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2. JUSTIFICACION

El avance que han tenido las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
(TIC), en las dos ultimas décadas ha provocado cambios significativos en la vida
de los seres humanos. Todos los campos laborales y cientificos se han
beneficiado del desarrollo que ha tenido la computacibn y las
telecomunicaciones, a tal punto que se ha convertido en algo necesario de
aprender a utilizar para nuestras vidas. La Institucion Educativa Fundadores no
es ajena a esta necesidad y mas teniendo en cuenta que la Ley General de
Educacion establece como area obligatoria la Tecnologia e Informéatica, por lo
cual se decide adoptar el presente Plan de Estudio del area de Informatica para
ser desarrollado a lo largo del afio escolar. Es importante tener en cuenta que la
Institucion ha hecho grandes esfuerzos, aprovechando los recursos recibidos
como FEP, adecuando las salas de Informética de con recursos de la misma
Institucion y recursos obtenidos a través de donaciones de diferentes entidades
para la media técnica en disefio gréafico. Por lo que es importante aprovechar al
maximo estos espacios de aprendizaje que beneficiaran al estudiante y a la
comunidad.

3. OBJETIVOS
3.1.0BJETIVO GENERAL DEL AREA

Ofrecer una seria formacion en el area de Informéatica que capacite al estudiante
para analizar, interpretar y aplicar conocimientos informaticos en la solucién de
problemas, en el ambito escolar, familiar, social, laboral y en la vida cotidiana;
conocer la evolucién de las diferentes herramientas tecnoldgicas y su impacto
social, ambiental y econdmico en la construccion de las diferentes comunidades
a través de la historia, de forma que le permita seguir desarrollandose
intelectualmente a través de los estudios superiores por los que se incline y a
entender la importancia de la adaptabilidad al uso de nuevas tecnologias.




3.2.OBJETIVOS ESPECIFICOS

CLEI 02

Reconocer artefactos creados por el hombre para satisfacer sus necesidades y
relacionarlos con los procesos de produccion y con los recursos haturales
involucrados.

Reconocer caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos
del entorno y utilizarlos en forma segura.

Identificar y comparar ventajas y desventajas en la utilizacion de artefactos y
procesos tecnoldgicos en la solucién de problemas de la vida cotidiana.
Identificar y mencionar situaciones en las que se evidencian los efectos sociales y
ambientales, producto de la utilizacién de procesos y artefactos de la tecnologia.
Hacer uso del internet y sus motores de busqueda para la realizacion de
las actividades planteadas en clase.

Usar el computador para desarrollar habilidades l6gicas y matematicas a
través del juego.

Hacer uso basico de la herramienta ofimatica word, crear, ordenar,
renombrar, eliminar carpetas y archivos.

Reconozco artefactos creados por el hombre para satisfacer sus necesidades,
los relaciono con los procesos de produccion y con los recursos naturales
involucrados.

Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos
tecnolégicos de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Identifico y comparo ventajas y desventajas en la utilizaciébn de artefactos y
procesos tecnoldgicos en la solucion de problemas de la vida cotidiana.

Identifico y menciono situaciones en las que se evidencian los efectos sociales y
ambientales, producto de la utilizacién de procesos y artefactos de la tecnologia.
Fomentar el conocimiento a través de actividades creativas relacionadas
con la realizacion de elementos como por ejemplo cometas que permitan
el andlisis de su funcionamiento, peso y masa, longitud para la
elaboracion.

Aprender cuales son las partes del computador y para qué sirve cada una.
Hacer uso del internet y sus motores de busqueda para la realizacion de
las actividades planteadas en clase.

Usar el computador para desarrollar habilidades l6gicas y matematicas a
través del juego.

Hacer uso basico de la herramienta ofimatica word, crear, ordenar,
renombrar, eliminar carpetas y archivos.

OBJETIVOS DEL AREA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA FUNDADORES

Conocer claramente el concepto de tecnologia.
Conocer claramente en concepto de informatica.
Conocer cudles son las tecnologias que benefician a la humanidad.




Saber identificar las tecnologias que tiene el colegio, el barrio, la ciudad y
el pais en paralelo con otros.

Conocer sobre el impacto de la tecnologia en el medio ambiente.

Conocer la importancia de las diferentes herramientas tecnoldgicas desde
la aparicion del hombre.

Conocer las implicaciones del mal uso de la tecnologia y la informética.
Conocer los peligros en el uso de las diferentes redes sociales.

Conocer la funcién del computador y todas sus partes.

Aprender el buen uso del internet y todos sus beneficios.

Aprender a usar los diferentes programas de ofimatica.

Aprender a hacer uso de las diapositivas en las exposiciones.

MARCO LEGAL

Ley 115 de 1994

Decreto 1860

Lineamientos curriculares MEN 1998

Serie documento estandares béasicos de competencias

Serie documentos DBA derechos basicos de aprendizajes del MEN 2015
Decreto nacional 1075 de 2015

Decreto 1290

La educacioén en tecnologia enunciada en el decreto 1419 de julio de 1978
Art. 9y 10, como un aspecto propio de una modalidad y como un tipo de
bachillerato con diferentes modalidades en el contexto de la educacion
diversificada. El decreto 1002 de abril de 1984 Art. 6 y 7 la incorpora
como area comun en la educacion basica secundaria.

Estos intentos de incorporar la tecnologia en la educacién como asunto
eminentemente practico, terminaron asumiendo como” un espacio para la
formacién de oficios, incluido principalmente por factores econémicos y de
demanda laboral, desplazando su finalidad pedagdgica de construccion
de conocimiento”.

Hoy las condiciones de los discursos tecnoldgicos en el contexto mundial
y nacional obliga la revision de los planteamientos hechos en este sentido
y mas aun sobre las practicas escolares desarrolladas bajo su amparo.
Por ello en Colombia los mandatos constitucionales al sistema educativo,
en cuanto a la formacion del colombiano para el mejoramiento
tecnoldgico, y que son precisados por la Ley 115 de 1994 en sus fines y
objetivos, son un reconocimiento a la importancia del tema de la
formacion en tecnologia y punto de apoyo para la gestion de proyectos
innovadores por lo menos de cuatro aspectos claves:

U Incorporacion del area de tecnologia e informatica como fundamental y




obligatoria en la Educacion Basica. Articulo 23.

U Incorporacién del area de tecnologia e informatica como fundamental y
obligatoria en la educaciéon Media Académica. Art. 31

U Establecimiento de la educacibn Media técnica. Art.28 como
preparacion de los estudiantes para el desempefio laboral y para la
continuacion en la Educacion Superior. Art. 32.

U Creacion del servicio especial de Educacion laboral. Art 26.

De esta forma la Ley 115 abre varias posibilidades para el desarrollo de la
Educacion en tecnologia. En primer lugar, le otorga un espacio en la
educacion basica y media como formacion de caracter general y
dimension fundamental de la cultura de los individuos a través del area de
tecnologia e informética lo cual supera el enfoque vocacional y de
preparacion en oficios que venia teniendo. En segundo lugar, mediante la
educacion media técnica como capacitacion basica para el trabajo implica
el fomento a proyectos y actividades tecnologicas en campos amplios del
sector laboral que superen el esquema especializacibn temprana
enfocado al empleo y se constituyan con la base en la formacion
polivalente requerida en los nuevos entornos ocupacionales. En tercer
lugar como ingrediente importante del servicio especial de Educacion
laboral que constituye una salida rapida a las necesidades de formacién
laboral de los y las jovenes que hayan culminado su formacion y
requieran adquirir capacitacion en un arte u oficio.

Es importante anotar, que el ministerio de Educacion Nacional presentara
un documento con de lineamientos para la educacién en tecnologia en
relacion con el nivel de Educacion media general y de educacion Media
técnica en particular. (MEN, 1996)

La Ley general de Educacién, en su articulo 5, contiene unos fines
relacionados estrechamente con la educacion en tecnologia, los cuales
deben tenerse en cuenta para desarrollar la asignatura. Ellos son:

U Adquirir los conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados, en los
campos humanistico, historico, social, geografico y estético, mediante la
apropiacion de habitos intelectuales adecuados. (inciso 6).

U Lograr acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y
valores de la cultura, asi como fomentar la investigacion y estimular la
creacion artistica en sus diferentes manifestaciones. (inciso 7).

U Llegar a poseer la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca
el avance cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad a
mejorar la cultura y calidad de vida de la poblacion, y a participar en la
busqueda de soluciones a los problemas, en pro del progreso social del
pais. (Inciso 9).

U Formar al educando en el trabajo, mediante los conocimientos técnicos
y habilidades necesarias, asi como la valoracion del mismo, como
fundamento del desarrollo individual y social. (Inciso 11).

U Infundir en la persona y en la sociedad la capacidad para crear,
investigar y adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos del
desarrollo del pais, facilitando asi el ingreso del educando al sector
productivo. (Inciso 13).




e Al hablar de los objetivos comunes a todos los niveles, el articulo 13 de la
Ley General de la Educacion, plantea que es objetivo primordial de la
educacion el desarrollo integral de los estudiantes, mediante acciones
estructuradas encaminadas a inculcar una conciencia educativa para el
esfuerzo y el trabajo, y emprender acciones de orientacion escolar
profesional y ocupacional, objetivos que deben abordarse desde el area
de tecnologia.

La educacion en tecnologia en todos los niveles

e 2. EDUCACION BASICA: los objetivos generales de la educacion basica
contemplan los siguientes, para ser realizados por medio de la educacion
en tecnologia : (articulo 19)Propiciar una formacion general mediante el
acceso critico y creativo al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y
humanistico, y a sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de
forma tal que prepare al educando para los niveles superiores del proceso
educativo y para su nivelacion con la sociedad y el trabajo. (Inciso a).
Profundizar en el razonamiento logico y analitico para interpretar y
solucionar los problemas de la ciencia, la tecnologia y la vida cotidiana
(resolucion de problemas débilmente estructurados. (Inciso c).

5. LINEAMIENTOS CURRICULARES

Al hablar de los objetivos comunes a todos los niveles, el articulo 13 de la Ley General
de la Educacion, plantea que es objetivo primordial de la educacién el desarrollo
integral de los estudiantes, mediante acciones estructuradas encaminadas a inculcar
una conciencia educativa para el esfuerzo y el trabajo, y emprender acciones de
orientacion escolar profesional y ocupacional, objetivos que deben abordarse desde el
area de tecnologia.

La educacion en tecnologia en todos los niveles

2. EDUCACION BASICA: los objetivos generales de la educacion béasica contemplan
los siguientes, para ser realizados por medio de la educacién en tecnologia : (articulo
19)

e Propiciar una formacién general mediante el acceso critico y creativo al
conocimiento cientifico, tecnolégico, artistico y humanistico, y a sus relaciones
con la vida social y con la naturaleza, de forma tal que prepare al educando para
los niveles superiores del proceso educativo y para su nivelacion con la
sociedad y el trabajo. (Inciso a).

e Profundizar en el razonamiento l6gico y analitico para interpretar y solucionar los
problemas de la ciencia, la tecnologia y la vida cotidiana (resolucion de
problemas débilmente estructurados. (Inciso c).

6. PERSPECTIVAS DESDE EL MODELO PEDAGOGICO




PARAMETROS

COMO?

AMBIENTES
APRENDIZAJES

DE

Trabajo en equipo, busqueda colectiva que
permita la indagacion y discusion constructiva en
los temas investigados, trabajar por proyectos,
espacios de socializacion y exposicion, juegos
cooperativos que permitan el aprendizaje
colectivo, el desarrollo de nuevas habilidades,
lectura, ferias de la ciencia, elaboracién de
magquetas con fines especificos formativos,
realizacion de laboratorios que permitan la
convivencia y el aprendizaje en la elaboracion de
experimentos o manualidades.

METODOLOGIA

La metodologia utilizada est4 basada en Teoria,
practica, investigacion, el trabajo colaborativo y el
trabajo por proyectos vinculando la energia
eléctrica, el disefio gréfico, textil y confecciones,
disefio de moda, construccion, turismo de
negocios, ferias y convenciones, tecnologia de la
informacién y la comunicacion, servicios de
medicina y odontologia. Cada actividad realizada
debe llevar a los estudiantes a situaciones que
produzcan indagacién, innovacion,  vision
prospectiva para generar nuevo conocimiento
desde el aula para sus vidas donde la prioridad
no solo sea la ciencia sino también el desarrollo
humano y social. STEM+H.

ESTRATEGIAS
DIDACTICAS

1 actividades de grupo e investigativas:

a- formular concepto.

b-detectar conocimientos previos

c-definir concepto con fines aclaratorios y para
formar competencias.

d- cuestionario para resolver en el cuaderno de
forma individual aunque concepto definido sea en
equipo, que permita la lectura, la investigacion, el
uso de los motores de busqueda, el manejo de
informacion en internet y el docente debe estar
haciendo seguimiento y guiando el desarrollo de
la actividad para fortalecimiento de la
informacion y para tener claros y mejores criterios
de evaluacion.

e- evaluacion en una socializacion a todo el
grupo de la informacién recolectada para el
concepto. Pueden ser también exposiciones.
d-hacer uso de las herramientas informaticas




para manejar la informacion.

2 actividades ludicas o diferentes:
a- presentacion de la actividad.

b- detectar conocimientos previos.
c- formar competencias (actividad).
d- evaluacion del aprendizaje.

3 actividades simples o comunes:

a- teoria.

b- préactica.

c- socializacion.

d- exposicion y presentacion proyectada.

RELACION MAESTRO-
ALUMNO

En la relacién que es de ensefanza y aprendizaje
es importante el conocimiento que tenga el
docente al abordar los temas pero esto no debe
ser definitivo y el docente debe ser flexible a la
hora atender sugerencias o0 correcciones que
puedan presentarse, debe permitirse al alumno la
participacion para una mejor recepcioén y manejo
de la informacion, el docente debe ser un
motivador y mediador, ambos deben establecer
un modelo horizontal para el aprendizaje donde
ambos intercambian significados y aprenden.

RECURSOS Y
HERRAMIENTAS

El 4rea de Tecnologia e Informatica, por su
naturaleza, ha de apoyarse en recursos técnicos
y tecnoldgicos que ofrecen unas condiciones
especiales para el aprendizaje, tales como:

e Audio: favorece la recepcién de mensajes,
la interlocucion y permite establecer
relaciones entre lo que se escucha con
Sus conocimientos previos.

e Imagen: permite captar la atencion,
ubicarse en un contexto, facilita la

interpretacion de mensajes, la
representacion grafica y el aprendizaje
visual.

e Juegos educativos: facilitan trabajar en
un contexto real, se fortalecen habilidades
sociales, ayudan a asumir diferentes roles
con responsabilidad, imaginacion vy
creatividad.




Sistemas tutoriales: guian el aprendizaje
de algun recurso o herramienta especifico,
con diferentes niveles de complejidad.

Sistemas de ejercitacion y préactica:
posibilitan las practicas de un aprendizaje
y su transferencia a otros contextos.

Herramientas de productividad: agilizan
los procesos de clasificacion, analisis,
produccion y representacion de
informacion y apoya la transversalizacion
del area.

Espacios virtuales: fortalecen
competencias comunicativas y facilitan el
intercambio de ideas, recursos
multimediales, hipermediales y

experiencias.

Web 2.0: apoya procesos de interaccién
cultural y social, la creacién de redes y
proyectos colaborativos, las discusiones
sincronicas y asincroénicas.

Trabajo de campo: facilita el andlisis de
situaciones sociales y naturales, fortalece
la exploracion y el descubrimiento en
contexto, la invenciones e innovaciones, la
posibilidad de proponer, disefiar, construir,
reparar y evaluar soluciones para su
entorno,

Ferias de la innovacion y la tecnologia:
estimulan el desarrollo de proyectos, la
creatividad, la imaginacibn y la
sistematizacion de procesos.

Proyectos colaborativos: re-significan el
aprendizaje a partir de interrogantes o
problemas, de conocimiento del contexto,
la confrontacion con situaciones reales, la
distribucion de roles vy tareas, la
produccion conjunta y la interaccion en el
marco del respeto y la tolerancia.




e Equipos y herramientas: hay otros
recursos que se utilizan como apoyo en el
area, estos son: computadoras, tablets,
celulares, video beam, unidades de
almacenamiento externas, internet,
grabadoras, televisores, tableros digitales,
servidores, herramientas manuales vy
mecanicas y equipos de seguridad.

e Aula taller de tecnologia: en este
ambiente de aprendizaje especializado se
pueden desarrollar diferentes actividades
propuestas para el area.

Grupo de apoyo: se sugiere crear un grupo de
apoyo con estudiantes destacados en el area de
tecnologia e informética que colabore con los
docentes en el uso de los recursos tecnolégicos.

EVALUACION

Partiendo de las estrategias pedagogicas y de
evaluacion sugeridas, y basados en el Decreto
1.290 de 2009, se proponen los siguientes
criterios, adaptables a los diferentes contextos y
niveles de escolaridad, orientados a las
competencias propuestas

e Conocimiento y desarrollo de artefactos
y procesos tecnoldgicos. Descripcion,
pertinencia,  originalidad,  creatividad,
prospectiva, innovacion, contenido, nivel
de investigacion, adaptacion al contexto,
calidad, cumplimiento de los requisitos,
recursos utilizados, materiales, claridad en
los disefios y manejo de pruebas.

e Manejo técnico, eficiente y seguro de
elementos y herramientas tecnologicas.
Elecciéon de herramientas informéaticas, uso
de herramientas tecnoldgicas, aplicacion
de normas de seguridad, manejo eficiente
y seguro, dominio y habilidad, apropiacion,
disefio, organizacion, originalidad,
creatividad y pertinencia.

e Identificacion y solucion de problemas
a través de procesos tecnoldgicos.




Recoleccion de datos, analisis,
organizacion, originalidad, creatividad,
contenido, nivel de investigacion,
adaptacion al contexto, calidad,
cumplimiento de los requisitos, recursos
utilizados y pertinencia.

e Gestion de la informacion. Recoleccion
de datos, profundidad en el analisis,
fuentes de informacion, validacion de la
informacion, cumplimiento de normas para
presentacion de informacion, calidad de
los diagramas, exposicion y exhibicion,
claridad, seguridad y apropiacion de sus
argumentos, precision y secuencia de los
contenidos y uso de vocabulario técnico.

e Cultura digital. Conocimiento de normas
éticas y legales de la informacion en la
red, respeto a derechos de autor,
seguridad en la informacion, cuidado de
su imagen, datos e informacién en la red,
respeto a otras culturas, conocimiento y
aplicacion de normas de referenciacion.

e Participacion social. Pertenencia vy
cohesion con el grupo de trabajo,
participacion en la creacion colaborativa
de proyectos tecnoldgicos, respeto a sus
comparieros y sus ideas, identificacién con
el rol que debe asumir, tolerancia,
liderazgo, aplicacibn de normas de
netiqueta, uso seguro de redes
informaticas e interés.

Estas estrategias se ven fortalecidas por
procesos de retroalimentacion,
autoevaluacion, coevaluacion y otras como
las siguientes:

1.Técnicas de observacion

Permiten evaluar los procesos de aprendizaje en
el momento que se producen. Esta técnica ayuda
a identificar los conocimientos, las habilidades,
las actitudes y los valores que poseen los
alumnos y cémo los utilizan en una situacion
determinada.

Instrumento

- Guia de observacion.




- Registro anecdotico.

- Diario de clase.

- Diario de trabajo.

- Escala de actitudes.

2.Técnicas de desemperio

Son aquellas que requieren que el alumno
responda o realice una actividad, que demuestre
su aprendizaje en una determinada situacion.
Involucran la integracion de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores puesta en juego
para el logro de los aprendizajes esperados y el
desarrollo de competencias.

Instrumento

- Organizadores graficos, cuadros sindpticos,
mapas conceptuales y mentales.

- Desarrollo de proyectos.

- Portafolios de evidencias.

- Rubrica.

- Lista de cotejo.

3.Técnicas de interrogatorio

Es util para valorar la comprension, apropiacion,
interpretacion, explicacion y formulacion de
argumentos de diferentes contenidos.

Instrumento
- Pruebas tipo Saber.
- Ensayos.
8. MALLA CURRICULAR
GRADO: CLEI 02 IHS:
AREA Y/O | DOCENTE:
ASIGNATURA: MARIA GRACIELA
Tecnologia e informéatica | MOSQUERA
PERIODO 1 2 3 4
PREGUNTA ¢Qué papel | ¢Cémo ¢ Qué ¢.Como
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artefactos? diversos un
campos de | producto




la industria | o
y el | servicio?
conocimien
to?
TEMATICAS Reconocer Reconozco | Identifico
artefactos Hacer uso del | caracteristi |y
creados por |internet y sus | cas del | menciono
el hombre | motores de | funcionami | situacione
para busqueda para | ento de|s en las
satisfacer la realizacién | algunos que se
sus de las | productos | evidencia
necesidades | actividades tecnoldgic | n los
y planteadas en |os de mi |efectos
relacionarlos | clase. entorno vy |sociales y
con los los utilizo | ambiental
procesos de en forma |es,
produccion | Hacer uso | segura. producto
y con los |basico de la de la
recursos herramienta Aprender utilizacion
naturales ofimatica cuales son |de
involucrados | word, crear, | las partes | procesos
ordenar, del y
renombrar, computado | artefactos
Reconocer eliminar r y para|de la
caracteristic | carpetas y | qué sirve | tecnologia
as del | archivos. cada una. .
funcionamie Trabajar
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algunos proyecto
productos que
tecnoldgicos plantee
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Identificar y solucién
comparar tecnoldgic
ventajas Yy a o]
desventajas cientifica
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utilizacion problema
de artefactos del
y procesos entorno el
tecnolégicos cual sera
en la presentad
solucion de o en la
problemas feria de la
de la vida ciencia.
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entorno Yy




utilizarlos en

forma
segura.
ESTANDARES Naturalezay evolucién de la | Naturalezay evolucion
O tecnologia de la tecnologia
CRITERIOS
Apropiacion y uso de la Apropiacion y uso de la
tecnologia tecnologia
Solucién de problemas con Solucion de problemas
tecnologia con tecnologia
Tecnologiay sociedad Tecnologiay sociedad
INSTANCIAS Trabajos manuales, tareas | Trabajos manuales,
VERIFICADORAS | investigativas en casa Y |tareas investigativas en
actividades ludicas enclase. |[casa y actividades

[Gdicas en clase.

Ensefiar a través de los
juegos en computador,
herramientas de dibujo,
edicion de textos y las
actividades ludicas.

Hacer un prototipo de
material reciclable para el

proyecto.

PERFIL
ACTITUDINAL
DESDE EL SER Y
EL CONVIVIR

El estudiante es el eje favoreciendo el autoaprendizaje,
se trabaja en equipo y es incluyente, promueve
estrategias novedosas de evaluacion y permiten la
participacién de agentes externos al aula.

Se vincula con la comunidad, la ciudad, el mundo y en
el papel que cada uno aporta para el desarrollo.

Muestra respeto y tolerancia con el docente y sus
compairieros en el desarrollo de las clases y actividades.

Tiene sentido de pertenencia con los instrumentos
tecnoldgicos y demas elementos suministrados por la
institucion para su aprendizaje.

ACTIVIDADES DE

NIVELACION

Tareas y retroalimentacion grupal.




APOYO

RECUPERACION
Tareas en compafia del acudiente
y presentarlas en word.

PROFUNDIZACION
Actividades ludicas, peliculas o
videos.
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