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TECNOLOGÍA E INFORMATICA A LA LUZ DE LA LEY 115 DE 1994

INTRODUCCION 

La ley de 1994 , que reglamenta la educación básica general , convoca a toda la comunidad educativa ( Administrativos , docentes, padres y alumnos a trabajar con decisión y en forma integral para cualificar los procesos de educación , buscando que respondan con exactitud e intensidad a las expectativas individuales y colectivas del sector educativo , y en forma general a la sociedad actual que continuamente está enfrentada a cambios profundos en todas las esferas y con ellos el vertiginoso desarrollo tecnológico imperante.

Es papel del área de tecnología e informática enfrentar el reto de desarrollar en el individuo unas competencias básicas que le permitan enfrentar con responsabilidad el próximo milenio, éstas competencias estarán orientadas a dar fundamentación básica general que le posibiliten tener una comprensión de los nuevos instrumentos y de las lógicas internas de los sistemas y procedimientos. Todo ello requiere de un serio componente de ciencias básicas y competencias lectoras que le faciliten el acceso a los nuevos códigos y lenguajes en los que se fundamenta la tecnología actual . Se entiende entonces el área como aquella que propicia un trabajo interdisciplinario en le cual se busca básicamente ofrecer una formación de carácter polivalente que posibilite el acercamiento a diversas tecnologías de base , promueva la permanente reflexión – acción sobre objetos , sistemas o ambientes y sus usos e implicaciones , apropiándose de elementos para resolver y satisfacer in forma adecuada problemas , intereses y necesidades del mundo real .

Otros retos que ahora plantea el área de tecnología e informática están constituidos por: 

· Actitud de cambio y compromiso frente al área a todos los niveles.

· Unidad de criterios.

· Capacitación adecuada a las necesidades actuales.

· Conocimiento del medio, desde los diferentes aspectos.

· Trabajo interdisciplinario e interinstitucional.

· Optimización de recursos.

· Delimitación de políticas y lineamientos a nivel Nacional y regional.

Alcanzar el nivel de excelencia en la implementación del nuevo enfoque del área de tecnología e informática significa , aparte de las políticas gubernamentales , un serio compromiso de los educadores representados en la formación de grupos de estudio para la formulación de propuestas curriculares , en la experiencia de aula , en la ejecución de proyectos institucionales , en la elaboración de materiales en la apropiación de metodologías que respondan a los retos planteados por el microsistema CIENCIA –TECNOLOGÍA , contribuyendo así al desarrollo del pías .  

JUSTIFICACIÓN

Entendida el área de tecnología e informática  como  un proceso  permanente  y continuo de adquisición  y transformación  de los conocimientos  valores y destrezas  inherentes  al diseño   y producto de artefactos ,procedimientos , sistemas  y ambientes tecnológicos  se incorporó en el sistema educativo   en los niveles básico en media en dos facetas: Primero como área fundamental y obligatoria en la ley 115 de 1994 articulo 23  y segundo como  componente  transversal  en el currículo.

En la primera faceta tiene una faceta interdisciplinaria , en donde convergen saberes de orden  teórico  y practico, en la segunda tiene una dimensión fundamental de la cultura  para lograr una formación de carácter general. Estas facetas de la actual área de tecnología e informática  pretenden abrir posibilidades  para la innovación curricular  y la transformación del ambiente  escolar  en una forma interesante y creativa.

El presente plan de estudios  busca  propiciar   una formación tecnología polivalente  reflexión sobre avances tecnológicos  polivalente que favorezca la familiarización  con diferentes tecnología de base, promover  la permanente reflexión sobre los avances modernos, sus usos  e implicaciones  y favorecer la aplicación a problemas  y situaciones  concretas.

Es propósito de esta área  enfrentar el reto de desarrollar en el estudiante  unas competencias  básicas : pensamiento  tecnológico, técnica , laboral , Investigativa y comunicativa  que  le permitan  enfrentar  con responsabilidad  de las  situaciones  personales  y concretas.

Estas competencias estarán orientadas a posibilitarle al  estudiante  tener una compresión  de los nuevos  instrumentos y de las lógica  interna de sistemas  y procedimientos , todo esto  requiere de un  componente  serio como es la competencia comunicativa  que le facilita  el acceso a los nuevos  códigos  y lenguajes  en los que se fomenta  la tecnología  actual.

A tono con la tecnología de punta   la información se convierte  en un elemento fundamental  del proceso  y el computador entra  como herramienta  que permite  el acceso a un mega sistema de información  que  cualifica  el proceso de aprendizaje. En este sentido  la informática   la microelectrónica las  telecomunicaciones, el trasporte y los nuevos materiales, la informática se propone, entre otros  estimular el desarrollo  de la creatividad, la responsabilidad  y la autonomía  que les posibilite  tomar decisiones  frente a la solución de problemas   y su desempeño como   miembro  de la sociedad .

El asombro y desarrollo de la informática, la microelectrónica, las telecomunicaciones, el transporte, los nuevos materiales, La manipulación genética, los avances  en robótica cibernética, energética y en general  la variedad de mutaciones ,transformaciones, modificaciones  y cambios  impactan profundamente  la  cultura, obligan a nuestra institución  a propiciar  los ambientes propios  para el integral  desarrollo del estudiante para que acceda a todos ellos  y los tome  como parte  esencial  de la vida cotidiana.

Para el logro de estos propósitos   es necesario tener una s líneas  claras  de evaluación basados fundamentalmente  en criterios  como continuidad. integralidad- crecimiento personal  y dominio especial de programas  y herramientas afines  a los contenidos del área.

Todo lo anterior  requiere de una administración  descentralizada  y participativa, en donde  todo docente  y estudiante  cumplan a cabalidad con sus funciones  en pro del logro  de los propósitos  acorde con la misión  y visión de nuestra  institución.

LA TECNOLOGÍA 
INTRODUCCIÓN

Tecnología, término general que se aplica al proceso a través del cual los seres humanos diseñan herramientas y máquinas para incrementar su control y su comprensión del entorno material. El término proviene de las palabras griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio', y logos, 'conocimiento' o 'ciencia', área de estudio; por tanto, la tecnología es el estudio o ciencia de los oficios. 

Algunos historiadores científicos argumentan que la tecnología no es sólo una condición esencial para la civilización avanzada y muchas veces industrial, sino que también la velocidad del cambio tecnológico ha desarrollado su propio ímpetu en los últimos siglos. Las innovaciones parecen surgir a un ritmo que se incrementa en progresión geométrica, sin tener en cuenta los límites geográficos ni los sistemas políticos. Estas innovaciones tienden a transformar los sistemas de cultura tradicionales, produciéndose con frecuencia consecuencias sociales inesperadas. Por ello, la tecnología debe concebirse como un proceso creativo y destructivo a la vez. 

CIENCIA Y TECNOLOGÍA

Los significados de los términos ciencia y tecnología han variado significativamente de una generación a otra. Sin embargo, se encuentran más similitudes que diferencias entre ambos términos. 

Tanto la ciencia como la tecnología implican un proceso intelectual, ambas se refieren a relaciones causales dentro del mundo material y emplean una metodología experimental que tiene como resultado demostraciones empíricas que pueden verificarse mediante repetición. La ciencia, al menos en teoría, está menos relacionada con el sentido práctico de sus resultados y se refiere más al desarrollo de leyes generales; pero la ciencia práctica y la tecnología están inextricablemente relacionadas entre sí. La interacción variable de las dos puede observarse en el desarrollo histórico de algunos sectores.

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 (véase los apartados de este artículo Logros y beneficios tecnológicos, y Efectos de la tecnología). 

Las nuevas tecnologías de Información y Comunicación Aplicadas a la Educación

El auge cada vez mayor de las Nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (NTIC) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El rápido desarrollo de la ciencia y la tecnología ha llevado a la sociedad a entrar al nuevo milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar la "era de la información" e incluso se habla de que formamos parte de la "sociedad de la información". Sin lugar a dudas, estamos en presencia de una revolución tecnológica y cultural de alcance insospechado.

Entonces, ¿qué son las NTIC? Existen muchas definiciones al respecto, pero nos parece acertado definirlas como "... un conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran o se integrarán a la larga, en un sistema de información interconectado y complementario. La innovación tecnológica consiste en que se pierden las fronteras entre un medio de información y otro". Estas NTIC conforman un sistema integrado por:

· Las telecomunicaciones: representadas por los satélites destinados a la transmisión de señales telefónicas, telegráficas y televisivas; la telefonía que ha tenido un desarrollo impresionante a partir del surgimiento de la señal digital; el fax y el MODEM; y por la fibra óptica, nuevo conductor de la información en forma luminosa que entre sus múltiples ventajas económicas se distinguen el transmitir la señal a grandes distancias sin necesidad de usar repetidores, y tener ancho de banda muy amplio. 

· La informática: caracterizada por notables avances en materia de hardware y software que permiten producir, transmitir, manipular y almacenar la información con más efectividad, distinguiéndose la multimedia, las redes locales y globales (Internet), los bancos interactivos de información, los servicios de mensajería electrónica, etc. 

· La tecnología audiovisual: que ha perfeccionado la televisión de libre señal, la televisión por cable, la televisión restringida (pago por evento) y la televisión de alta definición. 

La denominación de "Nuevas" ha traído algunas discusiones y criterios divergentes, al punto de que muchos especialistas han optado por llamarlas simplemente Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). No deja de asistirles la razón cuando comprobamos que muchas de ellas son realmente ancianas, como el teléfono que data de 1876, es decir, ¡del siglo antepasado! Lo que no puede perderse de vista es que el término "Nuevas" se les asocia fundamentalmente porque en todas ellas se distinguen transformaciones que erradican las deficiencias de sus antecesoras y por su integración como técnicas interconectadas en una nueva configuración física.

La integración de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje crea ambientes innovadores de aprendizaje permitiendo el desarrollo de modelos y metodologías didácticas, de prototipos y materiales didácticos y la formación de comunidades académicas. Todo esto provoca la modernización de la práctica docente y la creación de ambientes virtuales de aprendizaje; elevándose por tanto el trabajo colaborativo. De ahí que sólo con la tecnología no basta, es importante adiestrar a los docentes para que después ellos propongan y desarrollen nuevas estrategias didácticas, cambiando su rol, para así incorporar plenamente y con ventajas las TIC. 2
Las TIC como herramienta de apoyo en la adquisición del conocimiento nos permite:

· Educación sincrónica y asincrónica. 

· Las TIC como herramientas de compilación, análisis y procesamiento de información. 

· Favorece el trabajo cooperativo. 

· Uso eficiente y constante de los recursos de cómputo e informático. 

· Trae el mundo al salón de clases y lleva el aula al ámbito global. 

· Nuevos esquemas de gestión de conocimiento. 

· Soporte para implementar nuevos métodos de enseñanza-aprendizaje e investigación. 

Teniendo en cuenta el Plan Director de la Informática donde se establece a la computadora en tres campos: la enseñanza de la computación, como medio de enseñanza y como herramienta de trabajo

LA INFORMÁTICA EN LA EDUCACIÓN
Informática no puede ser una asignatura más, sino la herramienta que pueda ser útil a todas las materias, a todos los docentes y a la escuela misma, en cuanto institución que necesita una organización y poder comunicarse con la comunidad en que se encuentra. Entre las aplicaciones más destacadas que ofrecen las nuevas tecnologías se encuentra la multimedia que se inserta rápidamente en el proceso de la educación y ello es así, porque refleja cabalmente la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, permitiendo explorar fácilmente palabras, imágenes, sonidos, animaciones y videos, intercalando pausas para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar en profundidad la información utilizada buscando de esa manera el deseado equilibrio entre la estimulación sensorial y la capacidad de lograr el pensamiento abstracto. En consecuencia, la tecnología multimedia se convierte en una poderosa y versátil herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos de la información en participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que desempeña un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de información, personalizando la educación, al permitir a cada alumno avanzar según su propia capacidad. No obstante, la mera aplicación de la multimedia en la educación no asegura la formación de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos dichos procesos no van guiados y acompañados por el docente. El docente debe seleccionar criteriosamente el material a estudiar a través del computador; será necesario que establezca una metodología de estudio, de aprendizaje y evaluación, que no convierta por ejemplo a la información brindada a través de un CD-ROM en un simple libro animado, en el que el alumno consuma grandes cantidades de información que no aporten demasiado a su formación personal. Por sobre todo el docente tendrá la precaución no sólo de examinar cuidadosamente los contenidos de cada material a utilizar para detectar posibles errores, omisiones, ideas o conceptos equívocos, sino que también deberá fomentar entre los alumnos una actitud de atento juicio crítico frente a ello.

A la luz de tantos beneficios resulta imprudente prescindir de un medio tan valioso como lo es la Informática, que puede conducirnos a un mejor accionar dentro del campo de la educación. Pero para alcanzar ese objetivo, la enseñanza debe tener en cuenta no sólo la psicología de cada alumno, sino también las teorías del aprendizaje, aunque se desconozca aún elementos fundamentales de esos campos. Sin embargo, la educación en general y la Informática Educativa en particular, carecen aún de estima en influyentes núcleos de la población, creándose entonces serios problemas educativos que resultan difíciles de resolver y que finalmente condicionan el desarrollo global de la sociedad. La mejora del aprendizaje resulta ser uno de los anhelos más importante de todos los docentes; de allí que la enseñanza individualizada y el aumento de productividad de los mismos son los problemas críticos que se plantean en educación; el aprendizaje se logra mejor cuando es activo, es decir cuando cada estudiante crea sus conocimientos en un ambiente dinámico de descubrimiento. La duración de las clases y la metodología empleada en la actualidad, son factores que conducen fundamentalmente a un aprendizaje pasivo. Dado que la adquisición de los conocimientos no es activa para la mayoría de los estudiantes la personalización se hace difícil. Sería loable que los docentes dedicasen más tiempo a los estudiantes en forma individual o en grupos pequeños; solamente cuando cada estudiante se esfuerza en realizar tareas, podemos prestarle atención como individuo. 

La incorporación de nuevos avances tecnológicos al proceso educativo necesita estar subordinada a una concepción pedagógica global que valorice las libertades individuales, la serena reflexión de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos trascendentes en la formación de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los valores de la verdad y la justicia. La computadora es entonces una herramienta, un medio didáctico eficaz que sirve como instrumento para formar personas libres y solidarias, amantes de la verdad y la justicia. En consecuencia toda evaluación de un proyecto de Informática Educativa debería tener en consideración en qué medida se han logrado esos objetivos.

De lo expuesto se desprende lo siguiente:

-Problema: Puede la Informática utilizarse como recurso didáctico-pedagógico en las distintas áreas y/o disciplinas de la Educación sistemática?

-Hipótesis: La Informática puede utilizarse como recurso didáctico-pedagógico en las distintas áreas y/o disciplinas de la Educación sistemática porque favorece al proceso de enseñanza-aprendizaje.

OBJETIVO GENERAL DE AREA

Promover un proceso educativo de fundamentación en tecnología e informática que facilítela reubicación del área en el contexto global de la Educación Básica General, despertando a nivel administrativo y docente una actitud de reflexión – acción frente al cambio.

¿ DE ACUERDO A LA LEY GENERAL DE EDUCACIÓN , COMO ES CONSIDERADA EL AREA DE TECNOLOGÍA E INFORMATICA ?

 

La ley general de educación ( ley de 1994 ) considera el área de tecnología e informática como en área obligatoria y fundamental . Al respecto plantea en su articulo 23 : “ Para el logro de los objetivos de la Ed. Básica se establecen áreas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la formación que necesariamente se tendrán que ofrecer de acuerdo con el currículo y el P.E.I.

 

El Área de la tecnología e informática forma parte del grupo de áreas obligatorias y fundamentales del plan de estudios definido para cada plantel.

 

Los de áreas obligatorias y fundamentales que comprenderán un mínimo de 80% e un plan de estudios son las siguientes....

Cuando se mira el panorama de las áreas obligatorias y fundamentales se encuentra que todas poseen una estructura basca que se inicia en el nivel de preescolar y trasciende hasta la educación superior, sin embargo en el área de Tecnología e Informática sólo ha sido ofrecido en la básica secundaria y por lo anterior, carece de una estructura básica fundamental. Esta situación propone un reto: La construcción de dicha estructura, que debe tener un punto de partida en el preescolar y acompañar todo el proceso de formación científico – Tecnológica que incluye hasta la etapa profesional y tiene su materialización en el mundo real.

OBJETIVOS GENERALES 

· Comprender algunos fundamentos de la tecnología y tomar una actitud crítica y creativa frente a sus interrelaciones e interdependencias con los sistemas socioeconómicos, culturales, educativos y políticos legales.


· Tomar una actitud tecnológica constitutiva funcional y creativa en los procesos de diseño, desarrollo y evaluación de proyectos y actividades escolares, familiares y sociales.


· Participar conscientemente en los procesos de transferencia, adaptación y creación de tecnologías recomendables para el desarrollo personal, social, económico, educativo y cultural.


· Aplicar teorías, métodos técnicas, procedimientos y normas recomendables en los procesos de producción, mantenimiento, conservación y renovación de bienes y servicios que tiendan al mejoramiento de la calidad de vida personal y social.


· Experimentar procesos para el mejoramiento y desarrollo de nuevos métodos técnicas y procedimientos de trabajo y de producción.


· Comunicar críticamente su saber y su saber hacer a familiares, amigos, compañeros y comunidad en general, haciendo énfasis en la planificación, organización, control, de seguridad, calidad y evaluación de los proyectos, tareas y operaciones pertinentes.

OBJETIVOS POR CICLOS

· EDUCACIÓN  BASICA PRIMARIA

· En esta edad los escolares tienen una apropiación bastante fuerte con la tecnología, en especial con los aparatos tecnológicos de su hogar. La tecnología esta en ellos. La toman como una forma y elemento mas.

· Es en esta edad en donde la tecnología está llamadas a pasar de la curiosidad natural al espíritu critico ( el como el porque y el cuando ), al deseo de aprender de manera sistemática, explorando  sus habilidades  y potenciando la creatividad mediante el uso apropiado de las herramientas

EDUCACIÓN  BASICA SECUNDARIA

· En es ciclo el estudiante va adquiriendo y conociendo como la tecnología es el motor que impulsa  el desarrollo de las naciones, se interrelaciona mas con el mundo que lo rodea, con sus descubrimientos e inventos  a la vez que entiende el problema de la información  y la búsqueda de conocimiento, generando cultura, investigación solución de problemas de la ciencia y tecnología.

· Prepara al joven mediante estrategia que fortalezcan el uso de la información con sentido critico  y la proposición de nuevos modelos tecnológicos es tarea fundamental de esta área

· EDUCACIÓN  MEDIA

· Para los grados 10° y 11° el estudiante va asimilando  y afrontando el problema tecnológico como algo implicito en todas las actividades del ser humano. Por ello al escoger la especialidad que mas se acerque  a su énfasis profesional, el área debe recurrir a las nuevas tecnologías para que ese aprendizaje sea apropiado y genere nuevos productos  en términos de soluciones  viables y confiables accesibles y oportunas.
OBJETIVOS ESPECÍFICOS


· Mejorar la calidad educativa del niño buscando su desarrollo integral.


· Aplicar los elementos que brinde la tecnología, con el fin de mejorar los procesos de aprendizaje maduración y orientación.


· Lograr que el niño obtenga habilidades técnicas y capacidades para enfrentarse al mundo circundante.


· Integrar elementos sencillos de tecnología en las actividades de aprendizaje.


· Enfocar la educación en tecnología desde la educación básica hasta la media vocacional.


· Integrar los conocimientos, destrezas, actividades y valores mediante la interacción con personas objetos e instrumentos de trabajo.

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 

Para ser consecuentes con la política educativa, con la naturaleza y estructura de la tecnología, con los principios de un currículo participativo, integrado y centrado en el alumno y con las características y los docentes de la básica primaria, se hace necesario buscar una estrategia para la enseñanza de la tecnología a fin de lograr los objetivos de la educación en tecnología propuestos para la educación básica primaria y por ende mejorar el proceso educativo. Dado que los niños asimilan mejor el “ todo ” homogéneo que los fragmentos, es posible incorporar dentro de ese “todo” aspectos sencillos de la tecnología.

Esta tecnología tan sencilla, hace parte del quehacer cotidiano del niño en un ámbito escolar y familiar. Es la expresión de la técnica común que el niño trae consigo y que mediante la aplicación del buen sentido, oportuna y eficiente orientación y la equilibrada canalización de aptitudes e intereses, contribuye a mejorar su formación integral.

 ESTÁNDARES DE FORMACIÓN BÁSICA EN TECNOLOGÍA PARA TODOS LOS ESTUDIANTES (SOCIEDAD INTERNACIONAL)
Los criterios de formación básica en tecnología para los estudiantes se dividen en seis grandes categorías. Cada criterio debe ser introducido, reforzado y dominado por los estudiantes. Las categorías proporcionan un marco de referencia para acoplar, con los criterios, los indicadores de desempeño que se encuentran dentro de los Perfiles para Estudiantes Competentes en Tecnología. Los maestros pueden utilizar estos criterios y perfiles como pautas para planear actividades que hagan uso de la tecnología, y mediante las cuales el estudiante logre éxito en el aprendizaje, la comunicación y el desarrollo de habilidades para la vida.

Criterios de Formación Básica en Tecnología para los Estudiantes


Las letras mayúsculas que aparecen entre paréntesis después de cada indicador de desempeño se refieren a las categorías de criterios con los cuales está ligado cada desempeño. Las categorías son:

A.     Operaciones y conceptos básicos 



a . Los estudiantes demuestran una sólida comprensión de la naturaleza y operación de sistemas de la tecnología. 

b.  Los estudiantes son expertos en el empleo de la tecnología. 



B.   Problemas sociales, éticos y humanos 



a. Los estudiantes comprenden los problemas éticos, culturales y humanos relacionados con la tecnología. 

b. Los estudiantes hacen un uso responsable de los sistemas de la tecnología, la información y el software. 

c. Los estudiantes desarrollan actitudes positivas hacia los usos de la tecnología que apoyan el aprendizaje continuado, la colaboración, las búsquedas personales y la productividad.



C.    Herramientas tecnológicas para la productividad 



a. Los estudiantes utilizan la tecnología para acrecentar el aprendizaje, incrementar la productividad y promover la creatividad. 

b. Los estudiantes usan las herramientas de productividad para colaborar en la construcción de modelos ampliados por la tecnología, para la preparación de publicaciones y para producir otros trabajos creativos. 



D.    Herramientas tecnológicas para la comunicación 



a. Los estudiantes utilizan las telecomunicaciones para colaborar, publicar e interactuar con compañeros, expertos y otros auditorios. 

b. Los estudiantes emplean una variedad de medios y formatos para comunicar eficazmente información e ideas a diversos públicos. 


E. Herramientas tecnológicas para la investigación 

a.  Los estudiantes usan la tecnología para localizar, evaluar y recoger información de una variedad de fuentes. 
b. Los estudiantes emplean las herramientas tecnológicas para procesar datos e informar resultados. 

c. Los estudiantes _evalúan y seleccionan nuevas fuentes de información e innovaciones tecnológicas a partir de su conveniencia para tareas específicas. 



F. Herramientas tecnológicas para la solución de problemas y la Toma de decisiones 



a. Los estudiantes usan recursos tecnológicos para resolver problemas y tomar decisiones bien fundamentadas.

     b.  Los estudiantes emplean la tecnología en el desarrollo de estrategias para resolver problemas en el mundo real.

INDICADORES DE DESEMPEÑO
INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA GRADOS 6-8

Todos los estudiantes deben tener oportunidades de mostrar los siguientes desempeños antes de terminar el Octavo grado escolar:

1.      Aplicarán estrategias para identificar y resolver problemas rutinarios de software y hardware que ocurren durante el uso diario. (A) 

2.      Mostrarán su conocimiento de cambios actuales en tecnologías de información y el efecto que esos cambios tienen en el sitio de trabajo y en la sociedad. (B) 

3.      Exhibirán conductas legales y éticas, cuando usan información y tecnología ; y discutirán las consecuencias del uso indebido. (B) 

4.      Utilizarán herramientas de contenido específico, software y simulaciones (eje: sondas ambientales, calculadoras de graficación, ambientes exploratorios, herramientas de Web) como ayuda para su aprendizaje e investigación. (C, E)

5.      Aplicarán herramientas de productividad y/o multimedia y accesorios, como soporte de la productividad personal, la colaboración en grupo y el aprendizaje a lo largo del currículo. (C, F) 

6.      Diseñarán, desarrollarán, publicarán y presentarán productos (eje: páginas Web, cintas de vídeo) usando recursos tecnológicos que muestren y comuniquen conceptos curriculares a auditorios de dentro y de fuera del aula. (D, E, F)

7.      Cooperarán con sus compañeros, con expertos y con otras personas, empleando las telecomunicaciones y herramientas de colaboración, para investigar problemas, temas e información relacionados con el currículum, y elaborar soluciones o productos para audiencias de dentro o de fuera del aula. (D, E) 

8.      Seleccionarán y emplearán herramientas apropiadas y recursos tecnológicos para ejecutar una variedad de tareas y resolver problemas. (E, F) 

9.      Mostrarán comprensión de los conceptos en que se sustentan el hardware, el software y la posibilidad de interconexión, y de las aplicaciones prácticas al aprendizaje y a la solución de problemas. (A, F) 

10. Investigarán y evaluarán la exactitud, pertinencia, propiedad, alcance y tendencia (sesgo) de las fuentes de información electrónica. (B, E, F).

INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA GRADOS 9-11

Todos los estudiantes deben tener oportunidades de mostrar los siguientes desempeños antes de terminar el Décimo Segundo grado escolar : 

1.      Identificarán las capacidades y las limitaciones de los recursos de la tecnología contemporánea y de la que va surgiendo, y evaluarán el potencial de estos sistemas y servicios para satisfacer las necesidades personales, las de su aprendizaje continuado y las del sitio de trabajo. (B) 

2.      Seleccionarán, con buenas bases, sistemas, recursos y servicios. (A, B)

3.      Analizarán las ventajas y las desventajas de los extendidos uso y confianza en la tecnología tanto en el sitio de trabajo como en la sociedad en general. (B) 

4.      Mostrarán y abogarán por comportamientos legales y éticos entre sus compañeros, sus familias y comunidades, en lo que atañe al empleo de la tecnología y de la información. (B)

5.      Utilizarán las herramientas y recursos de la tecnología para administrar y comunicar información personal y/o profesional (eje: finanzas, catálogos, direcciones, compras, correspondencia) (C, D) 

6.      Evaluarán las opciones que brinda la tecnología, incluyendo la educación a distancia y distribuida (o parcelada por módulos), para el aprendizaje continuado. (E) 

7.      Usarán rutinaria y eficazmente los recursos de información por la red, para satisfacer sus necesidades de colaboración, investigación, publicaciones, comunicaciones y productividad. (D, E, F) 

8.      Seleccionarán y aplicarán las herramientas de la tecnología, para la investigación, el análisis de la información, la solución de problemas y la toma de decisiones en el aprendizaje de contenidos. (D, E) 

9.      Investigarán y aplicarán sistemas expertos, agentes inteligentes, y simulaciones de situaciones de la vida real. (C, E, F) 

10. Colaborarán con sus compañeros, expertos y otras personas, para contribuir a la construcción de una base de saberes relacionados con contenidos, mediante el uso de la tecnología para recopilar, sintetizar, producir y difundir información, modelos y otros trabajos de creación. (D, E, F) 

RECURSOS
1. Humanos: Estudiantes, docentes, padres de familia, directivas Institucionales

2. Físicos

· Diferentes herramientas manuales de trabajo

· Alimentos 

· Libros-Revistas- Internet

· VHS

· Grabadora

· CD ROM

· Disquetes

· Scanner

· Fotocopiadora

· Impresora Hojas 

· colores 

· lápiz

· Reproductor  de acetatos

3. Institucionales

· Sala de informática

· Aulas 

· Biblioteca

· Coliseo

.. CLASIFICACIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LAS COMUNICACIONES

..Informática 
...Archivos electrónicos 
...Bases de datos 
....Bases de datos a texto completo 
....Bases de datos bibliográficas 
....Bases de datos distribuidas 
....Bases de datos documentales 
....Bases de datos en línea 
....Bases de datos orientadas a objetos 
....Bases de datos relacionales 
...Diseño gráfico 
...Equipos informáticos 
....Memoria 
.....Memoria caché 
.....Memoria no volátil 
.....Memoria volátil 
....Computadores 
.....Agendas electrónicas 
.....Estaciones de trabajo 
.....Microcomputadores 
.....Computadores personales
.....Computadores portátiles
.....Servidores 
.....Supercomputadores 
....Periféricos 
.....Disqueteras 
.....Escáneres 
.....Impresoras 
.....Modems 
.....Monitores 
......Pantallas planas 
.....Ratones (Mouse) 
.....Tarjetas inteligentes 
.....Teclados 
....Semiconductores 
.....Circuitos integrados 
......Microprocesadores 
....Tarjetas adaptadoras 
.....Tarjetas de red 
.....Tarjetas de sonido 
.....Tarjetas gráficas 
...Industria informática 
...Inteligencia artificial 
....Bases de conocimiento 
....Ingeniería del conocimiento 
....Lógica difusa 
....Motores de inferencias 
....Procesamiento del lenguaje natural 
....Redes neuronales 
....Robótica 
....Sistemas expertos 
...Ofimática 
...Procesamiento de la información 
....Descodificación 
....Digitalización 
.....Reconocimiento óptico de caracteres 
.....Tratamiento de imágenes 
....Encriptación 
....Tratamiento de textos 
...Programación 
....Microprogramación 
....Programación estructurada 
....Programación funcional 
....Programación orientada a objetos 
....Programación simbólica 
...Seguridad informática 
....Certificados digitales 
....Firma electrónica 
....Marcas de agua 
....Piratería informática 
.....Piratas informáticos 
...Sistemas de información (Informática) 
...Sistemas informáticos 
....Arquitectura de sistemas 
....Sistemas interactivos 
...Software 
....Creación de bases de datos 
....Interfaces 
.....Interfaces de acceso directo 
.....Realidad virtual 
....Lenguajes informáticos 
.....Lenguaje máquina 
.....Lenguajes de marcado 
......HTML 
.......Etiquetas meta 
......SGML 
......XHTML 
......XML 
.....Lenguajes de programación 
....Programas informáticos 
.....Antivirus 
.....Procesadores de texto 
.....Programas de diseño gráfico 
.....Sistemas de gestión de bases de datos 
.....Sistemas de gestión documental 
.....Sistemas de recuperación de información 
.....Sistemas integrados de gestión bibliotecaria 
.....Sistemas operativos 
.....Virus 
...Soportes de la información 
....Soportes electrónicos 
....Soportes magnéticos 
.....Cintas magnéticas 
.....Disquetes 
....Soportes magneto-ópticos 
....Soportes ópticos 
.....Cd-Rom 
.....Discos compactos interactivos 
.....Discos ópticos numéricos 
.....DVD 
.....Videodiscos 
..Telecomunicaciones 
...Medios audiovisuales 
....Radio 
.....Radio digital 
....Televisión 
.....Teletexto 
.....Televisión de alta definición 
.....Televisión digital 
.....Televisión por cable 
....Video 
.....Video digital interactivo 
.....Videotex 
...Redes de comunicaciones 
....Redes de transmisión de datos 
.....Arquitectura de redes 
......Arquitectura cliente servidor 
......Conexión de redes 
.......Cable coaxial 
.......Fibra óptica 
......Red digital de servicios integrados 
.....Interconexión de sistemas abiertos 
.....Internet 
......Comercio electrónico 
......Comunidades virtuales 
......Extranets 
......Instituciones de Internet 
......Intranets 
......Mensajería electrónica 
.......Correo electrónico 
.......Foros de discusión 
........Grupos de noticias 
........Listas de correo 
.......Mensajería instantánea 
......Nombres de dominio 
......World Wide Web 
.......Búsqueda y recuperación de información (Internet) 
........Anillos temáticos 
........Directorios de recursos 
........Herramientas de búsqueda 
.........Agentes inteligentes 
.........Buscadores 
.........Metabuscadores 
.........Multibuscadores 
........Internet invisible 
........Metadatos 
.......Diseño de páginas web 
.......Estructura de la información 
........Enlaces 
........Hipermedia 
........Hipertexto 
.......Estudios de usabilidad 
.......Recursos de información 
........Páginas web 
........Portales 
........Sitios web 
.....Redes de área amplia 
.....Redes de área local 
.....Redes de área metropolitana 
.....Redes de banda ancha 
....Redes telefónicas 
...Satélites de comunicaciones 
...Teleconferencias 
...Telefonía 
....Telefonía analógica 
....Telefonía celular 
....Telefonía digital 
....Videoteléfonos 
...Transmisión de datos 
....Intercambio electrónico de datos 
....Protocolos de comunicaciones 
.....FTP 
.....Gopher 
.....HTTP 
.....Telnet 
...Videoconferencia 
..Telemática (Tecnología de la utilización conjunta de la informática y las telecomunicaciones)
EVALUACIÓN

Se evaluará de la siguiente manera:

 Revisión  de actividades  y consultas pendientes

· Revisión de cuadernos

· Realización de exposiciones

· Evaluación oral  y escrita de temas

· Trabajo en clase

· Realización de talleres

EVALUACIÓN

Se evaluará de la siguiente manera:

·          Revisión  de actividades  y consultas pendientes

·          Revisión de cuadernos

·          Realización de exposiciones

·          Evaluación oral  y escrita de temas

·          Trabajo en clase

·          Realización de talleres

Específicamente se tomaría para la evaluación el  Sistema integrado con el hombre, el trabajo, la naturaleza y la cultura

Interacción reflexiva con personas, objetos o instrumentos de trabajo

Racionalización de la producción y administración de bienes y servicios. 

Seguridad e higiene personal, familiar, social y del ambiente de estudio y de trabajo 

· Socio-afectivo

· cognoscitivo

· Habilidades comunicativas

· psicomotor

1. procesos

· Valores actitudes y hábitos

· Análisis síntesis observación y aplicación

· Hablar escuchar leer escribir

· Habilidades destrezas aptitudes

2. participación

· Emotividad, actitud positiva, interés, por el tema, responsabilidad, comportamiento ante el grupo

· Sustentación y  construcción del conocimiento, síntesis y análisis, del tema, aplicado a la realidad

· Facilidad de expresión consistencia en lo que dice, capacidad de retención, fluidez verbal.

· Utilización de material didáctico posición correcta frente al grupo, habilidad en dominio de grupo, convicción con el grupo.

3. Escritos

· Interés por el tema responsabilidad, puntualidad, individualidad, orden y pulcritud, en la presentación de sus escritos

· Conceptualizacion y entendimiento, resolución de tareas construcción del conocimiento, aplicación

· Coordinación en las ideas escritas, redacción caligrafía etc.

· Facilidad y habilidad del escrito, elaboración de graficas, cuadros sinópticos, frases conceptuales, diagramas.

4. Trabajos tareas y actividades

· Habito y motivación por la consulta, presentación organización, puntualidad individual y orden

· Contenidos entendimiento resolución de la tarea construcción del conocimiento aplicación

· Redacción de los contenidos caligrafía ortografía

· Creatividad organización presentación originalidad utilización de material didáctico

5. Exposición

· Seguridad, preparación, participación del grupo frente al expositor, presentación

· Contenido claro de la exposición, grado de investigación entendimiento, capacidad de síntesis aplicación de los contenidos a la realidad

· Facilidad de expresión y sustentación del tema capacidad de escucha y la formulación de interrogantes

· Habilidad para manejo de grupos utilización de recursos didácticos creatividad

6. Trabajo en grupo

· Liderazgo integración participación organización y distribución del trabajo orden

· Contenidos claros análisis síntesis coordinación exposición aplicación

· Facilidad de expresión y sustentación del tema capacidad de escucha y la formulación de interrogantes

· Creatividad en la presentación organización y presentación de material didáctico

7. Cuaderno

· Presentación organización cumplimiento orden pulcritud estética interés por la materia tomas de apuntes claros

· Contenidos claros, análisis, síntesis, coordinación exposición y aplicación

· Redacción de contenidos caligrafía ortografía

· Creatividad habilidad en la toma de apuntes elaboración de graficas utilización de material

8. Laboratorios, experimentación  y practica

· Interés e iniciativa hacia el tema organización del trabajo en grupo responsabilidad seriedad

· Aplicación de la guía observación análisis del trabajo en el computador desarrollo de la guía

· Redacción de la guía formulación precisa a sus inquietudes capacidad de atención a las instrucciones

· Habilidad para manejo del computador y uso racional de los mismos.

NOVEDADES: RECOMENDACIONES

· Debe realizar consulta sobre conceptos teóricos  que desconoce  y sustentar por escrito

· Debe realizar practicas en el computador  y sustentar  la practica en fecha que se acordará

· Define los conceptos teóricos  que son base  en la asignatura de tecnología

· Guarda y recupera  información  desde el disco de trabajo

BIBLIOGRAFÍA 

· Inventos que conmovieron al mundo.  Enciclopedia Juvenil Auriga.
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· Mejía M, Aurelio, Guía practica para Manejar y Reparar el computador
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· Enciclopedia  El Mundo de la computación 4 tomos

· Informática Presente y Futuro
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· Magazine de Horizonte Informática Educativa. Bs. As. 1999.

· Beccaría, Luis P. - Rey, Patricio E.."La inserción de la Informática en la Educación y sus efectos en la reconversión laboral". Instituto de Formación Docente -SEPA-. Buenos Aires. 1999.

TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS


	1°
	Logros y Competencias
	2°
	Logros y Competencias

	AMBIENTACIÓN 


	· Nociones elementales de tecnología

· Cuidados e higiene personal
	· Adquiere información sobre algunos conceptos elementales de tecnología.

· Cuida su presentación personal y disfruta de las experiencias culturales.
	· Instrumentos Domésticos
	Reconoce la importancia de los instrumentos  domésticos  en su hogar  y utiliza algunos de ellos.

	MECANICA


	· Los juguetes

· Elementos domésticos

· Vehículos. Seguridad Vial

· Instrumentos mecánicos

· Instalaciones domésticas
	· Reconoce la composición de los materiales  y la estructura de los juguetes  y elementos domésticos. (plástico, hierro, carbón etc.)

· Tiene presente los cuidados y medidas de seguridad en las instalaciones domésticas para el cuidado  de su salud.

· Diferencia los medios d e transporte ,  su uso y servicio a la sociedad.

· 
	· Los juguetes

· Elementos domésticos

· Vehículos. Seguridad Vial

· Instrumentos mecánicos

· Instalaciones domésticas
	Reconoce la composición de los materiales  y la estructura de los juguetes  y elementos domésticos.

Diferencia los medios d e transporte , su uso y servicio a la sociedad

	INDUSTRIA
	· Elementos industriales

Tela- aguja-hilo
	Utiliza creativamente la aguja e hilo  elaborar tejidos elementales propios de su edad
	· Elementos industriales

Tela- aguja-hilo
	Utiliza creativamente la aguja e hilo  elaborar tejidos elementales propios de su edad

	ELECTRICA
	· Electrodomésticos. TV, 

estufa, licuadora. etc.
	· Identifica y usa instrumentos tecnológicos de su entorno inmediato.

· Practicar algunas recomendaciones para manipular los electrodomésticos con seguridad.

· Se apropia y utiliza adecuadamente los elementos del entorno, para su bienestar personal y colectivo.

· Elabora descripciones y responde a preguntas del  siguiente tipo: ¿Que es tal cosa? ¿Qué sucedió en tal momento? ¿Porque? ¿Para qué? ¿Cómo sucedió?
	Electrodomésticos. TV, estufa, licuadora. etc.
	· Identifica y usa instrumentos tecnológicos de su entorno inmediato.

· Practicar algunas recomendaciones para manipular los electrodomésticos con seguridad. 

· Se apropia y utiliza adecuadamente los elementos del entorno, para su bienestar personal y colectivo.

Identifica relaciones entre objetos, ideas, estructuras, procesos.

	ELECTRONICA
	· La TV 

· Radio

· Computador
	· Emplea los instrumentos tecnológicos de su entorno de acuerdo con la función propia de cada uno.

· Interpretar las instrucciones del funcionamiento de la TV y el radio.

· Seguir instrucciones y procedimientos para manejar la TV, radio, satisfaciendo necesidades y resolviendo problemas
	· TV.

· VHS

· Radio
	· Reconoce algunas funciones de instrumentos tecnológicos y artefactos eléctricos que utiliza en su entorno.

· Adquiere información y maneja los conceptos fundamentales.

· Interpreta las instrucciones del funcionamiento de la TV, el VHS y el radio.

· Conoce la historia del descubrimiento de la TV , el VHS y el radio.

· Sigue instrucciones y procedimientos para manejar la TV ,el VHS y la radio, satisfaciendo necesidades y resolviendo problemas.



	TELECOMUNICACIOMES
	· Teléfono

· TV

· Prensa
	· Identifica el teléfono, la televisión y la prensa como medios de comunicación y los utiliza de manera correcta y racional para interactuar y comunicarse con los demás.
	· Teléfono

· TV:
	· Utiliza algunos medios de comunicación como el teléfono y la televisión para recibir y transmitir información de manera eficaz y práctica.



	ESPACIAL
	· El cohete

· Los aviones

· Helicóptero
	· Identifica y establece diferencias entre algunos artefactos tecnológicos como el helicóptero, el avión y el cohete.
	· El cohete

· Los aviones

· Helicóptero
	· Establece comparaciones y diferencias entre medios de transporte aéreo y espacial a nivel comercial y de investigación.



	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Construcciones con diferentes materiales de deshecho
	· Utiliza creativamente materiales de deshecho  para elaborar diferentes objetos 
	· El  lápiz

· El papel

· El cuaderno
	· Utiliza creativamente materiales ( lápiz, papel y cuaderno ) en  elaborar diferentes dibujos y trabajos  creativos 



	GASTRONOMIA
	· Cuidados y  manipulación y elaboración de alimentos 
	· Reconoce la composición elemental de los  alimentos  y elabora recetas  sencillas  para  fortalecer  nutrición
	· Cuidados y  manipulación y elaboración de alimentos 
	· Reconoce la composición elemental de los  alimentos  y elabora recetas  sencillas  para  fortalecer  nutrición


TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS


	3°
	Logros y Competencias
	4°
	Logros y Competencias

	AMBIENTACIÓN 


	· Historia de la tecnología

· Terminología tecnológica 
	· Reconoce la importancia  de la tecnología  y maneja algunas nociones elementales de tecnología.
	· Conceptos  tecnología cos: materia prima, mano de obra, productos
	· Reconoce los elementos del proceso  de de trabajo ( materia prima , mano de obra , producto)

	MECANICA
	· Los juguetes

· Elementos domésticos

· Vehículos. Seguridad Vial

· Instrumentos mecánicos

· Instalaciones domésticas
	Reconoce la composición de los materiales  y la estructura de los juguetes  y elementos domésticos.

Diferencia los medios d e transporte , su uso y servicio a la sociedad
	· Herramientas de trabajo: martillo - serrucho
	· Identifica las herramientas como medio para construir diferentes objetos 

	INDUSTRIA
	· Redes de gas
	· Reconoce la importancia del uso de gas domiciliario en cuanto al ahorro de energía y sus beneficios.
	· Redes de gas

· Sistemas eléctricos

· Textiles
	· Entiende la importancia del ahorro de los servicios públicos y la incorporación a su vida.

	ELECTRICA
	· La energía doméstica
	· Identifica y usa instrumentos tecnológicos de su entorno inmediato.

· Practicar algunas recomendaciones para manipular los electrodomésticos con seguridad. 

· Entender la historia del descubrimiento de la energía eléctrica.


	· La energía doméstica
	· Identifica y usa instrumentos tecnológicos de su entorno inmediato.

· Practica algunas recomendaciones para manipular los electrodomésticos con seguridad. 

· Diferencia otros tipos de energía utilizados por el hombre a través de la historia.

· Promueve prácticas que permitan un uso racional de la energía.



	ELECTRONICA
	· Atari

· Calculadora
	· Plantea y realiza ejercicios y juegos apoyándose en su creatividad e imaginación en el uso de la calculadora y el atari

· Desarrolla procesos de razonamiento sencillos.

· Interpretar las instrucciones del funcionamiento de la calculadora y el atari.

· Entender la historia del descubrimiento de la calculadora y el atari.

· Seguir instrucciones y procedimientos para manejar la calculadora y el atari, satisfaciendo necesidades y resolviendo problemas.

	· Calculadora

· VHS
	.

· Interpreta las instrucciones del funcionamiento de la calculadora y el VHS.

· Sigue instrucciones y procedimientos para manejar la calculadora  y el VHS, satisfaciendo necesidades y resolviendo problemas. 

· Adquiere información  y maneja los conceptos fundamentales 

	TELECOMUNICACIOMES
	· Teléfono

TV:

Fax
	· Utiliza las telecomunicaciones  (teléfono, tv. y fax) para comunicarse, recibir información e interactuar de manera eficaz con otros de su entorno.


	· Los medios de comunicación
	· Utiliza de manera apropiada los medios de comunicación asumiendo una actitud crítica frente a la información que recibe fundamentada en razones tecnológicas.

	ESPACIAL
	· Cohete

· Avión 

· Helicóptero
	· Reconoce la importancia del helicóptero, el avión y el cohete como avances tecnológicos generados por el hombre, los compara y establece diferencias.   
	· Cohete

· Avión 

· Helicóptero
	· Reconoce la importancia del helicóptero, el avión y el cohete como avances tecnológicos generados por el hombre, los compara y establece diferencias.   

	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Elementos para la elaboración de afiches y carteleras
	· Maneja  diferentes elementos y materiales de trabajo  en la elaboración de afiches y carteleras.
	· Edificaciones con materiales: barro, plastilina
	· Utiliza materiales  en la construcción y elaboración de diferentes objetos de decoración y trabajos manuales.



	GATRONOMIA
	· Cuidados, manipulación y elaboración de alimentos
	· Reconoce la composición elemental de los alimentos y elabora recetas sencillas  que favorezcan su nutrición
	· Cuidados, manipulación y elaboración de alimentos
	· Reconoce la composición elemental de los alimentos y elabora recetas sencillas  que favorezcan su nutrición


TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS


	5°
	Logros y Competencias

	AMBIENTACIÓN 


	· Conceptos tecnológicos: materia prima, mano de obra, productos terminados

· Documentales,   profundización
	· Diferencia los elementos del proceso de trabajo ( materia prima, mano de obra,  productos)

· Formula y responde  preguntas según los documentales observados y  lecturas realizadas y profundizando en las temáticas estudiadas.

	MECANICA


	· Distribución  del acueductos Hidroeléctrica (maquetas)

· Modistería y carpintería
	· Desarrolla creativamente sus habilidades en la construcción de una maqueta en el funcionamiento de un acueducto. Hidroeléctrica.

· Conoce el manejo de las herramientas en la carpintería y modistería y utiliza algunas de ellas.



	INDUSTRIA
	· Maquinaria en la Industria : textil, alimenticia…etc.
	· Reconoce el funcionamiento de la máquina industrial , muestra interés con su conocimi9ento a través de la formulación de preguntas de profundización.

	ELECTRÓNICA
	· Calculadora

· VHS
	· Utiliza de manera practica la calculadora en la resolución de problemas sencillos de su cotidianidad 

· Manipula el VHS , entendiendo su importancia  como elemento industrial y comercial

· Sigue instrucciones y procedimientos para manejar la calculadora  y el VHS ,satisfaciendo necesidades y resolviendo problemas.

· Propone diferentes usos de la tecnología en su diario vivir.

· Adquiere información y maneja los conceptos fundamentales.

· Interpreta las instrucciones del funcionamiento de la calculadora y el VHS.

· Conoce los inventos mas recientes sobre calculadoras y DVD.



	ELECTRICA
	· Redes de energía 

· Represas
	· Establece criterios para el cuidado de su entorno.

· Identifica los recursos tecnológicos y los diferencia de los naturales.

· Describe como se produce la energía en una represa y su distribución.

· Promueve prácticas que permitan un uso racional de la energía.

· Establece las relaciones que existen entre energía y medio ambiente.

	TELECOMUNICACIOMES
	· Satélite

· Telefonía celular

· Computador

· Microondas
	· Reconoce en los inventos científicos  la importancia  ya placabilidad en las comunicaciones y el mejoramiento de la calidad de vida

· Manipula y establece comunicación por medio de los elementos computacionales y el teléfono celular

· Aprende recetas prácticas, sencillas y útiles para su alimentación utilizando el microondas.

	ESPACIAL
	· Satélite

· Cohete
	· Analiza la estructura del satélite y el cohete y reconoce la importancia de los mismos en el desarrollo de los conocimientos espaciales y avances científicos de la humanidad.

	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Elementos para la elaboración de plegables y tarjetas
	· Conoce los elementos y desarrolla su inventiva en la elaboración de plegables y tarjetas. 

	GATRONOMIA
	· Proyecto de elaboración de alimentos
	· Reconoce la composición elemental de los alimentos  y elabora recetas sencillas que favorezcan su nutrición

· Comparte creativamente sus recetas con el grupo de compañeros.


TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS
	6°


	Logros y Competencias
	7°
	Logros y Competencias

	AMBIENTACIÓN 


	· Origen  y evolución de la tecnología

· Pasos que se aplican en todo proceso tecnológico


	· Reconoce y valora las diferentes etapas y momentos de la historia como base constructiva de de los fundamentos de la civilización.

· Explica las funciones de los materiales y herramientas  que marcan el inicio y evolución tecnológica.

· Describe los diferentes pasos aplicados a la tecnología como actividad social, económica e industrial.

· Explica y argumenta logros y beneficios tecnológicos.

· Diferencia los aspectos negativos de la tecnología.
· Diferencia los distintos sistemas de medición empleados en la mecánica.

· Establece la relación entre los términos: ciencia, tecnología y técnica y los aplica correctamente.

· Comprende e interpreta el vocabulario propio en relación a definición, uso, técnicas y clases de tecnologías.

· Elabora y aplica procesos secuenciales relacionados con las áreas de demanda a las que da  respuesta la tecnología.


	· Proceso tecnológico

· La creatividad como elemento indispensable


	· Describe los diferentes procesos utilizados por la tecnología para su aplicación y desempeño.

· Desarrolla procesos de descripción y comparación a partir de información dada.

· Identifica relaciones entre objetos, ideas, estructuras y procesos determinados

· Elabora y aplica procesos secuenciales de razonamiento 

· Manifiesta creatividad e iniciativa en  las diferentes formas de expresión.

· Interpreta y plantea soluciones a los problemas de su entorno en relación a la tecnología.

· Utiliza en forma creativa los recursos de su entorno para diseñar y elaborar  artefactos sencillos.


	MECANICA


	· Concepto general de medir

· Generalidades de magnitudes y unidades

· Longitud con unidad de medida con los instrumentos

· Graficación en milímetros

· Aplicación de líneas normalizadas

· Máquinas simples


	· Utiliza adecuadamente instrumentos que ayuden a la medición de objetos.

· Utiliza material adecuado para la elaboración de trabajos de medición de las diferentes magnitudes y unidades en la mecánica.

· Compara y ordena conjuntos de medidas de diversos contextos.

· Localiza fracciones en la recta numérica usándola para medir instrumentos

· Soluciona adecuadamente las graficas básicas con la aplicación de líneas.

· Interpreta situaciones- problemas del lenguaje común al tecnológico y los resuelve adecuadamente.

· Resuelve correctamente aplicaciones de sistemas de líneas normalizadas.

· Realiza correctamente la representación gráfica y teórica de máquinas simples.

· Identifica y aplica correctamente los instrumentos en las unidades de medida.

· Relaciona los conceptos dados con otros ya conocidos respecto a las normas en el trazo de líneas

· Maneja adecuadamente los niveles de abstracción para graficar en milímetros.

· Identifica y diferencia las máquinas simples y su respectivo uso.


	· Masa con unidades e instrumentos

· Tiempos con unidades e instrumentos

· Temperatura con unidades e instrumentos.

· Longitud con unidad de medida e instrumentos

· Plano  inclinado rueda, eje, Poleas, operadores mecánicos ,manivela 

· biela  

· Vigas y  soportes


	· Reconoce puntos, rectas, planos y las relaciona en el diseño de artefactos tecnológicos.

· Genera y resuelve problemas de repartos proporcionales en la graficación y aplicación  de diseños.

· Diferencia las medidas de tiempo y las aplica en la solución de problemas cotidiano.

· Analiza y observa diferentes instrumentos de medición del tiempo.

· Establece relaciones de causa-efecto y consecuencias en procesos tecnológicos utilizando diferentes medidas e instrumentos de tiempo.

· Diferencia las unidades de medida utilizadas en los procesos de calefacción y refrigeración.

· Explica con argumentos la solución de problemas sencillos de calefacción y refrigeración.

· Maneja los conceptos fundamentales sobre rampas y cuñas como ejemplo de máquinas basadas en planos inclinados.

· Elabora y aplica procesos secuenciales en el conocimiento y la utilización de palancas y poleas.

· Desarrolla procesos de descripción y comparación de máquinas simples y complejas.

· Reconoce la estructura y engranaje de algunos artefactos sencillos.

· Identifica y compara elementos y materiales  básicos propios de la construcción.

· Amplia  sus conocimientos mediante la realización de gráficos y diseños tecnológicos.


	INDUSTRIA
	· Herramientas clasificación general por su funcionalidad

· Identificación general de sistemas y técnicas de fabricación

· Origen y características del papel ,cartón y plástico


	· Clasifica y grafica herramientas de acuerdo al uso y funcionalidad.

· Reconoce la importancia de los recursos de su entorno inmediato.

· Respeta y valora las normas básicas para el uso adecuado de diferentes herramientas

· Interpreta y plantea soluciones  en la fabricación de herramientas simples.

· Explica el origen y técnica de elaboración del papel.

· Identifica las diferentes clases de papel  y su proceso de elaboración.

· Describe al proceso de fabricación del plástico.

· Manifiesta creatividad en la elaboración de trabajos realizados con papel, cartón y plástico.

	· Revolución industrial

· La era de la máquina

· Inventos tecnológicos

· Origen, características y producción de la madera

· Construcciones y montajes
	· Elabora procesos de análisis y síntesis sobre las causas y consecuencias de la revolución industrial.

· Interpreta la realidad social, cultural, política y económica de su entorno como consecuencias de la revolución industrial.

· Expresa diferentes conceptos sobre la propagación del maquinismo y la industrialización.

· Describe, clasifica e interpreta los principales inventos y descubrimientos tecnológicos.

· Adquiere los conocimientos indispensables sobre el procesamiento de la madera.

· Describe el proceso de la fabricación del papel como derivado de la madera.

· Identifica los materiales, técnicas y etapas propios de la construcción.




TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS
	6°
	Logros y Competencias
	7°
	Logros y Competencias

	ENERGIA
	· Historia y evolución

· Fuentes de energía

· Clases de energía

· Lectura de cuentas de servicio


	· Explica las funciones de los materiales y herramientas  que marcan el inicio y evolución tecnológica.

· Explica y argumenta logros y beneficios tecnológicos.

· Diferencia los aspectos negativos de la tecnología en relación  a la energía
· Diferencia los distintos sistemas de medición empleados en la energía.

· Utiliza las fuentes de información que tiene a su alcance para profundizar en los conceptos.

· Indaga sobre la historia de la energía, su evolución y su presente.

· Conoce las diferentes fuentes de energía, desde las fuentes no renovables hasta las fuentes alternativas y diferencia cuales de ellas se aplican en nuestro país.

· Investiga y expone sobre las clases de energía y las formas en que estas pueden generarse.

· Reconoce todos los elementos que intervienen en el proceso de generación de la energía eléctrica.

· Diferencia todos los parámetros que se tienen en cuenta para facturar las cuentas de servicios.

	· Historia y evolución

· Fuentes de energía

· Sistema de energía

· Cadenas energéticas


	· Interpreta y plantea soluciones a los problemas de su entorno en forma creativa.

· Utiliza en forma creativa los recursos de su entorno para diseñar y elaborar  artefactos sencillos utilizando la energía.
· utiliza las fuentes de información que tiene a su alcance para profundizar en los conceptos.

· Indaga sobre la historia de la energía, su evolución y su presente.

· Conoce las diferentes fuentes de energía, desde las fuentes no renovables hasta las fuentes alternativas.

· Comprende todos los sistemas energéticos e identifica cuales de ellos se aplican en nuestro país.

· Expone los principios básicos de generación de la energía eléctrica.

· Investiga las formas de transporte de la energía desde las centrales energéticas e identifica las diferentes etapas por las que pasa este proceso.

	ELECTRONICA
	· Conceptos  de electrónica (Teoría )  
	· Reconoce las nociones básicas sobre la teoría electrónica
	 teoría electrónicos

(Refuerzo)
	· Profundiza sobre conceptos y teoría de la electrónica y su utilidad en el mundo actual

	ESPACIAL
	
	
	
	

	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Representación gráfica como lenguaje técnico y su utilización

· Representación  gráfica como proceso de comunicación

· Imágenes, simbología


	· Identifica con claridad la importancia de la representación gráfica, el lenguaje técnico y su utilización  en el mundo de la tecnología.

· Aplica fácilmente  los elementos  aprendidos en el proceso de la comunicación.

· Define   y distingue con claridad imágenes y simbología.

· Realiza representaciones  gráficas de  manera creativa
	· Reseña histórica

· Dibujo a mano alzada

· Instrumentos básicos  de dibujo técnico

· 
	· Identifica la evolución de la expresión gráfica a través de la historia.

· Dibuja con precisión a mano alzada.

· Identifica y maneja cada uno de los instrumentos básicos del dibujo técnico


TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS
	8°
	Logros y Competencias
	9°
	Logros y Competencias



	AMBIENTACIÓN 


	· Teoría  de proyectos tecnológicos

· La investigación y la solución de problemas
	· Explica y argumenta los diferentes procesos utilizados por la tecnología para la elaboración de proyectos.

· Amplia y complementa conocimientos a partir de diferentes investigaciones.

· Identifica y aplica relaciones entre objetos, ideas, estructuras y procesos determinados

· Elabora y aplica procesos secuenciales de razonamiento teórico – práctico.

· Manifiesta creatividad e iniciativa en  las diferentes formas de expresión en la elaboración de proyectos.

· Plantea soluciones a  problemas de su entorno en forma creativa.

· Utiliza en forma creativa los recursos de su entorno para diseñar y elaborar  artefactos sencillos.
	· Elaboración de proyectos tecnológicos

· Análisis  de  la aplicación  y soluciones  tecnológicas  a problemas  sociales
	· Codifica y decodifica  los procesos utilizados por la tecnología para la elaboración de proyectos.

· Sustenta con argumentos los conocimientos adquiridos en diferentes investigaciones.

· Produce diferentes textos  relacionando objetos, ideas, estructuras y procesos.

· Elabora y aplica procesos secuenciales de razonamiento teórico – práctico para la realización de sus proyectos.

· Manifiesta  creatividad e iniciativa en  diferentes formas de expresión y elaboración de proyectos.

· Plantea soluciones a  problemas de su entorno en forma creativa.

· Establece hipótesis y propone soluciones a diferentes problemáticas.

· Expresa sus puntos de vista y escucha los de otros de acuerdo a las temáticas a trabajar.

	MECANICA


	· Aplicación de todas las magnitudes

· Aplicación con todas las líneas normalizadas

· Manivela, polea, eje, rueda ,biela, engranaje

· Tirantes y tensores

· Soportes y vigas


	· Construye figuras aplicando las diferentes medidas y magnitudes.

· Realiza maquetas sencillas con la aplicación de implementos propios de la mecánica.

· Elabora juguetes móviles en madera aplicando juguetes mecánicos.

· Construye maquetas sencillas aplicando los principios de la construcción.

· Desarrolla procesos de descripción y comparación a partir de la información dada.

· Interpreta y plantea soluciones a problemas del entorno aplicando los conceptos adquiridos.

· Adquiere los conocimientos necesarios e indispensables para su promoción mediante la investigación de temas tecnológicos.


	Estructuras:

· Tipos de perfiles

· Columnas de hormigón

· Construcción de bisagras

· Construcción de rampas

· 
	· Diferencia las distintas clases de perfiles utilizados en la construcción.

· Describe en forma teórica y grafica la aplicación de los perfiles dados a las piezas metálicas utilizadas para la construcción.

· Elabora  maquetas con aplicación con diferentes tipos de estructura de hormigón.

· Identifica las distintas clases de bisagras y su correcta aplicación en la elaboración de artefactos tecnológicos.

· Construye objetos decorativos con la aplicación de diferentes tipos de bisagras.

· Identifica las diferentes clases de rampas y su correcta aplicación en el campo de la arquitectura y la construcción.

· Elabora artefactos móviles con utilización de rampas.

· Amplia los conocimientos teóricos mediante consultas realizadas en Internet.

· Desarrolla procesos de descripción y comparación de los temas tratados.

	INDUSTRIA
	· Características, origen y propiedad papel, madera, Icopor y aluminio.

· Clases de herramientas y su diferente utilización


	· Conoce y aplica técnicas de elaboración de papel.

· Realiza trabajos decorativos con la técnica del papel mache.

· Describe en forma teórica y grafica el proceso para la fabricación del papel 

· industrial.

· Realiza proyectos decorativos en icopor.

· Construye herramientas adecuadas para el corte y manejo del icopor.

· Identifica, clasifica y utiliza herramientas apropiadas en la elaboración de trabajos con madera, papel, icopor y aluminio.

· Describe en forma teórica y grafica el proceso de la extracción del aluminio.

· Realiza trabajos decorativos en aluminio.

	· Herramientas y maquinas:

· Composición de los metales 

· Construcción de herramientas y su manejo
	· Teoriza acerca de la propiedad de los metales.

· Describe en forma teórica y grafica la  abstracción de los metales

· Elabora herramientas simples dándoles un uso y manejo adecuado.




TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS
	8°
	Logros y Competencias
	9°
	Logros y Competencias

	ENERGIA
	· Sistema de energía

· Aplicación del sistema de energía


	· Utiliza las fuentes de información que tiene a su alcance para profundizar en los conceptos.

· Comprende todos los sistemas energéticos.

·  identifica cuales de los sistemas energéticos se aplican en nuestro país.

· Investiga las formas de transporte de la energía desde las centrales energéticas e identifica las diferentes etapas por las que pasa este proceso.

· Conoce la función de las subestaciones de energía.


	· Recursos energéticos

· Leyes básicas que rigen la transformación de la energía eléctrica y mecánica

· Formas de obtención de energía convencionales  y alternativas 
	· Utiliza las fuentes de información alternativas a las utilizadas en el aula para profundizar en los conceptos.

· Conoce los diferentes recursos energéticos e identifica cuales de ellos explota Colombia.

· Diferencia correctamente fuentes de generación de energía renovable, no renovable y alternativa.

· Comprende todo el proceso de generación de la energía en sus diferentes formas.

· Expone eficientemente el proceso de transporte de la energía desde las subestaciones hasta los hogares e industrias.



	ELECTRONICA
	· Organización en el taller

· Reglamento

· Principios de higiene y seguridad

· Formas de trabajo
	· Respeta en su totalidad las normas de comportamiento en un laboratorio o taller de electrónica.

· Previene riesgos acatando el reglamento interno que se tiene en un laboratorio o taller de electrónica.

· Conoce las normas de higiene y seguridad mínimas para mantener un adecuado ambiente de trabajo en el laboratorio.

· Organiza eficientemente el tiempo para hacer rendir su trabajo.

· Identifica las formas de trabajo más adecuadas al interior del laboratorio para obtener máximos resultados y prevenir accidentes.
	· Circuitos en serie, 

· mixtos  y paralelos

· Componentes electrónicos

· Herramientas en electrónica

· Símbolos y diagramas electrónicos


	· Utiliza las fuentes de información alternativas a las utilizadas en el aula para profundizar en los conceptos.

· Conoce los principios matemáticos que rigen la electrónica.

· Diferencia los diferentes componentes electrónicos.

· Comprende los conceptos de voltaje, corriente, potencia en un circuito electrónico.

· Identifica y analiza correctamente un circuito electrónico serie, paralelo o mixto.

· Conoce y utiliza adecuadamente los instrumentos utilizados en la electrónica.

	ESPACIAL
	
	
	· La energía nuclear y su ambiente


	· Reconoce  el potencial  que representa  la energía  nuclear  en el campo   tecnológico, analizando  los pro y contra  de su utilización.



	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Rotulación

· Normalización

· Iniciación a dibujo a escala

· Acotación
	· Utiliza  las técnicas  de rotulación  y dibujo  en escala de manera práctica y creativa.

· Maneja  la normatividad  en el trabajo de clase  y lo lleva a la practica su cotidianidad
	· Diseños: Clases

· Publicidad

· Clases y medios publicitarios


	· Elabora  creativamente  diseños publicitarios orientados a su realidad social y necesidades particulares.


TECNOLOGIA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS
	10°
	Logros y Competencias
	11°
	Logros y Competencias

	AMBIENTACIÓN 


	· Información sobre los nuevos  descubrimientos tecnológicos

· Trabajo  escrito de aplicación


	· Manifiesta creatividad e iniciativa en el en la investigación sobre el desarrollo de la tecnología.

· Manifiesta especial interés en la investigación y el análisis de la implementación de la tecnología en la vida humana.

· Realiza proyectos de investigación aplicados a los procesos tecnológicos.

· Sustenta en forma adecuada los resultados de las investigaciones que realiza.


	· Información sobre los nuevos  descubrimientos tecnológicos

1. El genoma humano

2. La clonación

3. La Eutanasia (técnica y biológica)

· Trabajo  escrito de aplicación


	· Muestra creatividad e iniciativa en el desarrollo de las diferentes investigaciones tecnológicas.

· Interpreta y plantea soluciones tecnológicas  en los diferentes procesos de desarrollo de la vida humana.

· Aplica procesos tecnológicos  en diferentes proyectos de investigación.

· Expresa con argumentos resultados de teorías investigadas.

· Identifica y compara elementos estructurales de ejes y contenidos en los diferentes modelos tecnológicos. 

· Enfrenta con capacidad  crítica y reflexiva los temas abordados sobre clonación, genoma humano y la eutanasia)

	MECANICA
	· Estructuras

· Construcciones

· Planos, mapas y maquetas
	· Identifica las características y los beneficios de la utilización de estructuras armadas (prefabricadas) en la construcción de obras civiles.

· Reconoce las cualidades de resistencia de los materiales más comunes en la construcción.

· Identifica y aplica conceptos y patrones en la medición a escala de planos, mapas y maquetas.

· Desarrolla proyectos de investigación en los que aplica conceptos vistos en el desarrollo de las clases.

	· Profundización ( aplicación al campo industrial y comercial)

· Estructuras

· Construcciones

· Planos, mapas y maquetas

· Grandes estructuras inventadas por el hombre a nivel mundial 
	· Identifica las características y los beneficios de la utilización de estructuras armadas (prefabricadas) en la construcción de obras civiles.

· Reconoce las cualidades de resistencia de los materiales más comunes en la construcción.

· Identifica y aplica conceptos y patrones en la medición a escala de planos, mapas y maquetas.

· Desarrolla proyectos de investigación en los que aplica conceptos vistos en el desarrollo de las clases.

	INDUSTRIA
	· Gestión empresarial

· Automatización y robótica

· Tecnología de alimentos

· Biotecnología

· 
	· Reconoce estructuras conceptuales y ámbito de aplicación de la gestión empresarial.
· Desarrolla procesos descriptivos de los conceptos de robótica y automatización.

· Analiza y argumenta con claridad su posición sobre los efectos de la automatización y la robótica en los procesos industriales
	· Gestión empresarial

· gobierno estudiantil

· Profesiones y oficios:  y visitas  universidades y

· Visita a empresas representativas del sector

· Presentar el proyecto de gestión empresarial


	· Define y diferencia  las clases de empresas que se pueden constituir (pequeñas, medianas y grandes empresas; industriales, agrícolas, mixtas, comerciales, de servicios, individuales).

· Maneja y aplica en forma apropiada los conceptos básicos del área empresarial.

· Investiga las diversas fases de procesos industriales según su interés.

· Planifica proyectos empresariales aplicando técnicas y procedimientos apropiados.

· Aprecia el  equilibrio que debe establecerse entre las diversas manifestaciones de proyectos industriales y empresariales y la preservación del medio ambiente.

· Se apropia de los mecanismos y espacios democráticos establecidos en la institución educativa en el ámbito del gobierno estudiantil.




	CONTENIDOS/  GRUPOS
	10°
	Logros y Competencias
	11º
	Logros y Competencias

	ENERGIA
	· La represas
	· Reconoce la importancia del agua como fuente generadora de energía

· Las represas… utilidad 
	· Represa de la tasajera

· Investigación 
	· Investiga el funcionamiento d e las  represas la utilidad  para la humanidad 

	ELECTRONICA
	· Componentes electromecánicos

· Resistencias
	· Utiliza las fuentes de información alternativas a las utilizadas en el aula para profundizar en los conceptos.

· Conoce los principios matemáticos que rigen la electrónica.

· Conoce y utiliza adecuadamente los instrumentos utilizados en la electrónica.

· Identifica claramente los diferentes componentes electromecánicos (relés, suiches, finales de carrera, etc.) y los utiliza adecuadamente.

· Diferencia los tipos de resistencias que hay, incluyendo su voltaje y potencia.

· Analiza correctamente un circuito resistivo.
	
	

	ESPACIAL
	· La energía nuclear y su ambiente
	· Analiza la  incidencia de la utilización  de la energía  nuclear  en el  hombre ( pros y contras)
	
	

	EXPRESIÓN GRAFICA
	· Encuadernación

· Texturas


	· Emplea con propiedad  la técnica de encuadernación 

· Aplica  diferentes texturas  a os trabajos y manuales
	· Diseño y publicidad
	· Emplea creativamente  los diferentes medios  publicitarios  para difundir  su proyecto de investigación y de gestión empresarial.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS



	1°
	Logros y Competencias
	2°
	Logros y Competencias

	Conceptos Básicos 

· Reglamento del aula de informática

· Normas de ergonomía  en el  uso de la computadora

· Qué es el computador

· Partes externas del 

· computador: teclado, monitor, torre

· Juguemos en el computador

· Dibujemos en el computador

(Programa Paint)

· Introducción a la Digitación  (Programa Bloc de Notas)


	· Utiliza  adecuadamente  la sala de informática

· Aplica las normas de ergonomía   y cuidado  de  su cuerpo  cuando utiliza el computador

· Reconoce e identifica el computador.

· Identifica las partes más notorias del computador.

· Muestra gran facilidad de adaptación a jugar en el computador.

· Muestra gran facilidad de adaptación a realizar trazos e interactuar con el computador.

· Identifica que es el computador.

· Identifica las partes básicas del computador.

· Demuestra por medio de juegos la adaptación que se tiene hacia el computador.

· Explica la importancia que tiene el computador.

· Comunica a otros compañeros la utilidad que tienen las partes del computador.

· Elabora dibujos mostrando las partes del computador.

· Propone la elaboración de las partes del computador con material reciclable.
· Proponen temas de interés para ellos que les permite afianzar sus conocimientos en programas de cómputo.

· Utiliza  el teclado  para escribir palabras y frases sencillas 


	Conceptos Básicos 

· Reglamento del aula de informática

· Normas de ergonomía  en el  uso de la computadora

· Importancia del  computadores

· Partes del computador y  sus funciones

· Dibujemos en el computador

(Programa Paint)

· Introducción a la Digitación  (Programa Bloc de Notas)

· Juguemos en el computador

· Aprendamos a sumar y restar   jugando    

               
	· Utiliza  adecuadamente  la sala de informática

· Aplica las normas de ergonomía   y cuida  de  su cuerpo  cuando utiliza el computador

· Identifica la importancia que tiene el computador en nuestro medio.

· Identifica la función de cada una de las partes básicas del computador.

· Conoce la forma adecuada de encender el computador. 

· Utiliza el Mouse y el teclado de manera fácil para jugar en el computador.

· Demuestra habilidad para generar trazos y gráficos en el computador. 

· Practica ejercicios sencillos  de suma  y resta en el computador como medio de trabajo.

· Reconoce la importancia que tiene que tiene el computador en nuestro medio.

· Reconoce la utilidad de las principales partes del computador.

· Identifica la importancia de encender y apagar bien el computador.

· Explica el valor y la importancia que tiene el computador.

· Comunica a otros compañeros la utilidad que tienen cada una de las partes básicas del computador.

· Elabora dibujos mostrando las partes del computador.

· Propone la elaboración de las partes del computador con material reciclable.

· Proponen temas de interés para ellos que les permite afianzar sus conocimientos en programas de cómputo y su utilización en otras áreas.

· Utiliza  el teclado  para escribir palabras y frases sencillas 




INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS

	3°
	Logros y Competencias
	4°
	Logros y Competencias

	Conceptos Básicos 

· Reglamento del aula de informática

· Normas de ergonomía  en el  uso de la computadora

· Dibujemos y pintemos en el computador: Programa Paint

· Aprendamos matemáticas jugando: Suma, resta, multiplicación y división.

· Programas de CD para 

· refuerzo en las áreas

Internet Básico

Teoría

La ventana

Búsquedas sencillas


	· Utiliza  adecuadamente  la sala de informática

· Aplica las normas de ergonomía   y cuidado  de  su cuerpo  cuando utiliza el computador

· Dibuja elementos de su entorno con facilidad en el programa Paint.

· Demuestra facilidad para aprender operaciones aritméticas básicas en el computador por medio de programas educativos.

· Demuestra adaptabilidad a los temas generales del grado cuando estos son desarrollados en el computador.

· Comprende la función de Internet y el uso adecuado que se debe dar a este.

· Identifica la ventana de Internet y realiza búsquedas sencillas.

· Reconoce las principales opciones de la barra de herramientas del Paint.

· Demuestra facilidad para apropiarse de conocimientos aritméticos por medio del uso de  herramientas informáticas.

· Identifica la función básica de Internet.

· Demuestra facilidad para realizar dibujos en Paint.

· Expresa con facilidad los usos adecuados de Internet.

· Identifica y explica las partes que componen la ventana de Internet

· Demuestra mejor rendimiento académico cuando los temas son adquiridos en el computador por medio de sistemas educativos.

· Propone  temas de interés para aquellos que les permite afianzar sus conocimientos en programas de cómputo y su utilización en otras áreas.

· Propone temas de consulta en Internet para buscar solución a dificultades que se presentan con su entorno.


	Conceptos Básicos 

· Reglamento del aula de informática

· Normas de ergonomía  en el  uso de la computadora

· La C P U  y su función

· Definir disquete y su función

· Función del teclado , monitor , impresora, Mouse.

· Técnicas  para el uso adecuado del teclado.

Internet Básico

Teoría

La ventana

Búsquedas sencillas


	· Utiliza  adecuadamente  la sala de informática

· Aplica las normas de ergonomía   y cuidado  de  su cuerpo  cuando utiliza el computador

· Reconoce la importancia de la CPU. y su función.

· Identifica las unidades de almacenamiento y su función.

· Demuestra adaptación y fácil manejo del Mouse y el teclado.

· Comprende la función de Internet y el uso adecuado que se debe dar a este.

· Identifica la ventana de Internet y realiza búsquedas sencillas.

· Identifica la importancia de la CPU.

· Reconoce cada una de las unidades de almacenamiento.

· Reconoce  cuando hacer uso del mouse y el teclado.

· Identifica la función de Internet.

· Expresa con facilidad la función de la CPU.

· Explica las características de  las unidades de almacenamiento.

· Identifica y explica las partes que componen la ventana de Internet.

· Propone temas de consulta en Internet para buscar solución a dificultades que se presentan con su entorno.




INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA  PRIMARIA
	CONTENIDOS/  GRUPOS

	5°
	Logros y Competencias

	Conceptos Básicos 

· Reglamento del aula de informática

· Normas de ergonomía  en el  uso de la computadora

· El mundo de la informática

· Partes del computador

· Software y Hardware

· Técnicas para digitación

· Programas de Windows: Bloc de Notas-  Wordpad 

· Formatear y grabar en el disquete.

· Internet Básico

Teoría

La ventana

Búsquedas sencillas


	· Utiliza  adecuadamente  la sala de informática

· Aplica las normas de ergonomía   y cuidado  de  su cuerpo  cuando utiliza el computador

· Identifica todas las partes del computador y sus funciones.

· Diferencia los componentes software y hardware en el computador.

· Identifica las opciones del teclado y da un uso adecuado a este.

· Usa adecuadamente los programas que ofrece Windows (WordPad, bloc de notas, paint).

· Reconoce la utilidad del disquete como unidad extraíble de almacenamiento.

· Reconoce la importancia de la informática y todas sus herramientas en la actualidad.

· Comprende la función de Internet y el uso adecuado que se debe dar a este.

· Identifica la ventana de Internet y realiza búsquedas sencillas.

· Identifica cada una de las partes del computador.

· Reconoce hardware – software con facilidad.

· Identifica la principal funcionalidad de los programas (WordPad, bloc de notas, paint).

· Reconoce las opciones del disquete para almacenar información.  

· Expresa con facilidad la diferencia de los componentes hardware – software dentro del computador.

· Utiliza adecuadamente los programas de Windows dependiendo de la tarea determinada.

· Guarda información con facilidad en disquete.

· Propone temas de consulta en Internet para buscar solución a dificultades que se presentan con su entorno.

· Propone solución a problemas por medio de la utilización de las herramientas informáticas con que cuenta la institución.

· Propone la escritura de textos sencillos.




INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	6°

Semestre 1
	Logros y Competencias
	6°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	Introducción al la informática 

· Importancia de la informática en el mundo tecnológico

· Qué es la informática

· Reseña histórica  de los computadores
	· Adquiere capacidad para identificar, acceder y manejar fuentes de información 

· Demuestra una sólida comprensión de la reseña histórica de los computadores y su evolución.


	Accesorios de Windows 

Bloc de notas 

· Calculadora

· Paint

· WordPad

· Impresión

· Interacción entre estos programas
	· Utiliza cada uno de los accesorios de Windows, para la elaboración de textos y gráficos.

· Identifica la barra de herramientas y colores  para la elaboración de gráficos del programa Paint.

· Utiliza el programa Wordpad para la elaboración de textos sencillos.

	Sistemas operativos

Generalidades de Windows

· Teoría

· Concepto. 

· El escritorio de Windows Barra de tareas y Los iconos

El computador
· Teoría

· Partes del computador

· El  teclado y sus funciones Técnicas de digitación

· El Mouse

· La ventana y sus partes
	· Utiliza las funciones y herramientas de un sistema operativo Windows.

· Identifica la barra de tareas e íconos de la pantalla inicial de Windows.

· Conoce los diferentes componentes de los computadores como son el Hardware y el software y los diferentes programas que se pueden usar en ellos.

· Utiliza con propiedad el teclado determinando las diferentes funciones y técnicas de digitación.

· Identifica las diferentes técnicas de Mouse.

Reconoce las diferentes partes de la ventana, reconociendo cada una de sus barras.
	El disquete

Formatear 

Internet Básico

Teoría

La ventana

Búsquedas sencillas Guardar
	· Identifica las diferentes partes del disquete .

· Aprende a formatear un disquete.

· Guarda  el trabajo realizado  en el computador utilizando la opción d edisquette.

· Utiliza con propiedad un navegador de Internet, conociendo  las ventajas y cuidados de este medio.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	7º

Semestre 1
	Logros y Competencias
	7°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	Refuerzo de Windows

Repaso general – taller

Manipulación de archivos y carpetas

· Crear- mover- copiar- renombrar eliminar

· Creación de subcarpetas  y accesos directos

El disquete

· Formatear 

· Guardar
	· Crea y maneja con propiedad archivos y carpetas.

· Identifica las diferentes formas de crear, mover, copiar, renombrar y eliminar archivos  y carpetas.

· Aplica herramientas para la creación de subcarpetas y accesos directos.

· Identifica las diferentes partes de un disquete.

· Aprende a formatear y guardar texto en un disquete.
	Preparación de páginas
· Márgenes

· Orientación de pagina

· Tamaño de papel

Vista preliminar

· Menú 

· Herramientas

· Manipulación
	· Utiliza las herramientas para la preparación de  márgenes, orientación de  márgenes y tamaño de papel.

· Identifica la vista preliminar para mirar los diferentes textos realizados aplicando cambios  de acuerdo  a una orientación  dada, preferencias y necesidades.



	Procesador de texto

· Teoría

· Procesador de texto Word

· Partes de la ventana

· Manipulación de archivos: Guardar- abrir y copiar-pegar


	· Utiliza el procesador de texto y las herramientas de aprendizaje visual para la elaboración de trabajos.

· Identifica las diferentes formas de  guardar, abrir, copiar ,  pegar y mover  archivos en diferentes  unidades de almacenamiento
	Formatos de texto

· Fuente

· Párrafo

· Numeraciones y viñetas

· Bordes y sombreados

· Tabulaciones

· Letra capital

· Dirección del texto

· Cambiar mayúsculas y minúsculas
	· Identifica todos los componentes de la pantalla inicial de Word y conoce las ventajas de trabajar con las diferentes herramientas.

· Utiliza la letra capital para la elaboración de los diferentes textos.

	
	
	Internet Básico

· Teoría

· La ventana

· Búsquelas sencillas


	· Utiliza la Internet como herramienta básica para el acceso al conocimiento.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	8º

Semestre 1
	Logros y Competencias
	8°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	Teoría de la  informática  y la educación


	· Adquiere capacidad para  identificar, acceder y manejar fuentes de información
	Procesador de texto Word

2° Parte 

El plegable

Herramientas 

Sinónimos Ortografía

Separación silábala

Otras herramientas d e diseño

Plantillas
	· Utilizar las diferentes herramientas  del procesador de texto Word para  la ortografía, sinónimos, separación de sílabas entre otros.

· Emplea plantillas para optimizar el trabajo  de texto.

· Diseña plegables para esquematizar información  de manera creativa  y estética

	Procesador de texto Word 

· Refuerzo de la 1° par

· Símbolos

· Encabezados y pie de páginas

· Imágenes

· Objetos

· Tabla


	· Utiliza el procesador de texto para encabezados y pie de páginas.

· Inserta diversas  imágenes y objetos  para complementación de texto

· Utiliza las opciones del menú tabla para la creación de diferentes formatos que requieran  organización clasificada.

.
	Interacción entre programas

Paint

Word

Imprimir

Internet Básico

· Teoría

· La ventana

· Búsquedas avanzadas


	· Aprende las diferentes opciones de combinar  texto y gráfico para la creación de diferentes documentos.

· Emplea diversas diferentes opciones en el manejo y administración de impresión.

· Utiliza la Internet como  herramienta básica para el acceso al conocimiento.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	9º

Semestre 1
	Logros y Competencias
	9°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	Teoría de la  informática  y la educación

Procesador de texto Word 

· Repaso general

· Taller

	· Adquiere capacidad para identificar, acceder  y manejar fuentes de información.

· Utiliza el procesador de texto y las herramientas de aprendizaje visual para la elaboración de documentos.
	Diapositivas personales

Textos

Gráficos

Fondos

Bordes y sombreados

Efectos

Transiciones

Otros
	· Realiza presentaciones de manera ordenada y secuencial , sistematizando el aprendizaje  y vinculándolo a los medios tecnológicos actuales.



	Presentaciones :

Power Point

Generalidades

La ventana y sus partes

Manipulación de  archivos

Edición de texto: Copiar – pegar- 

Insertar- Cortar
	· Personaliza las presentaciones de diapositivas a través de las herramientas de diseño y objetos que Power Point   trae incorporados.
	Plantillas

Presentaciones

Trabajo

Construcción y exposición ante el grupo 

Internet Básico

· Teoría

· Correo electrónico


	· Utiliza plantillas para realizar presentaciones en  pantalla

· Utiliza la Internet  como herramienta básica para el acceso al conocimiento en  pantalla.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	10º

Semestre 1
	Logros y Competencias
	10°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	Hoja de calculo

· Generalidades

· Partes de hoja 

· Manipulación de archivos

· Guardar-abrir- copiar-pegar

· Preparación de página

· Presentación preliminar


	· Utiliza  el editor gráfico y la hoja de cálculo  y las aplica en situaciones apropiada.

· Conoce la ventana de la hoja de cálculo, sus partes y sus generalidades.

· Manipula información en la hoja de calculo, con las opciones  de copiar, pegar mover, abrir , guardar  e imprimir.

.
	· Formulas y funciones

· Suma 

· Auto suma

· Operaciones básicas

· Insertar función
	· Aprende las diferentes fórmulas y funciones para realizar las diferentes operaciones básicas.

	Insertar:

Celdas- filas- columnas- Imágenes- Objetos – símbolos

Celdas: Manipulación

Seleccionar

Añadir

Ampliar

Formatos
	· Identifica la forma de insertar filas, columnas, imágenes objetos y símbolos para la realización de las diferentes tablas.

· Aplica formatos de celda  a la  información  incluida  en la hoja de cálculo.

· 
	Graficación

· Tipos de datos 

· Tipos de gráficos

· Modificación de gráficos
	· Utiliza los diferentes tipos de datos para la elaboración  y modificación de gráficos.

	
	
	Internet Básico

· Teoría

· Correo electrónico

· El Chat 

· Escáner
	· Hace buen uso del tiempo de consulta en Internet enfocándose más en utilizar  la información que en buscarla.


INFORMATICA

CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA

	CONTENIDOS/  GRUPOS

	11º

Semestre 1
	Logros y Competencias
	11°

Semestre 2
	Logros y Competencias

	· Herramientas de HTML

· Generalidades

· Conceptos  básicos

· Títulos

· Animaciones

· Fondos

· Contenidos con formulas 


	· Reconoce que HTML es un lenguaje de programación.

· Emplea  el lenguaje  de programación HTML para el diseño de Pág. Web.

· Emplea el  procesador de texto Word. En el diseño de Pág. Web sencillas
	· Presentación del proyecto

Diseñarlo en el programa Power Point
	· Diseña y construye  un proyecto  sobre el programa Power Point, aplicando la metodología de proyectos.

	El proyecto de grado

· Que es un proyecto

· Presentación de un proyecto teniendo en cuenta las técnicas vistas en El procesador de texto Word


	· Identifica  e introyecta los pasos para la elaboración de un proyecto de grado.
	
	

	· Construcción del proyecto de tecnología e informática
	· Identifica las preguntas claves para la estructuración y metodología de proyectos, como son el qué. Para qué, por qué, cómo, con qué, cuándo, dónde, quién, cuánto.

· Elabora  con técnica y buena metodología  el  trabajo final de tecnología e informática
	
	


EDUCACIÓN EN TRANSITO Y SEGURIDAD VIAL
CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA PRIMARIA

	GRUPOS 

ASPECTOS – EJES

  
	1°
	Logros y Competencias
	2°
	Logros y Competencias

	RESPETO A LA VIDA


	Peligros que pueden presentarse  en su actividad peatonal


	· Toma de conciencia   de los  derechos y responsabilidades con si mismo y los demás.

· detectando los peligros cuando no se aplican las normas de transito y realiza correctivos.
	Medios de transportes usados en el tiempo  y los de su entorno


	· Reconoce las normas en el uso de los medios de transporte, como factor fundamental para el cuidado de la vida.



	MOVILIDAD 

HUMANIZADORA
	Lugares adecuados para el paso de vías y señales  de transito
	· Valora las normas sociales de convivencia en el espacio para lograr que diferencie los lugares públicos de los privados.
	Entorno físico humano  de  su localidad
	· Promueve  la tolerancia para las formas diversas de estar en el mundo de distintos grupos  y personas que lo ubiquen en su entorno y respete sus normas

	ESPACIO PÚBLICO


	Cuidado del espacio público
	· Genera  conciencia de los cuidados del espacio público como opción colectiva, adquiriendo responsabilidad para mantener  un hábitat agradable.
	Uso adecuado de los Diferentes espacios físicos


	· Propicia un comportamiento tolerante y una atmósfera de respeto, solidaridad, convivencia pacífica y justicia, realizando acciones que le ayuden a evitar situaciones de peligro cuando actué con el medio. 

	SEGURIADAD VIAL COMO BIEN COMÚN


	Riesgos al movilizarse
	· Forma  y capacitar para tomar decisiones ponderadas ante situaciones que se afrontan en el transito, dando prioridad a la seguridad, al respeto a la vida y al desarrollo de la convivencia a través de situaciones que se le presente en su traslado al lugar de estudio.
	Medios de transporte mas habituales en su medio, lugares de concentración y  dificultades  existentes


	· Comprende  como los vehículos pueden versen afectados por los diversos factores que requieren precauciones y cuidados especiales, conociendo los lugares por los que deben transitar los vehículos.

	VALOR DE LAS NORMAS
	Accidentes producidos por  no acatar las normas
	· Valora las normas de transito como una señal de vida, respetándolas y entendiéndolas como necesarias para la supervivencia para que asuma una posición respetuosa ante la normas de transito, como peatón y pasajero.
	Formas y colores de las señales de transito


	· Valora  las normas y los dispositivos de seguridad de transito como elementos necesarios para garantizar el orden y la seguridad en los desplazamientos esquematizando las formas y colores de las señales de transito. 


EDUCACIÓN EN TRANSITO Y SEGURIDAD VIAL
CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA PRIMARIA

	GRUPOS 

ASPECTOS – EJES

  
	3°
	Logros y Competencias
	4°
	Logros y Competencias

	RESPETO A LA VIDA


	Conductas que pueden causar accidentes  o afectar la calidad de vida
	· Reconoce la importancia del respeto a la vida y a la dignidad humana para detectar los peligros cuando el medio afecte su integridad.
	Las  normas de transito   como prevención de accidentes
	· Desarrolla y reconoce las normas de transito como medio de protección de la vida, para asumir una actitud de respeto por el otro.

	MOVILIDAD 

HUMANIZADORA
	Uso de las cebras , puentes, aceras  y semáforos 
	· Genera  conciencia de la importancia de un buen desplazamiento y libre movilidad  para que actué con respeto a las condiciones que le exigen las vías.
	Pautas para el desplazamiento  personales y grupales
	· Promove el respeto a las individualidades  de los grupos y las personas en el desplazamiento para que asuma una Posición tolerante ante cualquier incidente.

	ESPACIO PÚBLICO
	Utilización de los espacios comunes
	· Demuestra sentimientos de solidarización de forma empática con los problemas que le ocurren a otros en la vía pública para que interactué con el medio y los demás usuarios del espacio público
	Conservación del mobiliario público
	· Conoce  y respetar el mobiliario urbano por ser este de utilidad común generando una identidad con lo público y teniendo un sentido de pertenencia.

	SEGURIADAD VIAL COMO BIEN COMÚN


	Formas de mejorar la seguridad  en todos los lugares donde se actúa
	· Acepta que los medios de transporte pueden ser armas potencialmente letales sino se toma en cuenta situaciones personales, el estado del tiempo y las características del entorno, identificando los elementos que afectan la seguridad.
	Las señales de transito en la escuela para  el desplazamiento
	· Acepta  la importancia de la utilización de elementos que permitan al conductor una mejor visualización de las personas que se encuentran en la vía , realizando señales de transito  en la escuela para ponerlas en practica.

	VALOR DE LAS NORMAS
	El Comportamiento como pasajeros
	· Asume los conceptos básicos implicados en la movilidad y la accesibilidad en el transito, “en as vías y espacios públicos” como responsabilidad cívica, sin restricciones de edad o discapacidad, reconociendo su comportamiento como pasajero.
	Normas fijadas por las autoridades para el bien común


	· Reconoce la restricciones y normas que regulan  y operan en la ciudad o lugar donde esté, solucionando problemas que se presentan en la movilidad a través del diálogo y la comprensión.


EDUCACIÓN EN TRANSITO Y SEGURIDAD VIAL
CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA PRIMARIA

	GRUPOS 

ASPECTOS – EJES

  
	5°
	Logros y Competencias

	RESPETO A LA VIDA


	La accidentalidad den Colombia y sus factores causantes
	· Asume responsabilidades frente a sus derechos y obligaciones como peatón y conductor para que aplique correctivos  que le permite evitar accidentes de transito durante su desplazamiento en la vía.



	MOVILIDAD 

HUMANIZADORA
	Diferentes sistemas de transporte y su importancia para el bien común


	· Diferencia los sistemas de transporte y su importancia  para la convivencia social  e individual que lo lleve a reflejar una imagen culta ante los demás.

	ESPACIO PÚBLICO


	Plano de la cuidad  o pueblo: vías principales y secundarias , lugares importantes formas de trasladarse
	· Asume la responsabilidad del respeto a l espacio público por ser este un patrimonio de todos y para todo, conociendo la ciudad, lugares importantes y la forma de trasladarse.

	SEGURIADAD VIAL COMO BIEN COMÚN


	Medidas  utilizadas  por las autoridades para prevenir la contaminación y el buen estado de los vehículos
	· Crea  hábitos de respeto por los agentes de transito, por las señales,  el medio ambiente y el cuidado sus vehículos para que no afecten  la salud de los seres vivos identificando los diferentes elementos contaminantes y las medidas de transito.

	VALOR DE LAS NORMAS
	Debate sobre la temática anterior


	· Promueve    la convicción de que el respeto y cumplimiento de las normas son parte esencial de la nueva cultura ciudadana, generando debates y practicas grupales.


EDUCACIÓN EN TRANSITO Y SEGURIDAD VIAL
CONTENIDOS GENERALES TEMAS Y SUBTEMAS  PARA  LA EDUCACIÓN  BÁSICA SECUNDARIA Y MEDIA
	CONTENIDOS POR   GRUPOS  SEMESTRE 1

	6°
	7°
	8°
	9°
	10°
	11°



	· ELEMENTOS DE TRANSITO

· CICLISTA


	· LA VIA

· NOMENCLATURA

· CONTAMINACIÓN 


	· DISPOSITIVOS PARA LA REGULACIÓN Y CONTROL

· SEÑALES VERTICALES


	· EL VEHICULO

· DOCUMENTOS

· CONDICIONES PARA 


	· EL MOTOCICLISTA

· LA ACCIDENTALIDAD

· 
	· MOVILIDAD  Y TRANSPORTE

· CONDUCTOR



	Logros y Competencias


	Logros y Competencias


	Logros y Competencias


	Logros y Competencias


	Logros y Competencias


	Logros y Competencias

	· Asume con actitud sensible y artística el diseño urbanístico y arquitectónico de la ciudad, de las vías, puentes y sistemas de transporte valorando  argumentadamente lo benéfico, agradable y posibilitador de estos para la movilidad.


	· Busca, organiza y clasifica la información derivada del conocimiento básico basada en  la nomenclatura y la organización de la malla vial.


	· Diseña, elabora y explica sistemas tecnológicos sencillos, mediante la utilización de  modelos representativos de señales luminosas, verticales, horizontales entre otras, para valorar argumentadamente lo benéfico de estos en el espacio público. 

	· Utiliza los conocimientos tecnológicos relacionados con la forma, funcionalidad y estructura del vehículo para la solución de los problemas de movilidad que surjan en su entorno.


	· Analiza como la motocicleta y los conocimientos sobre esta, son  una herramienta tecnológica más para la solución de los problemas de desplazamiento y movilidad que se plantea en su entorno. 


	· Desarrolla proyectos en los que involucra aspectos técnicos, culturales, científicos y sociales que propendan a la colaboración y organización de la movilidad en coordinación con las autoridades del entorno.




	CONTENIDOS POR   GRUPOS SEMESTRE2

	6 º


	7°
	8°
	9°
	10°
	11°



	· EL PASAJERO

· TALLERES

	· AMBIENTAL

· TALLERES
	· SEÑALES HORIZONTALES O MARCAS VIALES

· SEÑALES LUMINOSAS

· SEÑALES MANUALES

· TALLERES


	· TRANSITAR

· TALLER


	· PROMEROS AUXILIOS

· TALLERES


	· PRECAUSIONES AL CONDUCIR

· TALLERES



	Logros y Competencias

6º
	Logros y Competencias

7º
	Logros y Competencias

8º
	Logros y Competencias

9º
	Logros y Competencias

10º
	Logros y Competencias

11º



	· Reconoce la importancia y utilidad de los instrumentos, sistemas y procesos tecnológicos para el desarrollo de la movilidad en su entorno Reconoce la importancia y utilidad de los instrumentos, sistemas y procesos tecnológicos para el desarrollo de la movilidad en su entorno

	· Utiliza los recursos de su entorno para diseñar y elaborar, desde una actitud sensible y artística esquemas, planos y maquetas del sistema vial de la ciudad.

· Utiliza y cuida el medio ambiente, evitando que se contamine y polucione, lo cual proporciona circunstancias adecuadas para el beneficio común. 


	· Establece la incidencia de los avances tecnológicos existentes en la infraestructura vial y como influyen estos en la vida del hombre.

· Utiliza y cuida los recursos tecnológicos (semáforos, señales, entre otros) evitando que se deterioren o dañen, y da cuenta de la efectividad de estas herramientas, como creación cognitiva, histórica y social, que permiten una movilidad  rápida, segura y efectiva
	· Reconoce y utiliza el vehículo, como una herramienta tecnológica más en la organización de la movilidad y da cuenta de su efectividad (ágil, seguro y oportuno)


	· Conforma pro activamente grupos de trabajo para elaborar proyectos tecnológicos para el mejoramiento de la seguridad vial.


	· Utiliza los conocimientos tecnológicos de tránsito para contribuir con la elaboración de proyectos cuya intención es transformar y mejorar los problemas de la movilidad que se plantean en  su entorno 
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