

Escuela 2.0

Escuela3.0

Educación 3.0

Nanotecnología.

Diferentes campos de desarrollo
Ofimática: Word, Excel

Powerpoint, Prezi, Powtoon, Doody
Avs4  video editor 

Camtasia

Sony vegas

Diseño de maquetas en ACAD
Mapas conceptuales: Cmaptools
Mapas mentales: goconrq
Mentefactos

Webinar

Caricaturas

Tutoriales en video

Nonio o Vernier
Regletas
Maquetas
Herramientas varias
Plomadas
Pulidora
Escuadras
Internet: navegación, chat, videoconferencias.
Skype

Teamviewer  

webinar
Ofimática

Infografías

Base de datos

Google+

La energía. Clases y usos

La deforestación y tala de árboles

Producción y manufactura de productos

Emprendimiento
Pymes: pequeñas empresas

Lectura de diagramas, códigos de barras
Planos
Maquetas

.Figuras
Emprendimiento: Principios de administración

Corel Draw
Proyecto Redvolución del M.E.N.
Estudio del entorno de cada barrio

Sistemas y servicios públicos

Foro: problemática de mi barrio
Editores gráficos: Sony Vegas

Publicaciones de videos

Revistas virtuales

Código de policía

Manual de convivencia institucional

Derechos de autor

Publisher

Derechos básicos de autor

Análisis de la problemática social y económica del país

Computadores

Configuración

Hardware

Software




8. PERFILES ACADEMICOS PROMOCIONALES 
Para el diseño y elaboración de los logros del área de Tecnología e Informática se han tenido en cuenta los lineamientos curriculares y los indicadores de logro establecidos en la resolución 2343 del 5 de Junio de 1996.  En el área de Tecnología e Informática del ciclo primaria se tendrán en cuenta todos los objetivos específicos y de manera especial la adquisición de habilidades para desempeñarse con autonomía en su entorno, en la sociedad, de manera productiva, motivándolo para su iniciación en campos más avanzados de la tecnología moderna. 
10.1.  PERFIL ACADÉMICO PARA EL GRADO PRIMERO DE
        EDUCACION BASICA
1. Identifica los instrumentos tecnológicos de su entorno hogareño. 

2. Identifica los instrumentos tecnológicos de su institución escolar. 

3. Conoce el funcionamiento y uso del teléfono.
4. Conoce el uso y funcionamiento del televisor.
5. Conoce el funcionamiento de la fotocopiadora.
6. Se familiariza con el uso del teléfono celular.
7. Da buen uso a los enseres de la institución.
8. Tiene en cuenta normas de prevención con los aparatos eléctricos.
9. Identifica herramientas de trabajo de diversas profesiones.

10. Utiliza adecuadamente los útiles escolares. 
11. Reconoce los sistemas y procesos sanitarios de su entorno y los sabe utilizar adecuadamente.
12. Conoce las partes principales del computador.

13. Reconoce los usos del computador.

14. Valora la importancia de los elementos que utilizan en casa para realizar diferentes oficios. 

15. Describe algunos inventos del hombre para realizar sus labores.

16. Comenta la importancia de los medios de comunicación.
17. Identificar, investigar y recolectar datos sobre un tema medioambiental utilizando recursos digitales y proponer para este, una solución acorde con su nivel de desarrollo
10.2.  PERFIL  ACADÉMICO PARA EL GRADO SEGUNDO DE
         EDUCACIÓN BASICA

1. Identifica instrumentos tecnológicos de su entorno.
2. Identifica y clasifica artefactos tecnológicos que funcionan con energía Eléctrica.
3. Diseña y elabora módulos para organizar y buscar información.
4. Desarrolla habilidades en el manejo del teclado del computador a través planas.
5. Conoce cómo funciona el sistema del acueducto y lo valora.
6. Desarrolla habilidades en el manejo del computador a través de juegos   informáticos.
7. Reconoce los implementos que se utilizan en la cocina y reconoce sus funciones.  
8. Utilizar, en un grupo de trabajo colaborativo, varias tecnologías para realizar una presentación digital o un producto para un área curricular. 
9. Encontrar y evaluar información relacionada con un personaje o un evento, actual o histórico, utilizando recursos digitales
10.3.  PERFIL ACADÉMICO PARA EL GRADO TERCERO DE 

          EDUCACIÓN BASICA

1. Identifica los artefactos tecnológicos de su entorno cotidiano. 

2. Reconoce y clasifica los sitios de su hogar: cocina, sala, piezas.
3. Manifiesta interés por la comunicación oral y escrita, gráfica y corporal.
4. Se interesa por investigar los avances de la tecnología.
5. Distingue las partes de un teclado del computador.
6. Adquiere habilidad para el manejo de un ambiente gráfico y lúdico en el computador.
10.4.  PERFIL ACADÉMICO  PARA EL GRADO CUARTO DE 
         EDUCACIÓN BASICA

1. Analiza y clasifica instrumentos tecnológicos de los medios de transporte.     

2. Analiza, describe y elabora las señales de tránsito.
3. Maneja el teclado del computador.
4. Aprende los conceptos básicos de programación.
10.5 PERFILES ACADÉMICOS PARA EL GRADO QUINTO DE 
         EDUCACIÓN BASICA

1. Comprende el concepto de energía, sus clases y usos. 
2. Utiliza con propiedad el computador y en especial el teclado.

3. Utiliza las posibilidades que ofrecen las enciclopedias virtuales e Internet como fuente de información.
4. Infiere el concepto de algoritmo y construye algunos ejemplos prácticos para la solución de problema sencillos.
5. Utiliza ordenes y procedimientos en LOGO para realizar figuras geométricas que refuercen los conceptos de ángulo, grado, polígono y sólido.
10.6 PERFILES ACADEMICOS PARA SEXTO GRADO DE EDUCACION BASICA
Al finalizar el Sexto Grado en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante demostrará las siguientes competencias:

1. Comprende y aplica racionalmente la tecnología simulada en prototipos sencillos como planos y maquetas para la satisfacción de sus necesidades individuales y sociales.  

2. Manifiesta capacidad para interpretar el uso de los motores, las fuentes de energía, herramientas simples y manuales del contexto  inherentes a la tecnología y explica sus funciones.
3. Comprende los sistemas informáticos (hardware, software, redes) e identifica  los elementos básicos del computador, su historia, las generaciones y sus funciones
4. Reconoce los sistemas operacionales y a  Windows como una interfase gráfica con sus herramientas, menús y ventanas
5. Presenta habilidades en el manejo del teclado, mapas conceptuales, mentefactos y de los procesadores de texto: Word, Open Writer, Acrobat 
6. Comprende las conexiones, protocolos y plataformas de Internet 
7. Crea presentaciones, diapositivas, fotografías o videos originales para documentar temas de clase, eventos escolares, comunitarios o locales. 
10.7  PERFILES ACADEMICOS PARA SEPTIMO GRADO DE EDUCACION BASICA
Al finalizar el Séptimo Grado en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante mostrará las siguientes competencias:

1.  Reconoce que la contaminación ambiental producida por la tecnología causa daño al ser humano. 

2. Comprende y acata las normas de seguridad en el uso de los computadores en las salas de sistemas.      

3. Conoce los componentes básicos del computador y sus funciones      

4. Comprende la importancia de la TICs. Para el uso del diario vivir

5. Profundiza en el manejo de las herramientas del procesador de texto (Microsoft Office Word)

10.8 PERFILES ACADEMICOS PARA OCTAVO GRADO DE EDUCACION BASICA
Al  finalizar el Grado Octavo en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante mostrará las siguientes competencias:

1. Valora la producción tecnológica de las máquinas y de la energía como el producto del avance tecnológico   
2. Comprende y acata las normas de seguridad industrial en el uso de las herramientas en un taller de tecnología
3. Elabora trabajos de presentación en procesadores de texto, aplicando las normas Icontec sobre los componentes de multimedia, máquinas, y ecología tecnológica
4. Ejecuta diferentes operaciones avanzadas utilizando las herramientas de Excel
5. Diseña y elabora presentaciones en el editor gráfico (Microsoft PowerPoint; Prezi, Movie Maker y otros) haciendo uso de las diversas herramientas, manejo de imágenes, sonido, animaciones, etc. 
6. Navega con agrado e interés por la red de Internet en busca de información
7. Conoce y utiliza estrategias creativas para solucionar conflictos (lluvia de ideas)
8. Selecciona y utiliza herramientas y recursos digitales fotográficos y de videos apropiados para realizar una variedad de tareas y solucionar problemas. 
10.9.   PERFILES ACADEMICOS PARA NOVENO GRADO DE EDUCACION BASICA
Al  finalizar el Grado Noveno en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante mostrará las siguientes competencias:

1. Establece relaciones entre saberes tecnológicos y los de las demás áreas del conocimiento para fundamentar conceptualmente sus propuestas para la solución de problemas tecnológicos.   

2. Utiliza adecuadamente herramientas de Internet (Redes, protocolos, Chat, correo electrónico). 

3. Maneja de manera avanzada la hoja de cálculo. Fórmulas, funciones y gráficas 

4. Diseña y elabora presentaciones en el editor gráfico (Microsoft PowerPoint, Prezi, Movie Maker, Publisher, CorelDraw) aplicando imágenes, textos, animaciones, transiciones, fondos musicales 

5. Diseña y elabora una base de datos para introducir datos y hacer consultas específicas y los registra utilizando tablas, gráficos y diagramas para utilizarlos en proyectos pedagógicos y tecnológicos
6. Crea y publica una galería de arte en línea, fotografías, Videos, y hace comentarios que demuestren la comprensión de diferentes períodos históricos, culturas y países.
7. Actúa siguiendo las normas de seguridad industrial y buen uso de las herramientas y equipos que manipula
10.10.  PERFILES ACADEMICOS PARA DECIMO GRADO DE EDUCACION MEDIA

Al  finalizar el Grado Decimo en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante mostrará las siguientes competencias:

1. Establece una metodología propia basada en el diseño gráfico para la        solución de problemas tecnológicos.

2. Utiliza correctamente las herramientas informáticas para la elaboración del Blogs  

3. Maneja con habilidad los conceptos de Internet, correo electrónico, búsqueda de información en las páginas Web

4. Conoce el ensamble de los componentes de un computador indaga e sobre los problemas más frecuentes que se presentan en ellos.

10.11   PERFILES ACADEMICOS PARA ONCE GRADO DE EDUCACION MEDIA

Al finalizar el Grado Once en el área de Tecnología e Informática, de acuerdo con el currículo implementado en la Institución, la estudiante mostrará las siguientes competencias: 

1. Maneja con interés y acierto los recursos y herramientas de una base de datos, un procesador de texto, una hoja de cálculo, y otros.  
2. Reconoce los procedimientos para buscar información en Internet a utilizando diversos motores de búsqueda.
3. Asume una postura crítica, creativa y reflexiva con respecto al uso de la       tecnología, en la solución de problemas y en la satisfacción de necesidades humanas. 
4. Usa con eficiencia algunos recursos fundamentales de Internet: navegación, chat, video, correo electrónico, etc.  
5. Argumenta acerca de problemas y soluciones tecnológicas, a partir de su       experiencia y de la apropiación de saberes en el diseño y uso de una página Web.
6. Procesa datos y navega en la información para la resolución de problemas y la satisfacción de sus necesidades.
7. Instala programas y realiza mantenimiento preventivo y correctivo de hardware y software en los computadores

10.12.  PERFILES ACADEMICOS PARA EL PROGRAMA DE FORMACIÓN COMPLEMENTARIA
En el programa de formación complementaria que corresponde a los semestres I, II, III, y IV, se implementa el área mediante el desarrollo planeado de seminarios.
10.12.1.  PRIMER SEMESTRE: “EL SER DOCENTE”

Desarrolla habilidades y destrezas en el uso del computador y manejo de programas que le sirva como auxiliar de su desempeño como docente.

Brinda oportunidades a la nueva maestra para trabajar desde la institución objeto de observación los problemas de su vida cotidiana  y de la docencia aquellos susceptibles de una solución tecnológica.
10.12.2.   SEGUNDO SEMESTRE: “EL QUEHACER DEL DOCENTE”
Elabora aplicaciones informáticas desde la perspectiva investigativa, contribuyendo al desarrollo de capacidades, crítica y reflexiva, principalmente para el manejo creativo de la información (búsqueda, clasificación, relación, producción, comunicación) y la solución de problemas en su quehacer docente.

Promueve  el desarrollo de la iniciativa y de la creatividad para elaborar nuevos métodos, técnicas y procedimientos de producción de bienes y servicios.
10.12.3. TERCER SEMESTRE: “NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES”
Identificar las características y el uso oportuno de los programas informáticos para la aplicación de programas escolares que contribuyan a la búsqueda de alternativas de solución a las necesidades educativas.

Motivar a la investigación, en cuanto a adelantos tecnológicos y de la ciencia como capacidad del hombre frente a los cambios.

Facilitar el conocimiento de teorías, habilidades y destrezas y su aplicación para interactuar racionalmente con personas, objetos e instrumentos de trabajo.

10.12.4. CUARTO SEMESTRE: “NECESIDADES EDUCATIVAS EN EL ENTORNO”

Conoce y hace uso de la autopista de la información, como apoyo en sus  proyectos investigativos.

Valora la tecnología y la informática como un medio para la formación general y profesional.
Motiva a la investigación, en cuanto a adelantos tecnológicos y de la ciencia como capacidad del hombre frente a los cambios.
11.  PREGUNTA GENERADORAS PARA EL PROGRAMA DE FORMACION COMPLEMENTARIA

11.1. NUCLEO GENERADOR PARA  I  y II SEMESTRE

¿Cómo hago de la Pedagogía una práctica que potencie mi rol como maestra crítica, humana, intelectual, reflexiva, creativa con estilo salesiano?

11.2. NUCLEO ORGANIZADOR

¿Desde qué referentes teóricos y herramientas informáticas y de nuevas tecnologías fundamento una propuesta de trabajo pedagógico, innovador de Educabilidad y Enseñabilidad a niños y niñas de mi contexto?

11.3. PREGUNTAS ESENCIALES

· ¿Qué es la tecnología e informática Educativa?

· ¿para qué me sirve la  tecnología e informática educativa en mi rol como maestra, maestro?

· ¿Me ayuda la tecnología educativa para ser una maestra critica, reflexiva, creativa con Estilo Salesiano?

· ¿La tecnología e informática Educativa me permite trascender como maestra en mi práctica pedagógica?

· ¿Combino creativamente mi espiritualidad salesiana y la tecnología educativa para un excelente momento pedagógico?

· ¿Soy lo suficientemente capaz de desarrollar ambientes aprendizajes que faciliten la generación del conocimiento, mediante la informática educativa?

11.4. NUCLEO GENERADOR  PARA  III Y IV SEMESTRE

¿Cómo pienso ”la educación para la sociedad de hoy”, poseo los fundamentos pedagógicos, humanistas y una mentalidad abierta al cambio para hacer parte de ambientes educativos de esta sociedad?
11.5. NUCLEO ORGANIZADOR

¿Desde qué referentes teóricos y nuevas tecnologías fundamento una propuesta de trabajo pedagógico e innovador de Enseñabilidad y Educabilidad en tecnología e informática para preescolar y primaria?

11.6. PREGUNTAS ESCENCIALES

· ¿Cómo contribuye la informática al desarrollo del pensamiento creador y creativo?

· ¿De qué forma debo combinar la espiritualidad salesiana y tecnología educativa para un excelente momento pedagógico?

· ¿Cómo inciden los fundamentos pedagógicos adquiridos a través de mi formación docente, en el área de informática y tecnología?

· ¿Desde qué modelos pedagógicos me baso para la Enseñabilidad y Educabilidad de la tecnología e informática?

12.  EJES TEMATICOS
	EJES TEMÁTICOS
	EJES TRANSVERSALES

	EDUCACIÓN Y TECNOLOGÍA
· Marcos generales

· Un reto y una exigencia social

· Educación en tecnología a través de proyectos

· Investigación permanente en el aula

EVALUACIÓN
· La evaluación en tecnología

· La evaluación en informática

ESTRUCTURA CURRICULAR
· Educabilidad

· Enseñabilidad

· Bases teóricas

· Nuevas tecnologías

PRODUCTOS
· Aplicaciones, Word, PowerPoint, Excel, Publisher, Internet, Prezi, Easel.ly, Powtoon, Videotutoriales

	LENGUAJE Y COMUNICACIÓN

Leer

Escribir

Escuchar

Hablar

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

Comprensión

Análisis

Interpretación

Apropiación

Argumentación

Proposición

Creatividad

Solución de problemas

IDENTIDAD Y CONVIVENCIA

Trabajo cooperativo

Participación

Autonomía

Autocontrol

Tolerancia

Seguimiento de instrucciones

Interés

responsabilidad


	· ¿Cómo produzco textos orales y escritos coherentemente organizados con enfoque tecnológico e informático?

· ¿Qué valoro de la lectura tecnológica e informática como fuente de enriquecimiento personal y de producción?

· ¿Cómo puedo interesarme por la búsqueda de enlaces comunicativos personales y creativos en el uso de la tecnología y la lengua?  

· ¿Cómo puedo trasformar las palabras e ideas en diseño tecnológico de proyectos educativos?

· ¿Puedo generar productos, soluciones y técnicas propias, mediante recursos tecnológicos e informáticos?

· ¿Es necesario compartir conocimientos  informáticos y tecnológicos para el enriquecimiento comunicativo?

· ¿Para que me sirven las estrategias de valoración y evaluación basadas en nueva tecnología educativa?

· ¿Para que me sirven las herramientas tecnológicas e informáticas en la producción de tareas profesionales?

· ¿Cómo la tecnología educativa me permite cambiar el ambiente escolar de mi entorno?

· ¿Qué fundamentos pedagógicos me permiten utilizar adecuadamente la tecnología e informática para la creación de nuevas aplicaciones educativas?

· ¿Cómo valido un software educativo relacionando su contenido con la necesidad y características socioeconómicas de un grupo?

· ¿Qué materiales educativos en otras áreas del saber puedo diseñar, crear y desarrollar como un apoyo tecnológico?
· ¿Qué elementos pedagógicos debe contener un currículo en tecnología  en educación?

· ¿Cómo organizo un ambiente informático y tecnológico para un momento pedagógico?

· ¿De qué me sirve la  tecnología educativa para desarrollar nuevas metodologías en los procesos de aprendizajes?

· ¿Cómo le inyecto nuevas tecnologías en los proyectos de investigación de los ambientes educativos?

· ¿Cuál es el aporte que puede brindar  la tecnología educativa y la informática para desarrollar alternativas de solución a los problemas pedagógicos de los procesos de aprendizajes

· ¿Cómo diseño estrategias metodológicas en las diferentes áreas del conocimiento apoyadas en la tecnología y la informática?

· ¿Qué elementos me aportan la T&I para el desarrollo del producto, objeto de investigación?

· ¿De qué forma debo crear e innovar un producto educativo desde la realidad y la experiencia de las prácticas pedagógicas utilizando recursos tecnológicos e informáticos?

· ¿De qué forma la T&I permite desarrollar ambientes agradables para la solución de problemas y tratamiento de información?

· ¿Cómo puedo utilizar la T&I en la significación de un momento pedagógico?

· ¿Qué utilidad doy a la T&I  en un trabajo cooperativo?

· ¿Cómo debo escuchar y respetar a mis compañeros?

· ¿Estoy atenta a las necesidades e interese de mis compañeras?

· ¿Me preocupe por el orden del lugar de trabajo?

· ¿Cómo debe ser mi convivencia con las compañeras de grupo?

· ¿Cuál es el grado de tolerancia con mi compañero de grupo?

· ¿Estoy atenta a las instrucciones y sugerencias para el trabajo a desarrollar?
· ¿Qué tan grato es hacer los trabajos colaborativos?

· ¿De que forma demuestro mi solidaridad y responsabilidad en la apropiación del conocimiento de mi compañera?

· ¿Colaboro en la orientación del conocimiento con agrado?




12.1.  .   EJES TRANSVERSALES 

12.2.   IDENTIDAD Y CONVIVENCIA

Según lo establecido en el Manual de Convivencia de la ESCUELA NORMAL SUPERIOR MARIA AUXILIADORA de Cúcuta, preceptúa los valores de una buena convivencia para ponerlos en práctica entre los miembros de la comunidad, la vida armónica, la felicidad como lema de unión entre todos en la búsqueda de un proyecto de vida saludable en confraternidad y espíritu.  El MEN ha dado las orientaciones para la aplicación del proyecto de educación sexual para la búsqueda de la IDENTIDAD la cual se consolida como la imagen de si mismo(a) a través de la interiorización de valores y actitudes. Luego, en cada período de encuentros pedagógicos se abrirán los espacios para hablar o referir a tópicos interesantes del tema en mención lo cual les permitirá a las estudiantes ejercer su autonomía y responsabilidad en  el ejercicio de su libertad, la toma de decisiones y la responsabilidad en todos sus actos  de la vida.

12.3.     DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 

La Escuela Normal Superior “María Auxiliadora” de Cúcuta, considera el Desarrollo del pensamiento como uno de los ejes transversales básicos que favorecen los espacios de aprendizaje en todas las disciplinas de la formación humana.

El desarrollo del pensamiento de cada estudiante ha de ser elemento esencial en la práctica pedagógica institucional. Para desarrollar los procesos se deben tener en cuenta los indicadores del pensamiento lógico, como  son: la observación, la clasificación, la comparación, la analogía,  el razonamiento, el análisis critico, la síntesis, la creatividad, la aplicación del conocimiento a situaciones nuevas y las alternativas de solución.

12.4.  LENGUAJE Y  COMUNICACIÓN

El acto de la comunicación favorece la relación y el entendimiento con las personas que nos rodean y es el canal que nos permite la comprensión y el entendimiento entre los seres humanos. Construir nuevas experiencias a partir del diálogo permite el intercambio de nuevas vivencias, nuevas ideas y opiniones, lo cual genera un estado de mayor fluidez léxica y comprensión del entorno con las demás personas en el mundo de la globalidad.

13.  DISTRIBUCIÓN DEL TIEMPO

De acuerdo con la existencia o no de equipos suficientes en la Institución educativa, se plantean dos horarios para el desarrollo del presente plan curricular:

	GRADOS
	CANTIDAD DE HORAS

	
	SEMANAL
	PERIODO
	ANUAL

	
	
	Con PC
	
	Con PC
	
	Con PC

	PREESCOLAR
	
	1
	
	10
	
	40

	1º
	
	1
	
	10
	
	40

	2º
	
	1
	
	10
	
	40

	3º
	
	1
	
	10
	
	40

	4º
	
	1
	
	10
	
	40

	5º
	
	1
	
	10
	
	40

	6º
	
	2
	
	20
	
	80

	7º
	
	2
	
	20
	
	80

	8º
	
	2
	
	20
	
	80

	9º
	
	2
	
	20
	
	80

	10º
	
	1
	
	10
	
	40

	11º
	
	1
	
	10
	
	40


14.   METODOLOGÍA
La tecnología en su intención educativa y como alternativa para la solución de problemas y la satisfacción de necesidades pone de manifiesto el diseño como estrategia metodológica. El diseño es a la tecnología como el método científico es a la ciencia.

La tecnología es un campo envolvente desde el arte hasta la ciencia, en donde si no se suministra la información suficiente los problemas y las necesidades no se resuelven o terminan en respuestas inapropiadas. Por ello el diseño se convierte en una actividad escolar que pretende recuperar las opciones de creatividad e integración de conocimientos brindándole al estudiante un espacio para proponer, discutir y desarrollar ideas.  En este sentido competencias como identificación y estructuración de problemas, selección y manejo de información, toma de decisiones, trabajo en equipo y capacidad de experimentación son fundamentales en el desarrollo del área de tecnología e informática.

14.1.   ESTRATEGIAS EVALUATIVAS
En el proceso de aprendizaje de la Tecnología y de la Informática se produce una singular interrelación entre los usuarios y los artefactos electrónicos y electrodomésticos que manipula, lo mismo que entre los usuarios y la máquina (Computador).

En este proceso de asimilación del conocimiento se tendrán en cuenta las siguientes estrategias y técnicas:

· Exposición de temas por parte del docente del área.
· Orientación mediante guías y talleres.
· Desarrollo de talleres individuales y/o grupales de acuerdo a la relación de la cantidad de estudiantes y equipos.
· Socialización de talleres por parte de los estudiantes.
Como método específico, se aplicará la técnica del ENSAYO Y ERROR en el desarrollo de los talleres y guías de trabajo, buscando en el estudiante la deducción y la inferencia lógica de mejoramiento cuando cometa algún error.

La evaluación es un conjunto de procedimientos que se aplican en forma permanente ya que es inherente a la calidad humana; es un proceso reflexivo y valorativo del quehacer humano; debe desempeñar un papel regulador, motivador y dinamizador de la acción educativa donde participa toda la comunidad, con el fin de realizar un seguimiento de los procesos de construcción del conocimiento.

No podemos olvidar que la evaluación es vista como un proceso integral, dinámico y permanente realizada al máximo en forma individual, para poder analizar los campos de competencias del ser humano y que, por ende es una actividad que está ligada a la enseñanza y al aprendizaje, haciendo parte de la práctica educativa.

14.2. CARACTERÍSTICAS: 

Para el ejercicio de la evaluación se deben tener en cuenta las siguientes características:

a. Holística: mira en la totalidad.
b. Formativa: se ocupa del desarrollo de capacidades, mejoramiento del desempeño y rendimiento del educando.
c. Científica: permite conocer los avances y las impresiones por medio de procedimientos objetivos. 
d. Sistemática: Debe ser permanente y ordenada.
e. Continua y permanente: Los logros alcanzados deben ser producto de la acción desarrollada durante todo el proceso de aprendizaje.
f. Acumulativa: requiere un registro de las evaluaciones, autoevaluaciones y coevaluaciones que se van realizando de manera constante.
g. Objetiva: la apreciación debe ser objetiva, honesta y veraz.
h. Flexible: se adapta a las necesidades, interés y condiciones de los educandos y educadores.
i. Personalizante: considera al estudiante como una persona capaz, libre, autónoma, responsable, crítica que aprende a autoevaluarse.
j. Cooperativa: conlleva acciones de cooperación y comunicación de estudiantes, maestros y padres.
14.3.   ASPECTOS QUE ABARCA LA EVALUACIÓN DE LA ESTUDIANTE:

Objeto: 

· El estudio del educando

Funciones: 

· Promover actividades

· Suministrar información del proceso

· Ser elementos de planeación

Finalidad:

· Mejorar la calidad de la educación

· Orientar el aprendizaje significativo

· Observar los momentos de competencias; interpretativa, argumentativa, propositiva y afectivos en el aula y fuera de ella; desde el SABER: conocer, hacer, ser y vivir.
14.4. ASPECTOS A TENER EN CUENTA: EN EL PROCESO EVALUATIVO DEL APRENDIZAJE, 
Se debe tener en cuenta:
· Los conocimientos previos con el fin de organizar las actividades de            aprendizaje

· El afianzamiento de los aciertos y el aprovechamiento de los errores 

           para avanzar el conocimiento.

· La socialización de resultados

· La implementación  de las características socio-culturales del contexto 

           interno y externo, que inciden en el ambiente donde se desarrolla el            aprendizaje.

15.    TIPOS DE EVALUACIÓN: 

En la determinación de los logros de aprendizaje se distinguen tres tipos de evaluación:

15.1. Evaluación diagnóstica: entendida como la obtención de información sobre la situación inicial del estudiante, para saber cual es su estado de aprendizaje y determinar acciones y actividades apropiadas para el proceso.
15.2 Evaluación formativa: es la recolección de información que ser realiza en uno o más momentos del desarrollo de un programa, para determinar el nivel de desempeño del estudiante y a su vez proporciona un apoyo individual a niveles bajos. Permite al docente revisar y retroalimentar su quehacer educativo.
15.3 Evaluación final: Se efectúa con el objeto de valorar el desarrollo de las competencias básicas recibidas mediante los niveles de logro alcanzados. Permite valorar el desarrollo integral del estudiante al verificar los conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes y valores, que se verán reflejados en acciones como interpretar, argumentar, proponer, aplicar, actuar.

15.4.  TÉCNICAS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN: 

En la evaluación integral del área, es necesario aplicar diversas técnicas procedimientos que hagan más agradable el proceso:

15.4.1. TÉCNICAS INFORMALES: el docente no presenta los resultados de las pruebas al estudiante como actos evaluativos evidentes. Como:

· Observación de las actividades realizadas por los estudiantes

· Exploración a través de preguntas formuladas por el docente durante la clase.

15.4.2. TÉCNICAS SEMIFORMALES: tienden a exigir en los estudiantes respuestas más duraderas como:

· Ejercicios y prácticas de los estudiantes durante la clase.

· Tareas o trabajos extractase que deben tener en cuenta la claridad en el propósito y la valoración del trabajo que lo conforma

15.4.3. TÉCNICAS FORMALES: Demanda mayor grado de control, suele ser periódica o al finalizar un ciclo de enseñanza aprendizaje. Como:

· Pruebas tipo test: de información, negociación, justificación, complementación y opción múltiple como las que aplica el ICFES

· Test de respuesta abierta y desarrollo de temas: son muy complejas y demandan procesos de comprensión elaboración de conceptos, capacidad de integración, creatividad, juicios reflexivos entre otros.

· Mapas conceptuales: permiten evaluar relaciones entre conceptos y mostrar que el aprendizaje es una construcción personal producto de las ideas que se tienen y del esfuerzo de relacionarla con lo nuevo.

· Pruebas de ejecución: consiste en el diseño de la actividad real o al menos simulad, en donde se ejecutan habilidades técnicas para la aplicación de los conocimientos aprendidos.

16. CRITERIOS DE EVALUACIÓN

La valoración en cada momento del aprendizaje será permanente, continua, formativa y expresada en juicios valorativos conceptuales que demuestren el avance en cada uno de los logros propuestos o las dificultades a que haya lugar para proponer un plan de actividades de nivelación y mejoramiento 

16.1. TÉCNICAS DE VALORACIÓN

En el desarrollo de cada clase y de los talleres prácticos se aplicarán los siguientes instrumentos:
· Pruebas orales

· Pruebas escritas

· Desarrollo de guías y talleres

· Trabajos de investigación

· Sustentación de trabajos

· Trabajos de presentación

· Elaboración de proyectos de clase

· Autoevaluación

· Coevaluación

17.   RECURSOS

17.1.  RECURSOS HUMANOS

· Directivos

· Docentes

· Estudiantes

· Padres de familia
17.2. RECURSOS MATERIALES

* Útiles de papelería

* Textos de consulta

* Laboratorios

* 4 Sala de informática

* 2 Sala de audiovisuales

* Videos

* 124 Computadores

* Pupitres, mesas

* Disquetes

* CDS

* Guías de trabajo

* Talleres

* Fotocopias

* Carteleras

* Herramientas para proyectos

* Afiches y láminas

.18.  PLAN DE APOYO O ACTIVIDADES DE REFUERZO

· Trabajo individual

· Trabajo grupal

· Mesa redonda

· Exposiciones

· Talleres

· Explicaciones

· Consignaciones

· Sustentación

· Rondas

· Revisión de actividades

· Panel pedagógico

· Elaboración de carteles

· Elaboración de afiches

· Elaboración de murales.

19.  ESTRATEGIAS METACOGNITIVAS
Las metas de calidad para el área de tecnología e informática son:

· Que el estudiante alcance un nivel de desempeño sobresaliente en lo interpretativo y argumentativo.
· Que el estudiante alcance el 80% de los niveles de desempeño propositito.
· Que el estudiante alcance un nivel de desempeño alto en lo psicomotriz.
· Que el estudiante alcance un nivel de desempeño significativamente alto en lo valorativo o ético.

20.   PROPUESTA PARA EL DESARROLLO DE PROYECTOS DE INTEGRACION CON LAS DEMAS AREAS

Además, al área de Tecnología e Informática, se integran las otras disciplinas del conocimiento, puesto que el área se ha venido convirtiendo en soporte para ellas.

CUARTO PRIMARIA

1. Área: Informática

Tema: El plano de mi casa  

Herramientas: Papel milimetrado, Paint.

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática 
Intencionalidad: Con esta actividad se pretende que el estudiante desarrolle habilidades en el manejo de las herramientas de dibujo como el Editor de Mapas de Bits PAINT, y el papel milimetrado. Al finalizar este proyecto, los estudiantes podrán utilizar las herramientas básicas de dibujo para diseñar formas geométricas o abstractas.

2. Área: Informática

Tema: Presentación de actividades diarias  

Herramienta:   Agendas, cuadernos, carpetas
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase 
Intencionalidad: Con esta actividad se busca que el estudiante desarrolle habilidades para la creación de presentaciones, imágenes o dibujos para mejorar sus presentaciones. 

3. Área: Informática.

Tema: Manejo del Teclado.

Herramienta: Software Mecanografía.
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Con esta actividad se inicia a los estudiantes en el desarrollo de habilidades para el uso correcto del teclado. Mediante un software como “Teclado Parlante” se puede reconocer la posición de cada letra, número y carácter especial dentro del teclado. Se debe enfatizar la posición correcta de ambas manos y teclear con la punta de los dedos.

4. Área: Informática.

Tema: Presentaciones Multimedia.

Herramienta: PowerPoint - Presentaciones
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca que los estudiantes descubran las posibilidades que ofrece un editor de presentaciones para crear presentaciones multimedia interactivas. Se continúa con los elementos del Área Gráfica y las funciones de edición, manejo de archivos, cajas de texto, manejo de la tortuga, objetos y ordenes básicas. 

QUINTO PRIMARIA

5. Área: Ciencias Naturales

Tema: El Universo

Herramienta: Microsoft Word y PowerPoint, textos de Ciencias y Sociales
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca que la estudiante aprenda qué es el Sistema Solar y elabora presentaciones de éste y de cada planeta; incluye descripción, características, etc. Se inicia con la teoría del “BigBang” y se avanza a conceptos de Universo, Galaxia, Sistema Planetario y Satélites. Igualmente con esta herramienta, se refuerza, clarifica y enriquece el proceso de aprendizaje mediante la representación gráfica de conceptos adquiridos en la clase de Ciencias Naturales.

6. Área: Ciencias Sociales

Tema: Regiones Naturales de Colombia.

Herramienta: Microsoft Word, PowerPoint
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Con este proyecto se busca que la estudiante refuerce y clarifique temas vistos en clase sobre las Regiones Naturales de Colombia (andina, insular, pacifica y llanos orientales). Con una presentación multimedia que incluya el mapa de Colombia y de cada región; además, algunos aspectos de cada zona, como: cultura, población, comidas típicas, música típica, economía, etc.
6º  GRADO

1. Área: Informática

Tema: El plano de mi casa 

Herramienta: Papel milimetrado, PAINT, LOGO
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática
Intencionalidad: Con esta actividad se busca que el estudiante programe la tortuga de LOGO para que realice varios recorridos, cada uno de ellos debe trazarse con diferente color. 

Al finalizar, cada estudiante entregará un plano de su casa, dibujado en papel milimetrado, así como mediante la programación en Logo de la tortuga o en Paint.
2. Área: Informática

Tema: Desplazamiento por el colegio

Herramienta: Papel milimetrado, Logo, Paint

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca que el estudiante diseñe y elabore un plano del colegio (diseñada previamente por el maestro) y programe la tortuga para que realice varios recorridos utilizando como fondo este plano. 

3. Área: Informática. 

Tema: Manejo del Teclado.

Herramienta: Software Mecanografía. Microsoft Word
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca desarrollar en el estudiante las habilidades necesarias para desempeñarse con un  nivel básico de competencia en el uso del teclado en el procesador de texto Word

En el grado sexto se realizará la integración con el área de Matemáticas en el tema de:

· Las figuras geométricas

· Operaciones aritméticas básicas

4. Área: Matemáticas.

Tema: Ángulos.

Herramienta: CABRI - LOGO
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Con este proyecto se busca reforzar en el estudiante la comprensión del concepto de ángulo. Que entienda cómo se clasifican los triángulos, de acuerdo a los grados de sus ángulos internos. Para ello el estudiante debe programar la tortuga de LOGO y elaborar las figuras correspondientes a los distintos triángulos. Además, realizar variaciones en los grados de los ángulos internos de estos y observar que sucede.

5. Área: Matemáticas.

Tema: Figuras Geométricas.

Herramienta: LOGO - CABRI
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Proyecto que busca, mediante la manipulación, que el estudiante desarrolle y clarifique los conceptos de ángulo, grado y triangulo 
6. Área: Informática

Tema: Funcionamiento de la Fotografía Digital  
Herramienta: LOGO

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática
Intencionalidad: Esta actividad busca que el estudiante abra el programa LOGO para realizar, con cuadrados y rectángulos, dibujos de equipos tales como el computador, la cámara fotográfica digital y el escáner. Además, se debe disfrazar una tortuga con una imagen y programarla (animación) para que represente la forma como se transfiere una fotografía digital desde una cámara digital o un escáner hasta el computador. 

7. Área: Informática.

Tema: Manejo del Teclado.

Herramienta: Software de Mecanografía. Microsoft Word
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca desarrollar en el estudiante las habilidades necesarias para desempeñarse con un nivel medio de competencia en el uso del teclado.  Se debe enfatizar: la posición correcta de ambas manos y teclear con la punta de los dedos. 

SEPTIMO GRADO

1. Área: Informática

Tema: Correo Electrónico   
Herramienta: Correo Electrónico utilizando un servicio gratuito

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad: Esta actividad pretende que el estudiante aprenda a utilizar el Correo Electrónico haciendo uso de uno de los servicios gratuitos que se ofrecen para este fin, tales como yahoo, hotmail, gmail, etc. La actividad comprenderá desde registrarse como nuevo usuario, hasta la forma de adjuntar un archivo a un correo electrónico. La explicación la dará el Maestro, en su totalidad, sin utilizar Internet, y se basará en una presentación que ha diseñado con un Presentador de Diapositivas (PowerPoint) para este propósito.
2. Área: Informática

Tema: Creación de Carpetas para almacenar información

Herramientas: Sistema Operativo, Procesador de Texto, Editor de Mapa de Bits (paint).

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 
Intencionalidad:  Con esta actividad se busca que el estudiante adquiera habilidad para organizar su información dentro del computador utilizando carpetas. Para lograr lo anterior, es necesario que aprenda a crearlas en el disco duro, utilizando la herramienta apropiada del sistema operativo. Al finalizar esta actividad, los estudiantes podrán almacenar en el computador archivos creados con programas como: procesador de texto, editor gráfico, etc..., de tal manera que cuando los necesiten, los puedan localizar fácilmente.

3. Área: Informática

Tema: Mapas conceptuales    

Herramienta: Software de Mapas Conceptuales. PowerPoint 

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad:  Con esta actividad se busca que los estudiantes representen, mediante un Mapa Conceptual en qué consiste cada uno de sus pasos de un tema o concepto determinado

4. Área: Informática

Tema: Opciones de edición y formato    

Herramienta: Procesador de Texto

Espacio: La actividad se lleva a cabo durante la clase de informática 

Intencionalidad: Con esta actividad se pretende que los estudiantes repliquen fielmente la página de una revista. Para lograrlo, deben utilizar las funciones apropiadas del Procesador de Texto (barra de dibujo, formato de columnas, imágenes, etc).

5. Área: Informática

Tema: Columnas (plegable)   
Herramientas: Procesador de Texto

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad: Con esta actividad se busca que los estudiantes utilicen el Procesador de Texto para elaborar un plegable tamaño carta que tenga al menos tres columnas tanto en el frente como en el anverso. El plegable debe promocionar un producto o servicio seleccionado por los estudiantes y entregarse en forma impresa.
6. Área: Ciencias Naturales (Biología)

Tema: La Célula

Herramientas: Internet, Herramientas de Aprendizaje Visual, Presentaciones Multimedia. 
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Se trabaja un proyecto sobre La Célula. En este los estudiantes deben crear Mapas Conceptuales utilizando el software apropiado; realizar búsquedas avanzadas en Internet; y construir una Presentación Multimedia con un glosario que enlace cada parte de la célula con su respectiva definición. El profesor del área de Biología, dará a los estudiantes los requerimientos del trabajo y la profundidad de la investigación que deben realizar.

7. Área: Ciencias Naturales (Biología)

Tema: Sistemas del Cuerpo Humano

Herramientas: Internet, Procesador de Texto, Herramientas de Aprendizaje Visual, Presentaciones Multimedia. 
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Este proyecto consiste en investigar en Internet algunos de los sistemas del cuerpo humano (digestivo, circulatorio, muscular, excretor y respiratorio). Los estudiantes, divididos en 5 grupos, trabajan en estos colaborativamente. Construyen Mapas Conceptuales y utilizan el Procesador de Texto con el fin de organizar, clasificar y sintetizar la información de cada uno de los sistemas planteados. A partir de esta información, cada miembro del grupo hace sus aportes en el tiempo estipulado y, con el resto del grupo, realiza una Presentación Multimedia para exponer a toda la clase el resultado de la investigación.

OCTAVO GRADO

1. Área: Informática

Tema: Manejo del Teclado.

Herramienta: Software Mecanografía. Microsoft Word
Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática Intencionalidad: Con esta actividad se busca desarrollar en el estudiantes las habilidades necesarias para desempeñarse eficientemente en el uso del teclado, con ejercicios con textos incluidos en el programa (o diseñados por el profesor) que aumentan gradualmente el nivel de dificultad.
2. Área: Lenguaje

Tema: Géneros Narrativos.

Herramientas: Internet, Enciclopedia Digital, Procesador de Texto, Herramientas de Aprendizaje Visual.
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: El docente plantea investigaciones que el estudiante realiza apoyándose en una enciclopedia digital e Internet. Transcribe en el Procesador de Texto la información encontrada. Al final entrega un trabajo escrito sobre los géneros narrativos. 

3. Área: Lenguaje

Tema: Lectura y escritura

Herramientas  Procesador de Texto, 
Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Los estudiantes deben elaborar un texto en Word para escribir un cuento de un tipo seleccionado por ellos (mítico, épico, fantástico, etc). Posteriormente los estudiantes analizan un libro y semanalmente deben escribir los diversos aspectos del análisis del libro asignado (trama, personajes, momento histórico, etc).

4. Área: Lenguaje

Tema: Literatura Colombiana. 

Herramientas: Internet, Procesador de Texto, 

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Los estudiantes deben investigar en Internet algún género de la Literatura Colombiana. Al final del periodo, apoyándose en un Procesador de Texto, presentarán un trabajo sobre el género asignado que incluya la utilización de todas las funciones de la herramienta tecnológica, vistas durante el año. Se hará exposición oral del trabajo.

NOVENO GRADO

1. Área: Informática

Tema: Fondo para una Presentación Multimedia 

Herramienta: Presentador de Diapositivas (PowerPoint) 

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad: En esta actividad los estudiantes trabajan el concepto de fondo de pantalla y las características que este debe tener para utilizarse en las diapositivas de una Presentación Multimedia [45]. Inicialmente se usarán fondos de colores elaborados con la herramienta del Presentador de Diapositivas (como PowerPoint) y posteriormente se utilizarán fondos ya elaborados que se bajen de Internet.

2. Área: Informática

Tema: Montajes fotográficos

Herramienta: Editor Gráfico. Photoshop

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de Informática
Intencionalidad: Con esta actividad se busca que los estudiantes utilicen las opciones que ofrece un Editor Gráfico como Photoshop para realizar montajes fotográficos. Para esto, cada estudiante trabajará con una fotografía digital suya, similar a las que se utilizan en los documentos de identificación. Haciendo uso de las opciones adecuadas del Editor Gráfico, se debe cortar la mitad derecha de la fotografía, duplicarla y unirla. Igual procedimiento se hará con la mitad izquierda de esta, todo lo anterior con el objeto de crear una imagen nueva (fotomontaje).

Área: Informática

Tema: Manejo básico del Editor de Imágenes  

Herramienta: Editor Gráfico

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad: En esta actividad los estudiantes manejarán las herramientas básicas del Editor Gráfico para crear figuras geométricas que se puedan ver en perspectiva. Se inicia con figuras básicas como cubos y conos, y posteriormente se pasa a otras más complejas en las cuales todas las figuras básicas se unen.  

Área: Ciencias Naturales (Biología)

Diccionario sobre Temas de Ciencias 

Una de las tareas más estimulantes en la enseñanza de las ciencias consiste en ayudar a los estudiantes a expandir su vocabulario científico con la comprensión del  significado de las nuevas palabras. Una manera de lograrlo es orientándolos a usar enciclopedias digitales o en su defecto enciclopedias en línea. Estas últimas, más actualizadas, más rápidas y probablemente más fáciles de consultar que las tradicionales, ofrecen la ventaja de que  las palabras usualmente están enlazadas con gráficos e información adicional asociada al término buscado.

Área: Ciencias Naturales (Biología)
La Nutrición Humana 

Proyecto en el que se busca que los estudiantes conozcan mejor cuales son las necesidades nutricionales básicas y los aspectos fundamentales de la nutrición humana. Haciendo el seguimiento durante dos semanas, al consumo diario de alimentos, se llevará a cabo un conteo calórico, con el que los alumnos podrán establecer cómo las variaciones en el consumo de calorías pueden afectar sus hábitos alimenticios, su salud, su peso y su apariencia física.
3. Área: Informática

Tema: Opciones de edición y formato 
Herramienta: Hoja de Cálculo 

Espacio: La actividad se desarrolla durante la clase de informática 
Intencionalidad: En esta actividad los estudiantes utilizan las opciones de formato y edición que ofrece la hoja de cálculo. Dichas opciones se usan para crear la réplica de una factura de servicios públicos, en este caso del servicio telefónico.

4. Área: Informática

Tema: Orden de las operaciones matemáticas 
Herramienta: Hoja de Cálculo 

Espacio: La actividad se lleva a cabo durante la clase de informática 
Intencionalidad: Con esta actividad se busca que los estudiantes realicen cálculos matemáticos utilizando los números de una matriz creada en la hoja de cálculo. En los ejercicios, se hará énfasis en utilizar fórmulas matemáticas que requieran el uso de paréntesis para indicar la prioridad en el orden de ejecución de las operaciones.

5. Área: Informática

Tema: Funciones lógicas y de búsqueda de la Hoja de Cálculo 

Herramienta: Hoja de Cálculo 

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de informática 

Intencionalidad: Esta actividad busca que los estudiantes diseñen y elaboren una tarjeta de inventario (kardex) para almacenar información sobre diversos productos. Posteriormente, con el uso de las funciones lógicas y de búsqueda que ofrece la hoja de cálculo, deben actualizar la información de un producto en forma automática (nombre, cantidad, entradas, salidas, etc).

6. Área: Ciencias Sociales (Geografía)

Tema: Geografía humana, social y económica.

Herramientas: Internet, Procesador de Texto, hoja de cálculo, Presentaciones Multimedia.

Espacio: Las actividades se desarrollan en la clase de informática 

Descripción: El docente divide los estudiantes en grupos de trabajo y asigna a cada uno de ellos un tema socioeconómico de Europa en el siglo XIX. Cada grupo debe apoyarse en el Procesador de Texto y en la hoja de cálculo para anotar y organizar la información (tabular) y construir gráficas que ayuden a analizar los datos obtenidos. Además, realizar una Presentación Multimedia para exponer al resto de la clase los hallazgos del tema asignado. Al final, consolidan la información de todos los grupos para analizarla y compararla. 
7. Área: Informática

Tema: Tablas, formularios y consultas. 

Herramienta: Base de Datos

Espacio: La actividad se lleva a cabo durante la clase de Informática 
Intencionalidad: En esta actividad se busca que los estudiantes elaboren una Base de Datos a la cual ingresen información sobre algún tema de su elección. Para escoger el tema, se deben priorizar aquellos cuya información sea muy difícil de manejar con una Hoja de Cálculo y que, en cambio, su organización se facilite utilizando una Base de Datos. Para el trabajo final, se deben usar las opciones de tablas, formularios y consultas que ofrece la herramienta. 
· El sistema de Ecuaciones Lineales

· Matrices determinantes 

· Funciones Cónicas

· Circunferencia

· Parábola

· Elipse

· Hipérbole

· Probabilidad

La función grafica de la Hoja de Cálculo permite al estudiante visualizar ecuaciones y sus posibles soluciones. Con ellas, mediante la representación gráfica de una ecuación, se puede relacionar la asignación de valores a variables y, ver los resultados numéricos.

 Las Simulaciones permiten mejorar la comprensión y el aprendizaje de temas Matemáticos como las Figuras Cónicas y el Teorema de Pitágoras. También se utilizan para apoyar el tema de probabilidad. 

Temas en Ciencias Naturales:  

· Sistemas del cuerpo humano

· Sistema Muscular

· Sistema Óseo

DECIMO GRADO

1. Área: Matemáticas

Tema: Cónicas

Herramientas: Simulaciones

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Los estudiantes utilizan simulaciones  para comprender la construcción geométrica de las figuras cónicas. Por medio de esta herramienta analizan las partes que conforman cada cónica: elipse, hipérbola, parábola y circunferencia, prestando atención especial a esta última. Adicionalmente, analizan lo que sucede cuando hay variación de uno de los puntos que hacen parte de la figura cónica y las implicaciones que esto tiene en la formula general de cada una de ellas.  
2. Área: Matemáticas

Tema: Sistema de Ecuaciones Lineales

Herramientas: Hoja de Cálculo

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática  

Intencionalidad: Los estudiantes usan una hoja de cálculo para escribir ecuaciones matemáticas y asignar valores a grupos de celdas para realizar el gráfico que corresponda a la ecuación. Deben desarrollar unos ejercicios sobre ecuaciones lineales dados por el profesor de Matemáticas 

3. Área: Matemáticas
Tema: Nómina

Herramientas: Hoja de Cálculo

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática  

Intencionalidad: A partir de los datos referentes a salario y tiempo laborado por los empleados de una empresa, los estudiantes crean una tabla en la cual efectúan operaciones entre celdas para hacer los cálculos de una nómina que incluya recargos, descuentos y cálculo de aportes parafiscales. Esto se hará manejando el mínimo posible de datos fijos. Además, deben crear un gráfico que permita analizar la relación existente entre cargo y salario, y entre salario y descuento por salud. También, hacer la conversión automática del valor de la nómina a Dólares y Euros, teniendo en cuenta la tasa representativa del mercado para esas divisas, a la fecha.

4. Área: Matemáticas
Tema: Inventario

Herramientas: Hoja de Cálculo

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática  

Intencionalidad: A partir de los movimientos de entradas y salidas de una de las materias primas en una empresa y manejando variables como fecha, cantidad, valor, saldo; los estudiantes deben construir un Kardex donde se calcule el saldo final, la cantidad máxima y la cantidad mínima de esta materia a una fecha de corte establecida. Además, se creará un gráfico que permita analizar el consumo de esta, para un periodo de tiempo dado, tanto en cantidad como en valor.

5. Área: Estadística

Tema: Probabilidad

Herramientas: Hoja de Cálculo

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de informática Intencionalidad:   Descripción: Se realiza el análisis estadístico de notas de exámenes utilizando las fórmulas de la hoja de cálculo. Se calcula la longitud, clase, rango, mínimos, máximos, frecuencia e intervalos. Los estudiantes harán inicialmente este ejercicio en el cuaderno y posteriormente en el computador, desarrollando las formulas que sean necesarias.

6. Área: Matemáticas

Una Investigación sobre el Teorema de Pitágoras 

Mediante la utilización de software gráfico y Hojas de Cálculo, los estudiantes llegan a comprender el teorema y a partir de esa comprensión inician un estudio práctico sobre Pitágoras mismo y las triplas pitagóricas.

UNDECIMO GRADO

1. Área: Informática

Tema: Construir un sitio Web sobre mi familia
Herramienta: Editor de Páginas Web
Espacio: La actividad se lleva a cabo durante la clase de informática 
Intencionalidad: En esta actividad se busca que los estudiantes construyan un sitio Web en el que muestren cuáles son las personas que conforman su familia. Para ello, deben digitalizar con el escáner, fotografías de sus familiares y pulirlas con un Editor Gráfico como “FireWorks”. Además, utilizando el Editor de Páginas Web, deben planear cómo van a diseñar tanto la distribución de la información como la de las fotografías para crear posteriormente el sitio Web.

2. Área: Química

Tema: Sustancias ácidas y básicas (bases) es en el medio ambiente.

Herramientas: Internet, Editor Gráfico, Editor de Páginas Web, Hoja de Cálculo,  Sensores.

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de informática 

Intencionalidad: En la primera fase los estudiantes deben realizar una investigación que responda las siguientes preguntas: ¿Qué son los compuestos ácidos y cómo se forman?; ¿cómo están clasificados?; ¿cuáles de los compuestos ácidos que se encuentran en la atmósfera la contaminan?; ¿cómo podemos determinar el pH de los ácidos?; ¿Qué son los compuestos básicos y cómo se obtienen?; ¿cuáles se encuentran contaminando la atmósfera terrestre?. Determinar los 10 compuestos básicos más importantes que se pueden obtener a nivel industrial.  Al finalizar la investigación, los estudiantes construyen un Sitio Web para mostrar los resultados de esta.

La segunda fase consiste en realizar prácticas de laboratorio en las que se hagan mediciones de sustancias contaminantes, en diferentes puntos de la ciudad. En esta etapa, los estudiantes toman fotografías para documentar la práctica. Estas fotografías se deben editar para mejorarlas visualmente y además, optimizarlas en tamaño y peso para usarlas en Internet.  En la etapa final, utilizando la herramienta tecnológica adecuada, se tabulan y grafican los datos obtenidos en la fase anterior y, para finalizar, se deben analizar los datos y presentar las conclusiones en el Sitio Web del proyecto.

3. Área:  Informática

Tema: Creación de Hojas de Vida en formato de Página Web
Herramienta: Editor de Páginas Web

Espacio: La actividad se lleva a cabo durante la clase de Informática 
Intencionalidad: En esta actividad se busca que los estudiantes recopilen los datos para elaborar su Hoja de Vida en formato tradicional (impresa o escrita a mano), con el objeto de aprender qué información debe contener y cómo se organiza esta. Luego, harán el diseño de una Hoja de Vida en formato de página Web. Cada estudiante creará el diseño del fondo de la página utilizando un Editor Gráfico como “FireWorks”. La página debe ser estática y poderse navegar internamente mediante hipervínculos (enlaces) internos. Al finalizar la actividad, la Hoja de Vida resultante se almacenará y entregará al docente en disco flexible (disquete) para ser evaluada.

4. Área: Ciencias Naturales (Física)

Tema: Movimientos Rectilíneos.

Herramientas: Simulaciones.

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática Intencionalidad: Se cubren los temas sobre movimiento rectilíneo, caída de los cuerpos, movimiento rectilíneo uniforme y movimiento rectilíneo acelerado. Actividades que se llevan a cabo utilizando programas de Simulación disponibles en Internet 

5. Área: Ciencias Naturales (Física)

Tema: Movimiento Circular y Caída Libre.

Herramientas: Simulaciones.

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática 

Intencionalidad: Se cubren temas sobre movimiento circular, proyectiles y caída libre. Estas actividades se llevan a cabo utilizando programas de Simulación disponibles en Internet.

6. Área: Ciencias Naturales (Física)

Tema: Gravitación Universal (1ª fase)

Herramientas: editor de páginas Web, editor gráfico, editor vectorial de imágenes.

Espacio: Las actividades se desarrollan durante la clase de Informática

Intencionalidad: Se construye un Sitio Web en cuatro fases. Su tema y contenido deben apoyar la comprensión de los temas vistos en la clase de Física. La primera fase incluye los siguientes aspectos: Modelo griego antiguo: sistema egocéntrico y sistema heliocéntrico de Tolomeo; Leyes de Kepler (Kepler y observaciones de Tycho Brahe, Primera, segunda y tercera ley de Kepler); Fuerza de atracción entre el sol y un planeta (Ley de Gravitación Universal, comprobación experimental); y, Movimiento de los Satélites (Cómo se puede poner en órbita un satélite, cómo se puede calcular su velocidad, periodo de revolución, satélite estacionario).
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PROYECTOS PEDAGÓGICOS COMPLEMENTARIOS

PROYECTO  1.    

TEMA: ELABORACIÓN DEL BLOG
PROYECTO 2.

TEMA.  MI PEQUEÑO ESTUDIO DE TELEVISIÓN Y FOTOGRAFIA

PROYECTO 3.

TEMA: PROGRAMA PARA CERTIFICADOS DE ESTUDIOS

PROYECTO 4.

TEMA: CURSO DE CAPACITACION EN SISTEMAS PARA DOCENTES
PROYECTO 5.

TEMA: CURSO DE CAPACITACION EN MANEJO DE EQUIPOS AUDIOVISUALES A LAS ESTUDIANTES DEL SEMILLERO DE TECNOLOGÍA. 

PROYECTO 6.

TEMA: REALIZACIÓN DEL VOTO VIRTUAL EN LA ELECCIÓN DEL EQUIPO DE PERSONERIA DE LA ESCUELA NORMAL SUPERIOR MARIA AUXILIADORA DE CUCUTA. (OPCIONAL CON TARJETONES QUE ES LO HABITUAL)
PROYECTO 7.

TEMA:  EXPOTECNO

EXPOSICION DE LOS TRABAJOS ELABORADOS POR LAS MANOS TALENTOSAS DE LAS ESTUDIANTES NORMALISTAS[image: image4.png]
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4.  RED ESTRUCTURAL DEL AREA





PROGRAMA DE FORMACIÓN COMPLEMENTARIA (SEMESTRES)


¿Cómo puedo desarrollar ambientes aprendizajes que faciliten la generación del conocimiento, mediante la informática educativa en niños y niñas de la básica primaria?


¿Desde cuáles referentes teóricos y herramientas informáticas y de nuevas tecnologías fundamento una propuesta de trabajo pedagógico, innovador de Educabilidad y Enseñabilidad a niños y niñas de mi contexto?








 5.  NUCLEO GENERADOR


¿Cómo a través del aprendizaje de los diferentes saberes desarrollo mis potencialidades y me responsabilizo de mi formación holística?








NUCLEO ORGANIZADOR


¿Cómo utilizar las herramientas tecnológicas e informáticas en la sistematización y socialización de la información necesaria en los distintos contextos?








BASICA PRIMARIA





¿De qué manera involucro los aparatos tecnológicos en los procesos de aprendizaje para satisfacer las necesidades de la niñez?





¿De qué forma ha contribuido el hombre a la evolución de la tecnología y la informática a través del tiempo�?











BASICA SECUNDARIA





¿Qué elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas en mi quehacer cotidiano?








MEDIA


De qué manera afecta a la sociedad de hoy, la evolución de la ciencia y la tecnología en el conocimiento del hombre para nuestro quehacer cotidiano


¿en qué forma involucra a la sociedad de hoy la utilidad de Internet, desde su origen y evolución tecnológica y el uso ético que el hombre le da en su quehacer cotidiano, en la comunicación y la interacción?








PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Qué elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


LUIS HERNANDO OCHOA





4 ° GRADO





DEBILIDADES








FORTALEZAS





Estándares Básicos de Competencias








20%


Las estudiantes del grado cuarto se les dificulta seguir las instrucciones del educador para el manejo del mouse.





10%


Las estudiantes del grado cuarto presentan dificultades para encender y apagar correctamente el computador








80 %


Las estudiantes del grado cuarto manejan,  adecuadamente, el mouse del computador, con sus respectivos botones.





90 %


Las estudiantes del grado cuarto  se apropian del proceso adecuado para encender y apagar, correctamente, el computador




















Diferencia productos tecnológicos naturales teniendo en cuenta los recursos y procesos involucrados











Sigue las instrucciones de los manuales de utilización de productos tecnológicos trabajos escritos.














PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Qué elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


LUIS HERNANDO OCHOA





5° GRADO








FORTALEZAS





Estándares Básicos de Competencias





DEBILIDADES





83 %


Las estudiantes del grado quinto manejan,  adecuadamente, el teclado del computador con sus respectivos botones.





80 %


Las estudiantes del grado quinto manejan  adecuadamente el explorador de Windows, siguiendo las orientaciones del educador.











Utiliza tecnologías de información y la comunicación disponibles en su entorno.








Participa con sus compañeras en la definición de roles y responsabilidades en el desarrollo de proyectos de tecnología.





























17%


Las estudiantes del grado quinto se les dificulta seguir las instrucciones del educador para el correcto manejo del teclado.





20%


Las estudiantes del grado quinto presentan dificultades para manejar correctamente el explorador de Windows





PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Que elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


LUIS HERNANDO OCHOA





6 ° GRADO





Estándares Básicos de Competencias








FORTALEZAS





DEBILIDADES








Características y funcionamiento de algunos artefactos, productos,


procesos y sistemas de mi


entorno y los uso en forma


segura y apropiada.





Conozco operaciones básicas, terminología y cuidado en el uso de tecnología de la información y de las comunicaciones


Artefactos del medio cotidiano, los expuestos en tiendas y centros comerciales


Materiales presentados en los medios de comunicación; televisión, revistas, periódicos.


Producción de textos.


Diseño y elaboración de trabajos escritos.

















90 %


Las estudiantes del grado sexto crean su cuenta del correo electrónico siguiendo las recomendaciones del educador.





85 %


Las estudiantes del grado sexto se apropian del proceso para la creación y diseño del blog personal.




















10%


Las estudiantes se les dificulta seguir las instrucciones del educador para la creación de la cuenta del correo electrónico.





15%





Las estudiantes presentan dificultades para la creación, visualización y publicación de las páginas del blog personal.





PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Que elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


LUIS HERNANDO OCHOA 





7° GRADO





Estándares Básicos de Contenidos








FORTALEZAS





DEBILIDADES








Produzco ideas, palabras claves y preguntas necesarias para presentar un trabajo escrito.


Producción de textos.





Consulta en bibliotecas virtuales.





Manejo de la Internet.





Aplicación de técnicas de oficina.


Presenta habilidad en digitar texto. 





Aplica las normas establecidas para la presentación de trabajos escritos.














80%


Las estudiantes del grado séptimo consultan, en la internet, los diferentes procesadores de texto en la historia de la ofimática.








90%


Las estudiantes del grado séptimo conocen y aplican las herramientas de la ventana del procesador de texto Microsoft Word.

















20%


Las estudiantes presentan dificultades para elaborar su propio concepto de los diferentes procesadores de texto.








10%


Las estudiantes presentan algunas falencias en la utilización de las herramientas ofimáticas que tiene el procesador de texto Microsoft Word.





PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Qué elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


JAIME TOSCANO VILLÁN





8 ° GRADO





Estándares de


Contenido








FORTALEZAS





DEBILIDADES











20%





Las estudiantes deben reforzar las ideas en cuanto a la construcción de algunas fórmulas de funciones





Manifiestan su interés por recordar, consultar y valorar los desarrollos tecnológicos, los inventos y los inventores en los diferentes ámbitos de la sociedad y el medio











80%





Las estudiantes manejan apropiadamente los conceptos de tecnología, aplican correctamente las fórmulas en la hoja de cálculo en situaciones problemáticas








Terminología de tecnología 





Artefactos tecnológicos, su evolución, inventos e inventores.


Presentaciones en Powerpoint


Hoja de cálculo. (Excel)


Publisher


Normas de seguridad industrial


Diseños, registros, diagramas, figuras, planos, maquetas y modelos








PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿Que elementos significativos debo fortalecer para conceptualizar y aplicar las herramientas informáticas y tecnológicas en mi quehacer cotidiano?








Responsable:


JAIME TOSCANO VILLÁN





9 ° GRADO








FORTALEZAS





DEBILIDADES





Estándares Básicos de Contenidos





inventos e innovaciones 





Uso de las Tic 


Presentaciones en Powerpoint y en Prezi





Corel Draw





Base de datos: Access – Visual Foxpro





Protección y normas de seguridad industrial


Ergonomía, impacto en el medio ambiente y en la sociedad 





Emprendimiento. Creación de empresas. Proyecto de vida








25%





Las estudiantes deben reforzar algunos criterios sobre las normas de seguridad industrial en herramientas y equipos

















75%





Las estudiantes utilizan las aplicaciones de Ofimática, ergonomía, seguridad industrial y emprendimiento para diseñar su propia empresa virtual

















PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿de que manera afecta a la sociedad de hoy, la evolución de la ciencia y la tecnología en el conocimiento del hombre para nuestro quehacer cotidiano, la comunicación y la interacción?














Responsable:


LUIS HERNANDO OCHOA





10 ° GRADO





Estándares Básicos de Contenidos








FORTALEZAS





DEBILIDADES











15%





Algunas estudiantes encontraron pequeñas dificultades para interpretar el funcionamiento de la internet y de algunas aplicaciones de diseño gráfico











85%





Las estudiantes han asimilado muy bien los conceptos básicos de Internet.











Desarrollo tecnológico en instrumentos, bienes y servicios.





Origen, funcionamiento y  aplicaciones de la Internet.





Tipos de conexiones en Internet.





Señal análoga Y señal digital.





El Blog como espacio virtual en Internet





Diseño gráfico en Corel Draw





Diseño de Página web





PREGUNTA PROBLEMATIZADORA


¿de que forma el maestro de hoy enfoca la tecnología y la informática y las nuevas tecnologías en su labor docente de acuerdo con el contexto en el que se desenvuelve

















Responsable:


JAIME TOSCANO V.





11 °  GRADO








FORTALEZAS





DEBILIDADES





Estándares Básicos de Contenidos








Tecnología y sus avances 





Producción de artefactos tecnológicos y su manufactura





Instrumentos de medición 





Hipótesis sobre fallas en sistemas tecnológicos





Antropometría, ergonomía, seguridad y medio ambiente





Uso de la tecnología para mejorar la productividad en la pequeña empresa 





Presentaciones: Prezi, Powtoon





Editores de video: avs4, sony





Editores de audio: Audition











30%





Las estudiantes manejan con ciertas dificultades las aplicaciones ofimáticas en la construcción de ediciones gráficas y videos











70%





Las estudiantes entienden y  aplican los programas ofimáticos en la elaboración de consultas y presentación de trabajos y los editores gráficos en la elaboración de videos






































6.1.  PREGUNTAS ESENCIALES


(NUCLEOS PROBLEMICOS)





I – II SEMESTRES





¿Se han analizado  los  Lineamientos Generales para la tecnología y la informática dados por el Ministerio de Educación  Nacional?


¿De qué forma descubrimos el enfoque, propósitos y objetivos de la tecnología y la informática  como área transversal en el currículo de la básica primaria?





¿Cómo contribuye  la tecnología  y la informativa a trasformar en  ambientes agradables y  significativos los encuentro pedagógico?


¿Es relevante para el maestro y maestra del siglo XXI la aplicación acertada de la Educabilidad y Enseñabilidad  de la tecnología y la informática  con los niños y niñas de la básica primaria?





¿De qué forma aplicamos los Enfoques y modelos pedagógicos desde los Lineamientos Generales para la tecnología y la informática dados por el MEN en una acción interdisciplinaria?


¿Cuál ha sido el enfoque, propósitos y objetivos de la tecnología y la informática  como área transversal en el currículo  del preescolar?





¿Cómo la tecnología  y la informativa contribuyen a trasformar los enfoques y modelos pedagógicos?


¿De qué manera puedo utilizar las herramientas informáticas y tecnológicas para innovar con modelos y enfoques de nuestra propia creación? 








III – IV SEMESTRES


¿Cómo Dinamizamos los aspectos Metodológicos para la tecnología y la informática dados por el MEN?


¿De qué manera el maestro del siglo XXI se apropia de los Fundamentos Curriculares de la tecnología y la informática  como área transversal  en la en atención a las necesidades educativas?





¿Cómo utiliza la creatividad la nueva maestra para diseñar estrategias pedagógicas innovadoras para dinamizar los encuentros pedagógicos  en  la atención  a necesidades educativas?


Se apropia realmente la nueva maestra de los saberes y fundamentación pedagógica de las nuevas tecnologías que le permita desarrollar estrategias en atención a las necesidades educativas de su contexto





¿Cómo dinamizo los aspectos Metodológicos de la tecnología y la informática para la creación de guías didácticas para la metodología de escuela nueva? 


¿De qué saberes y Fundamentos Pedagógicos debemos apropiarnos para la creación interdisciplinaria de las guías didácticas en la educación de Escuela Nueva?





¿Cómo el uso de herramientas tecnológicas e informáticas me permite diseñar una estrategia  innovadora para dinamizar las guías pedagógicas  en la metodología de la escuela nueva?


¿Desde qué modelos pedagógicos me baso para la Enseñabilidad y Educabilidad de la tecnología e informática  centros de educación rural?
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