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Capitulo 1

1.1 Introduccion

La ley general de educacion en el articulo 23 define dentro de las areas obligatorias y
fundamentales, el area de Tecnologia e informatica, dandole gran importancia para el logro de
los objetivos de la educacion basica y que necesariamente se tendra que ofrecer de acuerdo con

el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional.

En esta medida, a partir de la experiencia y la observacion como docente del area en el
Liceo Juan Miguel se identifican algunas falencias en el desarrollo del area desde el desarrollo de
la malla curricular, el area se enfoca solamente al desarrollo de temaéticas de Informatica, no se
evidencian en ningun curso el manejo de tematicas de Tecnologia lo que lleva a dejar de lado los
lineamientos dados por el Ministerio de Educacion en la Guia 30: Orientaciones Generales para

la Educacion en Tecnologia desde el afio 2008.

El presente trabajo pretende realizar un aporte como propuesta a la malla curricular del
area de tecnologia e informatica del Liceo Juan Miguel de Bogota con el fin de fortalecer el area
en la institucién agregando el componente de Tecnologia en los grados de Primero a Quinto de
primaria aportando también concordancia con los lineamientos propuestos por el Ministerio de

Educacién Nacional.



1.2 Planteamiento del problema

En la Ley 115 de 1994 en su articulo 23 define dentro de las areas obligatorias y
fundamentales, el area de Tecnologia e informatica, dandole gran importancia para el logro de
los objetivos de la educacion basica y que necesariamente se tendra que ofrecer de acuerdo con

el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional.

El PET 21 aborda y propone estrategias para el desarrollo del Area de Tecnologia e
Informaética en el nivel de Educacion Basica planteando lineamientos reflexivos como base para
el disefio curricular y especificamente de los indicadores de logro del area y diferencia la
tecnologia y la informatica como dos componentes que deben ir estrechamente vinculados en el
desarrollo del area: “el estudiante aprendera a procesar informacion y serd capaz de ejecutar
operaciones béasicas en un computador (manejo de paquetes para computador) pero se espera que
estas actividades estén enmarcadas por la necesidad de resolver problemas tanto relacionados
con las actividades tecnolégicas como los generados por las distintas areas curriculares.” (Equipo

de Tecnologia MEN, 1996)

Las Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia OGET propuestas por el
Ministerio de Educacién en el afio 2008 resaltan la importancia de la tecnologia en el desarrollo
de la sociedad y en la adquisicion de los conocimientos y establece unos componentes generales,
competencias y sus desempefios para cada ciclo escolar, siendo un referente para las instituciones
educativas en el disefio del plan curricular del area, ya que permite que los docentes las apliquen

en el disefio de actividades y estrategias para lograr un proceso de ensefianza-



aprendizaje enfocado a la apropiacion de los conocimientos tecnoldgicos fomentando el analisis
y la solucion de problemas cotidianos, que los estudiantes utilicen sus conocimientos para crear e

inventar, buscando un beneficio propio y también colectivo.

Pero en algunas instituciones educativas de Educacion Basica, falta tener en cuenta las
OGET en el desarrollo del area de Tecnologia e informatica, especificamente en la malla
curricular, afectando el énfasis e importancia que se le da al area, en ocasiones el area se enfoca
tnicamente al desarrollo de los sistemas informaticos dejando de lado los contenidos referentes a
la Tecnologia, falencia causada por falta de recursos o por falta de conocimiento, haciendo mas

sesgados los contenidos del area y asi mismo su aplicacion.

Refiriéndose especificamente a la experiencia vivida con los estudiantes de 1° a 5° de
Educacion Basica del Liceo Juan Miguel se puede evidenciar el énfasis dado a la informatica
dejando de lado los contenidos referidos a la Tecnologia. El area se desarrolla teniendo en cuenta
la malla curricular existente, que se enfoca al manejo de programas como Paint, Microsoft Word,
Microsoft Excel y Microsoft Power Point, pero no se imparten tematicas relacionadas con la
Tecnologia considerada, no solo como los objetos tangibles creados para solucionar problemas y
satisfacer necesidades, sino también como los conocimientos y procesos necesarios para crear y

operar esos objetos.

Teniendo en cuenta estas variables se quiere por medio de este proyecto hacer un aporte a
la malla curricular del area de Tecnologia e informaética del Liceo Juan Miguel incluyendo los

contenidos referentes a la Tecnologia como herramienta basica para el desarrollo de habilidades
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que les permitiran a los estudiantes integrarse a una sociedad permeada por la internet, la
informatica, las redes sociales, los avances tecnologicos, etc. en todos los aspectos tanto familiar,
laboral y académico y “la apropiacion de la tecnologia desde las relaciones que establecen los
seres humanos para enfrentar sus problemas y desde su capacidad de solucionarlos a través de la

invencion, con el fin de estimular sus potencialidades creativas” (MEN, 2008)

Enunciado

Para el desarrollo del presente trabajo de grado y a partir de la experiencia como docente
del area de Tecnologia e informatica en el Liceo Juan Miguel se tienen en cuenta las falencias
encontradas en el énfasis dado al area de Tecnologia e informatica donde se deja de lado los

contenidos referidos a la Tecnologia.

Se plantea el siguiente enunciado que orientara el trabajo de grado: Generar como
propuesta aportes pertinentes a la malla curricular de los grados 1° a 5° de Educacion Basica,
puede contribuir al fortalecimiento del Area de Tecnologia e Informatica en el Liceo Juan

Miguel de Bogota.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Elaborar como propuesta un aporte a la malla curricular del area de Tecnologia e

informatica en los grados de 1° a 5° de Educacién Basica del Liceo Juan Miguel.

1.3.2 Objetivos especificos

Establecer el estado actual de la malla curricular del area de Tecnologia e informatica en

los grados de 1° a 5° de Educacion Basica del Liceo Juan Miguel.

Determinar aspectos pedagdgicos para elaborar el aporte a la malla curricular del area de

Tecnologia e informatica en los grados de 1° a 5° de Educacién Basica del Liceo Juan Miguel.
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1.4 Justificacion

En la actualidad, la incorporacion del area de Tecnologia e Informatica a la educaciéon se
ha convertido en un proceso, muy importante para la sociedad, ya que va mucho mas alla de las
herramientas tecnologicas que conforman el ambiente educativo, se habla de una construccion
didactica y la manera como se pueda construir y consolidar un aprendizaje significativo dentro
del aula y también en un proceso obligado para tener concordancia con lo exigido por el

Ministerio de Educacion Nacional.

Por esto las instituciones educativas toman un papel importante, ya que deben tener
presente el area de Tecnologia e Informatica y la realizacion de actividades aptas para los
diferentes contextos de la escuela, con el fin de tener la oportunidad de aproximarse critica 'y
creativamente a esta area, a través de campos tan diversos como las comunicaciones, el
comercio, la industria, la vivienda, el medio ambiente, el agro, el transporte, los servicios
publicos, la informacion, la comunicacion, la salud, la alimentacién, la recreacion, entre otros;

donde la escuela se puede convertir en un espacio de transformacién activa de cada uno de estos.

A través de este proyecto se pretende realizar un aporte, como propuesta, a la malla
curricular del Colegio Liceo Juan Miguel teniendo en cuenta los lineamientos brindados por la
Guia 30:Orientaciones Generales para la Educacién en Tecnologia permitiendo que el area se

desarrolle acorde a estos y se mejore significativamente.
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En este desarrollo se fortalece el area tomando la Tecnologia y la Informatica como dos
componentes que deben ir estrechamente vinculados, ya que en la malla que existia solo se
desarrollaban tematicas referidas a la Informatica, dejando de lado la Tecnologia, la propuesta es
desarrollarlas transversalmente, en todo los cursos y teniendo en cuenta la condiciones de cada

grupo de grado.

1.5 Antecedentes

Los antecedentes sobre el tema de la presente propuesta se buscaron bajo el criterio de
Educacion en tecnologia, curriculo y malla curricular en el area de tecnologia, hallando los

siguientes resultados:

Decreto 1860 de 1994

Donde se reglamentan los aspectos pedagdgicos de la Ley 115 de 1994 y con respecto al
curriculo en el articulo 33 determina gue los establecimientos educativos deben elaborar el
curriculo o conjunto de actividades organizadas y conducentes a la actualizacion de criterios,
planes de estudio, programas, metodologias y procesos que contribuyan a la formacién integral e
identidad cultural, para lo cual gozan de autonomia. Dentro de dicho curriculo se deben tener en
cuenta, entre otros aspectos, los indicadores de logro que defina el Ministerio de Educacién

Nacional.

En el articulo 34 habla especificamente de las areas: “En el plan de estudios se incluiran

las &reas del conocimiento definidas como obligatorias y fundamentales en los nueve grupos
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enumerados en el articulo 23 de la Ley 115 de 1994. Ademas, incluira grupos de areas o
asignaturas que adicionalmente podra seleccionar el establecimiento educativo para lograr los
objetivos del proyecto educativo institucional, sin sobrepasar el veinte por ciento de las areas
establecidas en el plan de estudios. Las areas pueden concursarse por asignaturas y proyectos
pedagdgicos en periodos lectivos anuales, semestrales o trimestrales. Estas se distribuiran en uno

o varios grados.” (MEN, Decreto 1860 , 1994)

De acuerdo con el articulo 37 el curriculo es parte integrante del proyecto educativo
institucional. En el articulo 38 dice que los planes de estudios en los establecimientos educativos
deben relacionar las diferentes areas con las asignaturas y los proyectos pedagdgicos y deben
contener, entre otros aspectos, los logros para cada grado o conjunto de grados, segun los

indicadores definidos en el proyecto educativo institucional.

GUIA 30: Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia

Este documento es propuesto por el Ministerio de Educacién Nacional en el afio 2008 con
el objetivo de “motivar a nifios, nifias, jovenes y maestros hacia la comprension y la apropiacion
de la tecnologia desde las relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus
problemas y desde su capacidad de solucionarlos a través de la invencion, con el fin de estimular
sus potencialidades creativas”. (MEN, 2008) es decir, pretende que el conocimiento tecnoldgico
sea mas cercano a la cotidianidad para fomentar la creatividad, la reflexién y la productividad
teniendo en cuenta que la Educacién en Tecnologia es una area transversal que apoya y facilita el

desarrollo de las demas areas obligatorias y fundamentales de la educacion basica y media.
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Esta Guia se toma como antecedente principal y mas importante, ya que es articulada por
el Ministerio de Educacion en Colombia, en donde se evidencian aspectos importantes para tener
en cuenta respecto a tecnologia, también se mencionan temas de alfabetizacion digital y asi
mismo los estandares y competencias que deben ser impartidos en una institucion educativa en el

area de Tecnologia e Informatica.

Se toma como referente el trabajo de grado realizado por la estudiante Franci Libertad
Medellin Tobon de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, denominado “Curriculo de
tecnologia e informatica del Colegio Ciudad Montes de Bogota: Transformacién para la
innovacion y la creatividad” (Medellin, 2015) donde se disefia una propuesta curricular en el area
de tecnologia e informatica del colegio Ciudad Montes, basada en competencias que fomenten la
innovacion y la creatividad a partir de la revision del curriculo existente y adecuandolo a la

realidad contextual, legal y vivencial de la institucion.

Finalmente se tom6 como referente el proyecto de grado realizado por los estudiantes
Singryth Lischt Galvis y Javier Dario Castillo Prieto de la Universidad Pedagdgica Nacional,
denominado “Propuesta de area de tecnologia e informatica para preescolar y bésica primaria del
Colegio IED Eduardo Santos” (Galvis & Castillo, 2016) donde a partir de las practicas
pedagdgicas realizadas durante tres semestres se realiza una propuesta de plan de area de
tecnologia e informatica donde se tiene en cuenta pre escolar y se inicia una articulacion con
bésica primaria y basica media, la propuesta esta basada en el libro “Propuesta de area de

tecnologia e informéatica” por Carlos Julio Romero y Evelio Nicanor Ortiz, donde la propuesta
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tiene un énfasis y unos ejes donde se cumple con los estandares del MEN, del SED, el PEI del

colegio.

Capitulo 2

2.1 Marco referencial

2.1.1 Ley general de Educacion

El area de Tecnologia e informatica se encuentra soportada en la Ley 115 en su seccién

tercera, Educacion basica en los siguientes articulos:

ARTICULO 20. Objetivos generales de la educacion basical : a) Propiciar una
formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al conocimiento cientifico,
tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de
manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su
vinculacion con la sociedad y el trabajo. ¢) Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y
analitico para la interpretacidn y solucién de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la
vida cotidiana; €) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa, y

f) Propiciar la formacion social, ética, moral y demas valores del desarrollo humano.
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ARTICULO 21. Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria: b)
El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente a la
realidad social, asi como del espiritu critico. f) La comprensién basica del medio fisico, social y
cultural en el nivel local, nacional y universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual
correspondiente a la edad. g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de
conocimiento que sean objeto de estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad fi) La

adquisicion de habilidades para desempefiarse con autonomia en la sociedad.

ARTICULO 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la
educacion basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto

Educativo Institucional. Donde se enumera como 9. Tecnologia e informatica.

2.1.2 Horizonte institucional

2.1.2.1 Caracterizacion Liceo Juan Miguel

El Liceo Juan Miguel es una institucion educativa de carécter privado aprobado
legalmente por el Ministerio de Educacion Nacional y la Secretaria de Educacion Distrital para
impartir ensefianza formal en educacion basica Primaria, Secundaria y Media en la modalidad
Académica con énfasis en sistemas, en calendario A con jornada Unica, género mixto y de
orientacion fundamentada en el modelo constructivista que se enmarca en la propuesta

pedagbgica denominada “Hombres y mujeres comprometidos con su historia”.
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Esta ubicado en la Carrera 5 No. 48U-04 Sur del Barrio Diana Turbay perteneciente a la
localidad Rafael Uribe Uribe y con estratificacion socioecondmica 2.
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La sede primaria consta de 4 pisos, bafios en todos los pisos del segundo al cuarto piso y

salones y oficinas distribuidos de la siguiente manera:

Planta 1: Puerta de acceso a la sede, enfermeria y un local comercial.

Planta 2: Salones grado Segundo y grado Primero.

Planta 3 Salones grado tercero y grado cuarto y Oficina Coordinacion.

Planta 4: Salén Grado 5 y aula de Sistemas.
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2.1.2.2 Misioén

Desarrollar integralmente al ser humano propiciando un ambiente en el que la idoneidad,
responsabilidad, equidad, tolerancia y justicia primen como valores orientadores que permiten
contribuir en la formacion de los nifios y jovenes a partir de una escuela constituida dentro de un
conocimiento humanistico-cientifico, técnico-tecnoldgico, investigativo, de servicio a la
comunidad, cultural y que se proyecta emprendedoramente a la vida laboral y la educacion

superior. (Liceo Juan Miguel, 2022, pag. 24)

2.1.2.3 Vision

El Liceo Juan Miguel formara personas Utiles para la sociedad, apreciadas por su
capacidad de analisis, su participacion, su compromiso y aporte en la solucién de situaciones.
Capaces de plantear acciones claras y coherentes para hacer posible el desarrollo y la vivencia de
los valores humanos y ciudadanos. El Liceo en su calidad de institucion educativa de caracter
privado se proyecta para el afio 2025 como un centro educativo de calidad que sea reconocido
socialmente y que preste una educacion a nivel técnico y tecnoldgico de acorde a las exigencias

del mundo laboral. (Liceo Juan Miguel, 2022, pag. 24)

2.1.2.4 Proyecto Educativo Institucional

Estrategias para la conservacién de los valores dentro de un ambiente de armonia,

creatividad e investigacion.
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2.1.2.5 Modelo pedagogico

El Liceo Juan Miguel aplica el modelo constructivista desarrollando el aprendizaje
significativo, la formacion esta basada en la reflexion y en la construccion de conocimiento con

base en conocimientos previos y en las nuevas experiencias, para esto los docentes deben:

e Conocer los intereses y habilidades de los estudiantes.

e Conocer las necesidades evolutivas de los estudiantes.

e Conocer los estimulos externos de los estudiantes (casa, barrio)
e Contextualizar las actividades.

e Realizacion de mas trabajo de campo que tedrico.

e Dotacion de laboratorios y biblioteca.

e Practicas profesionales (aplicacion en su vida cotidiana)

e Servicio social e intercambios

e Fomentar el aprendizaje colaborativo

2.1.2.6 Area de Tecnologia e Informatica en el Liceo Juan miguel

El area se encuentra dentro de la oferta de materias de la institucion solamente como
Informatica, con una intensidad horaria de dos (2) horas semanales en todos los cursos.
Actualmente en las instalaciones del colegio sede A de primaria se cuenta con una sala de
sistemas con 25 computadores. El area en la institucion se enfoca, teniendo en cuenta la malla
curricular que existe, al estudio de la informatica desde el desarrollo del paquete de Office de

Windows, es decir al manejo de programas como, Microsoft Word, Microsoft Excel y Microsoft
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Power Point, en grado primero Paint, pero no se imparten tematicas relacionadas con la
Tecnologia.

2.1.2.7 Andlisis malla antigua del Liceo Juan Miguel

La malla curricular del Liceo Juan Miguel se encuentra estructurada de la siguiente
manera:

Inicialmente cuenta con la identificacion institucional en donde se especifican los datos
generales del colegio, datos de aprobacién ante el Ministerio de Educacion y el PEI: Estrategias
para la conservacion de los valores, dentro de un ambiente de armonia, creatividad e
investigacion. Luego del titulo se encuentra el &rea nombrada como Informatica y la asignatura
como Informética y Tecnologia, sigue el grado correspondiente, luego se nombra el eje
generador “Interactio cuidando mi mundo” y finalmente antes de toda la tabla o matriz se

nombra el desempefio de promocion de acuerdo con cada grado.

La tabla se encuentra dividida en siete columnas nombradas de izquierda a derecha asi:

1. Periodo: Actualmente la malla solo esta desarrollada desde el segundo
periodo, para ningun curso esta el Primer Periodo.

2. Eje generador: Es el lineamiento general con el que se pretende desarrollar
el area en cada periodo académico.

3. Pregunta problematizadora: Es la incdgnita que se resolvera en cada
periodo con el desarrollo de la tematicas. Es una diferente para cada periodo y curso

dependiendo de los ejes tematicos que se van a desarrollar.
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4. Ejes tematicos, contenidos y/o &mbitos conceptuales: Son todas las
tematicas que se desarrollaran en cada periodo. Aqui se evidencia solo el desarrollo de
tematicas relacionadas con la informatica y no se plantea ninguna tematica relacionada
con la Tecnologia. Solamente en el grado primero, en primero y segundo periodo se
plantean algunas tematicas de Tecnologia.

5. Indicador general de desempefio de competencias: Son las sefiales o
indicaciones que permiten al docente identificar el nivel de avance que ha alcanzado el
estudiante.

6. Herramientas didacticas y metodologicas del area: Es la descripcion de los
recursos didacticos y metodoldgicos que el docente considera pertinentes para el
desarrollo del area.

7. Competencias a desarrollar: Son los conocimientos, habilidades y actitudes
que el estudiante debe alcanzar al final de cada periodo. Aqui se tiene en cuenta lo

cognitivo, procedimental y actitudinal.

En general la malla del Liceo Juan Miguel no tiene en cuenta los lineamientos del
Ministerio de Educacién en la Guia 30: Orientaciones generales para la educacion en
Tecnologia, ya que no se evidencian en su malla los componentes, competencias y
desempefios. El area se ha enfocado al aprendizaje de programas como Paint, Microsoft
Word, Microsoft Excel y Microsoft Power Point y algunos aspectos de la Internet, por eso no
se han tenido en cuenta las tematicas referentes a la tecnologia y solo se ve el area como la

formacion en sistemas informaticos.
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 El Curriculo

Indagando el origen del significado del concepto curriculo, se encuentra que este
proviene del latin “curriculum” que traduce “via o camino” y viene de “currere”, lo cual traduce
“correr o ejecutar”. Sin embargo, curriculo es un término que tiene diferentes definiciones
determinadas generalmente por las perspectivas sociales, politicas, historicas y educativas.

Uno de los mas citados para definirlo es Robert Zais (1976) quien sefiala que el término
“curriculum” es usado ordinariamente por los especialistas de dos maneras: 1) para indicar un
“plan” para la educacion de los alumnos/as; y 2) para identificar un campo de estudios; y afiade:
“El curriculum como un plan para la educacion es calificado como un Curriculum o el
Curriculum... Pero como campo de estudio, al igual que muchos campos especializados, es
definido tanto por el aspecto concreto del que versa (su estructura semantica), como por los

procedimientos de investigacion y practica que utiliza (estructura sintactica)” (Zais, 1976, 3-4).”

En Colombia, la ley general de educacion, en su articulo 76 lo define como “el conjunto
de criterios, planes de estudio, programas, metodologias, y procesos que contribuyen a la
formacion integral y a la construccién de la identidad cultural nacional, regional y local,
incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para poner en préactica las
politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional.” (MEN, 1994), se plantea que el

curriculo debe ser flexible y abierto, que favorezca el desarrollo de la identidad e intereses
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individuales y las instituciones tienen cierta autonomia para adaptar algunas areas a las
necesidades y caracteristicas de la regidn pero dentro de la regulacién que hace el Ministerio de

Educacion por medio de los lineamientos generales de los procesos curriculares.

Histdricamente se ha presentado una necesidad constante en las instituciones educativas y
en sus directivas docentes por tener estructuras académicas que los identifiquen en una
comunidad y los diferencien de las instituciones cercanas. Seguramente habra similitudes segun
el contexto y la ubicacion geografica, pero siempre se buscara destacar para hacerse mas
atractivos tanto para estudiantes, como para padres de familia sobre todo en el caso de los
colegios privados, teniendo claro que las instituciones tanto publicas como privadas, se
encuentran reguladas por los lineamientos de la Secretaria de Educacion de cada municipio o
ciudad, y a nivel nacional por el Ministerio de Educacién, dando un poco mas de independencia

a estas ultimas sin que ello vaya en detrimento de la educacion impartida.

De alli data la importancia de tener el concepto claro con la idea de que, mas que se
maneje por marketing o moda, los curriculos se construyan como estrategias educativas que
contribuyan al desarrollo integral de los nifios. Para abordar de una manera mas precisa al
curriculo se puede tratar desde dos macro categorias: 1: Que es curriculo y 2. Para qué el

curriculo.

En la primera macro categoria, qué es curriculo, sus definiciones se pueden analizar

desde tres categorias (Judith Caicedo Nagles y Jorge Hernan Calderén Lopez, 2016):



1. Organizacion del saber (planes), 2. Organizacion de la accion (experiencias) y 3.
Organizaciéon de la complementariedad del saber y de la accion (planes y acciones) para las

cuales se refieren diferentes autores que se citaran con mas detalle en las siguientes tablas:

Tabla 1: Algunos autores del curriculo como Organizacion del saber

Significados centrados en la organizacion del saber: Planes

Significado Autor

Plan de trabajo que se pone por escrito en un documento (por ejemplo, en una | Dewey,
guia curricular o en el plan de una asignatura, disciplina o area) y se utiliza (1973)

para guiar y dar estructura al proceso de ensefianza aprendizaje.

Elemento de referencia para analizar lo que la escuela es de hecho como (Sacristan,
institucion cultural, y a la hora de disefiar un proyecto alternativo de 2007)
institucion. Viene a ser como el conjunto tematico, abordable
interdisciplinariamente, que hace de nucleo de aproximacion a otros muchos

conocimientos y aportes sobre la educacion.

Un intento de comunicar los principios y caracteristicas de un proposito Stenhouse,
educativo de tal modo que esté abierto a un analisis critico y posibilite su (1976)

eficaz traslado a la practica.

Serie estructurada de metas de aprendizaje previstas. EI curriculum prescribe | Johnson,

los resultados de la instruccion. (1967)

Fuente: (Judith Caicedo Nagles y Jorge Hernan Calderén Lopez, 2016)

Tabla 2: Algunos autores del curriculo como Organizacion de la accion
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Significados centrados en la organizacion de la accidon: Experiencias

Significado Autor

Conjunto de experiencias planificadas que la escuela proporciona para ayudar | Neagley y

a los alumnos a alcanzar las metas de aprendizaje previstas para mejorar sus Evans,

habilidades. (1967)

Es el conjunto de las actividades socialmente aprobadas e instauradas en los Sarramora,

centros docentes en orden a intentar conseguir el desarrollo de los jovenes, los | (1987)

cuales no serian nada sin la educacion mientras que gracias a ella se van a

convertir en personas y miembros activos de la sociedad en que nacieron.

Curriculo es una accion planificada para la instruccion Forshay,
(1969)

Abarca todas las oportunidades de aprendizaje provistas por la escuela Alexander y
Saylor,
(1966

Fuente: (Judith Caicedo Nagles y Jorge Hernan Calder6n Lopez, 2016)

Tabla 3. Algunos autores del curriculo como Organizacion de la complementariedad del

saber y de la accion

accion: Planes y experiencias

Significados centrados en la organizacion de la complementariedad del saber y de la

Significado

Autor
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Conjunto de dimensiones estructuradas y operacionalizadas (objetivos,
contenidos, metodologias, evaluacion) para la eficiencia de la ensefianza-

aprendizaje

Glazman y De

Ibarrola, (1978)

El curriculo es: a) Una seleccidn de contenidos y fines para la reproduccion
social, una seleccion de qué conocimientos y que destrezas han de ser
transmitidos por la educacion; b) Una organizacion del conocimiento y las
destrezas; ¢) Una indicacion de métodos relativos a como han de ensefiarse
los contenidos seleccionados. Por lo tanto, el curriculum es el conjunto de
principios sobre como deben seleccionarse, organizarse y transmitirse el

conocimiento y las destrezas en la institucién escolar.

Lundgren(1992)

Conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias y
procesos gque contribuyen a la formacién integral y a la construccion de la
identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo también los
recursos humanos, académicos y fisicos para poner en practica las politicas

y llevar a cabo el proyecto educativo institucional.

Ley General de
Educacion de
Colombia

(1994)

Fuente: (Judith Caicedo Nagles y Jorge Hernan Calderén Lopez, 2016)

Entonces se pueden identificar cinco definiciones generales de curriculo:

1. El curriculo como los contenidos de la ensefianza:

En este sentido, curriculo es una lista de materias, asignaturas o temas que delimitan

aquel contenido que debe ensefiarse y aprenderse en los centros educativos.

2. El curriculo como el plan o guia de la actividad escolar:
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Aqui es un plan de aprendizaje en el que se enfatiza de la necesidad de un modelo ideal
para la actividad escolar, su funcién es la de homogenizar el proceso de ensefianza
aprendizaje.

3. El curriculo entendido como experiencia:

En este caso se ve el curriculo no como aquello que se debe hacer sino en la realidad que
se logra conseguir. La realidad vista como la suma de las experiencias de los estudiantes,
que han sido logrados gracias a la escuela y sus implicados.

4. El curriculo como sistema: Esta concepcion se basa en la teoria de sistemas, donde un
sistema se caracteriza por sus elementos constituyentes y las relaciones que establecen
estos, en este caso se destaca la existencia de metas educativas que los estudiantes deben
alcanzar.

5. El curriculo como disciplina:

El curriculo no solamente es un proceso activo y dindmico, sino también es una reflexién

sobre el mismo proceso.

Estas cinco definiciones si difieren en varios aspectos, pero se puede decir que los
aspectos comunes y principales motivadores de la elaboracion de curriculo es el proposito de
hacer que los contenidos escolares sean Utiles para los estudiantes, ademas de haber la
intencionalidad de conseguir homogenizar los contenidos académicos, pero siempre teniendo en

cuenta los fendmenos socioculturales de los que los estudiantes no pueden desligarse.

El curriculo es una parte fundamental dentro de cada area de conocimiento en una

institucién educativa, ya que este debe tener el contexto general en el que se va a trabajar, los
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tipos de personas que seran formadas en una institucion, el modelo y enfoque pedagdgico que se
tendra en cuenta, cuél es la razén de ser de la institucion, las dinamicas que utiliza y asi mismo

otros aspectos importantes que hacen posible una educacion de calidad.

Este puede entenderse como una manera de revelar la metodologia, las acciones y el
resultado de un diagnostico general de proyectos curriculares, el disefio curricular es aquel que
abarca la forma adecuada de ensefiar, de pensar en la interaccion con diferentes entes, en la

forma de comunicacion entre aquellos que participan, los procesos de formacion y evaluacion.

2.2.1.1 Plan de estudios y malla curricular

Definido por la Ley general de Educacion en su articulo 79 como “ el esquema
estructurado de las areas obligatorias y fundamentales y de areas optativas con sus respectivas
asignaturas, que forman parte del curriculo de los establecimientos educativos” (MEN, 1994)
dicho plan debe establecer los objetivos y contenidos por niveles, grados y areas, la metodologia,
la distribucion del tiempo, los logros, competencias, indicadores de desempefio y los criterios de
evaluacion, de acuerdo con el Proyecto Educativo Institucional y con las disposiciones legales

vigentes.

En otras palabras, el plan de estudios es una parte del curriculo que establece los
aprendizajes en materias y actividades académicas a lo largo de un curso o nivel educativo, es un
programa que supone un listado con los contenidos que deben ser ensefiados y el cdmo van a ser

ensefiados, es la estructura que da orden y ldgica a los contenidos que se imparten en algln curso
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especifico, en él se proyectan las actividades que se quieren desarrollar en un tiempo
determinado para alcanzar ciertos objetivos o metas educativos, debe ser flexible y abierto a

cambios pues las circunstancias sociales cambian y el plan debe estar siempre actualizado.

La malla curricular es la parte el plan de estudios que se encarga de estructurar que deben
saber los estudiantes, el cdmo y con qué van a adquirir ese saber, en una malla se deben
evidenciar los contenidos de cada area, las metas a alcanzar, las actividades a realizar, las
metodologias aplicadas, criterios de evaluacion, etc., que se tendran en cuenta en el salon de
clase. En la malla se da cuenta de como los profesores abordan el conocimiento de un area en
especifico, desde preescolar hasta undécimo grado, es decir la malla curricular proporciona una

vision de conjunto sobre la estructura general de un area.

El Ministerio de educacion en su Documento para la implementacion de los DBA:
Presentacion general por areas (2017) define la malla como un recurso para el disefio curricular:
“ se trata de un recurso que busca orientar y fortalecer las apuestas curriculares contextualizadas
de los establecimientos del pais para garantizar equidad en los aprendizajes de todos los
estudiantes.” (MEN, Mallas de aprendizaje: Documento para la implementacion de los DBA.,
2017). Entonces las mallas son una guia para que los maestros puedan mejorar su practica
pedagdgica y el desempefio en el aula, son un recurso para la implementacién de los Derechos
Basicos de aprendizaje ya que nos indican que deberian aprender los estudiantes, como
desarrollar actividades para tal fin y plantean elementos para construir posibles rutas de

aprendizaje.
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2.2.1.2 Aporte desde la Guia 30

La Guia 30 nos presenta inicialmente conceptos basicos relacionados con la Tecnologia
que “busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el
entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional, critica y creativa de recursos y
conocimientos” (MEN, 2008, pag. 5) dejando en claro que la tecnologia no es solamente los
objetos tangibles y electrénicos sino que involucra: los artefactos, el conocimiento y los
procesos, los sistemas y las personas. Es este apartado también se presentan diferentes relaciones
existentes entre la tecnologia y otros campos del conocimiento tales como: la técnica, la ciencia,

innovacion, invencion y descubrimiento, el disefio, la informatica y la ética.

Otro aspecto desarrollado es la Alfabetizacion tecnoldgica reiterando la importancia de la
educacion en tecnologia, pues actualmente la persona que no pueda entender, reflexionar y
desarrollar competencias para dar solucion a problemas de la vida cotidiana se considera
analfabeta, es decir los conocimientos tecnoldgicos se hacen primordiales como requisito para el

desempefio en la vida social y productiva.

Los lineamientos de la guia 30 se presentan por medio de tablas estructuradas a partir de
los cinco ciclos de nuestro sistema educativo de educacion basica y media:

Ciclo 1: De Primero a Tercero

Ciclo 2: De Cuarto a Quinto

Ciclo 3: De Sexto a Séptimo

Ciclo 4: De octavo a Noveno
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Ciclo 5: De Décimo a Undécimo

Para cada uno de los ciclos se contemplan los componentes, las competencias y
desempefios para el desarrollo del area, donde los componentes son los cuatro ejes articuladores
que permiten el desarrollo del area y posibilitan la motivacion y acercamiento de los estudiantes
al conocimiento tecnologico y ayudan a orientar el trabajo de los docentes en el aula y es (til
como guia para las instituciones educativas en la elaboracion de sus planes de estudios en pro de

tener en cuenta el area de manera transversal basandose en su Proyecto Educativo Institucional.

Los componentes del area de tecnologia e informatica son:

1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia: Se refiere a las caracteristicas y objetivos de
la tecnologia, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura,
funcidn, recurso, optimizacion, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y
al reconocimiento de su evolucién a través de la historia y la cultura. (MEN, 2008,
pag. 14)

2. Apropiacién y uso de la tecnologia: Se trata de la utilizacién adecuada, pertinente y
critica de la tecnologia (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de
optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realizacion de diferentes tareas y
potenciar los procesos de aprendizaje, entre otros. (MEN, 2008, pag. 14)

3. Solucion de problemas con tecnologia: Se refiere al manejo de estrategias en y para la
identificacion, formulacion y solucion de problemas con tecnologia, asi como para la
jerarquizacion y comunicacion de ideas. Comprende estrategias que van desde la

deteccidn de fallas y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacion. Utiliza
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niveles crecientes de complejidad segun el grupo de grados de que se trate. (MEN,
2008, pag. 14)

4. Tecnologiay sociedad: Trata tres aspectos: 1) Las actitudes de los estudiantes hacia la
tecnologia, en términos de sensibilizacion social y ambiental, curiosidad,
cooperacion, trabajo en equipo, apertura intelectual, busqueda, manejo de
informacioén y deseo de informarse; 2) La valoracién social que el estudiante hace de
la tecnologia para reconocer el potencial de los recursos, la evaluacion de los
procesos Yy el analisis de sus impactos (sociales, ambientales y culturales) asi como
sus causas y consecuencias; y 3) La participacion social que involucra temas como la
ética y responsabilidad social, la comunicacion, la interaccion social, las propuestas

de soluciones y la participacion, entre otras. (MEN, 2008, pag. 14)

Las competencias “Se refieren a un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas, metacognitivas, socioafectivas y psicomotoras. Estan
apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido,
de una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos relativamente nuevos y retadores” (MEN,

2008, pag. 15)

Y los desempefios “Son sefales o pistas que ayudan al docente a valorar la competencia
en sus estudiantes. Contienen elementos, conocimientos, acciones, destrezas o actitudes
deseables para alcanzar la competencia propuesta” (MEN, 2008, p4g. 15). Estos desempefios son
ejemplos para las instituciones y docentes, cada institucion educativa debe definir los caminos o

medios para alcanzar las competencias.
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Teniendo en cuenta que el presente trabajo toma como referente la Guia 30 como base y

guia en la educacion en tecnologia y que la propuesta es para los grados de Primero a Quinto, a

continuacion, se presentan los componentes, competencias y desempefios para cada ciclo:

CICLO 1: Primero a Tercero

Naturaleza y evolucion de la

tecnologia

Apropiacion y uso de la tecnologia

Solucioén de problemas con

tecnologia

Tecnologia y sociedad

Reconozco y describo la importancia
de algunos artefactos en el desarrollo
de actividades cotidianas en mi

entorno y en el de mis antepasados.

Reconozco productos tecnoldgicos de
mi entorno cotidiano y los utilizo en

forma segura y apropiada.

Reconozco y menciono productos
tecnolégicos que contribuyen a la
solucién de problemas de la vida

cotidiana.

Exploro mi entorno cotidiano y
diferencio elementos naturales de
artefactos elaborados con la intencién

de mejorar las condiciones de vida.

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

« Identifico herramientas que, como
extension de partes de mi cuerpo, me
ayudan a realizar tareas de
transformacion de materiales.

« Establezco semejanzas y
diferencias entre artefactos y
elementos naturales.

« Indico la importancia de algunos
artefactos para la realizacién de
diversas actividades humanas (por
ejemplo, la red para la pesca y la

rueda para el transporte).

« Observo, comparo y analizo los
elementos de un artefacto para
utilizarlo adecuadamente.

* Identifico y utilizo artefactos que
facilitan mis actividades y satisfacen
mis necesidades cotidianas (deportes,
entretenimiento, salud, estudio,
alimentacion, comunicacion,
desplazamiento, entre otros).

« Clasifico y describo artefactos de
mi entorno seglin sus caracteristicas
fisicas, uso y procedencia.

« Establezco relaciones entre la
materia prima y el procedimiento de
fabricacion de algunos productos de
mi entorno.

« Identifico y utilizo algunos
simbolos y sefiales cotidianos,
particularmente los relacionados con
la seguridad (transito, basuras,

advertencias).

« Selecciono entre los diversos
artefactos disponibles aquellos que
son mas adecuados para realizar
tareas cotidianas en el hogar y la
escuela, teniendo en cuenta sus
restricciones y condiciones de
utilizacion.

* Detecto fallas simples en el
funcionamiento de algunos artefactos
sencillos, actiio de manera segura
frente a ellos e informo a los adultos
mis observaciones.

* Indago coémo estan construidos y
cémo funcionan algunos artefactos
de uso cotidiano.

« Utilizo diferentes expresiones para
describir la formay el
funcionamiento de algunos
artefactos.

* Ensamblo y desarmo artefactos y
dispositivos sencillos siguiendo

instrucciones graficas. + Comparo

« Manifiesto interés por temas
relacionados con la tecnologia a
través de preguntas e intercambio de
ideas.

« Indago sobre el uso de algunos
materiales a través de la historia y sus
efectos en los estilos de vida.

« Identifico algunas consecuencias
ambientales y en mi salud derivadas
del uso de algunos artefactos y
productos tecnolégicos.

« Relato como mis acciones sobre el
medio ambiente afectan a otros y las
de los deméas me afectan.

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

« Participo en equipos de trabajo para

desarrollar y probar proyectos que
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« Identifico la computadora como
artefacto tecnolégico para la
informacion y la comunicacion, y la
utilizo en diferentes actividades.

» Comparo mi esquema de
vacunacion con el esquema
establecido y explico su importancia.
« Identifico diferentes recursos
naturales de mi entorno y los utilizo
racionalmente.

* Manejo en forma segura
instrumentos, herramientas y
materiales de uso cotidiano, con
algun proposito (recortar, pegar,

construir, pintar, ensamblar).

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

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

y explicaciones.

involucran algunos componentes

tecnolégicos.

Tabla 1. Componentes, competencias y desempefios establecidos por las Orientaciones Generales

para la Educacion en Tecnologia para grado Primero a grado Tercero. (MEN, 2008, pag. 16)

CICLO 2: Cuarto a Quinto

Naturaleza y evolucién de la

tecnologia

Apropiacion y uso de la tecnologia

Solucién de problemas con

tecnologia

Tecnologia y sociedad

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

recursos naturales involucrados.

Reconozco caracteristicas del
funcionamiento de algunos productos
tecnolégicos de mi entorno y los

utilizo en forma segura.

Identifico y comparo ventajas y
desventajas en la utilizacion de
artefactos y procesos tecnolégicos en
la solucién de problemas de la vida

cotidiana.

Identifico y menciono situaciones en
las que se evidencian los efectos
sociales y ambientales, producto de
la utilizacion de procesos y artefactos

de la tecnologia.

*Analizo artefactos que responden a
necesidades particulares en contextos
sociales, econémicos y culturales.

« Diferencio productos tecnologicos
de productos naturales, teniendo en
cuenta los recursos y los procesos
involucrados.

» Menciono invenciones e
innovaciones que han contribuido al

desarrollo del pais.

« Sigo las instrucciones de los
manuales de utilizacion de productos
tecnolégicos.

* Describo y clasifico artefactos
existentes en mi entorno con base en
caracteristicas tales como materiales,
forma, estructura, funcion y fuentes
de energia utilizadas, entre otras.

« Utilizo tecnologias de la
informacion y la comunicacion

disponibles en mi entorno para el

« Identifico y describo caracteristicas,
dificultades, deficiencias o riesgos
asociados con el empleo de artefactos
y procesos destinados a la solucién
de problemas.

« Identifico y comparo ventajas y
desventajas de distintas soluciones
tecnoldgicas sobre un mismo

problema.

« Identifico algunos bienes y
servicios que ofrece mi comunidad y
velo por su cuidado y buen uso
valorando sus beneficios sociales.

« Indico la importancia de acatar las
normas para la prevencion de
enfermedades y accidentes y
promuevo su cumplimiento.

« Utilizo diferentes fuentes de
informacién y medios de

comunicacion para sustentar mis
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« Explico la diferencia entre un
artefacto y un proceso mediante
ejemplos.

« Identifico fuentes y tipos de
energia y explico como se
transforman.

« Identifico y doy ejemplos de
artefactos que involucran en su
funcionamiento tecnologias de la

informacion.

desarrollo de diversas actividades
(comunicacién, entretenimiento,
aprendizaje, busqueda y validacion
de informacion, investigacion, etc.).
« Selecciono productos que
respondan a mis necesidades
utilizando criterios apropiados (fecha
de vencimiento, condiciones de
manipulacién y de almacenamiento,
componentes, efectos sobre la salud y
el medio ambiente).

» Empleo con seguridad artefactos y
procesos para mantener y conservar
algunos productos.

« Describo productos tecnologicos
mediante el uso de diferentes formas
de representacion tales como
esquemas, dibujos y diagramas, entre
otros.

« Utilizo herramientas manuales para
realizar de manera segura procesos
de medicién, trazado, corte, doblado
y unién de materiales para construir

modelos y maquetas.

* Identifico fallas sencillas en un
artefacto o proceso y acttio en forma
segura frente a ellas.

« Frente a un problema, propongo
varias soluciones posibles indicando
como llegué a ellas y cuéles son las
ventajas y desventajas de cada una.

« Establezco relaciones de proporcion
entre las dimensiones de los
artefactos y de los usuarios.

« Disefio y construyo soluciones
tecnolégicas utilizando maquetas o
modelos.

« Participo con mis compaieros en la
definicién de roles y
responsabilidades en el desarrollo de
proyectos en tecnologia.

« Frente a nuevos problemas, formulo
analogias o adaptaciones de
soluciones ya existentes.

* Describo con esquemas, dibujos y
textos, instrucciones de ensamble de
artefactos.

« Diseflo, construyo, adapto y reparo
artefactos sencillos, reutilizando
materiales caseros para satisfacer

intereses personales.

ideas. *Asocio costumbres culturales
con caracteristicas del entorno y con
el uso de diversos artefactos.

« Identifico instituciones y
autoridades a las que puedo acudir
para solicitar la proteccién de los
bienes y servicios de mi comunidad.
* Participo en discusiones que
involucran predicciones sobre los
posibles efectos relacionados con el
uso o no de artefactos, procesos y
productos tecnolégicos en mi entorno
y argumento mis planteamientos
(energia, agricultura, antibiéticos,
etc.).

* Me involucro en proyectos
tecnolégicos relacionados con el
buen uso de los recursos naturales y
la adecuada disposicion de los
residuos del entorno en el que vivo. *
Diferencio los intereses del que
fabrica, vende o compra un producto,
bien o servicio y me intereso por

obtener garantia de calidad.

Tabla 2. Componentes, competencias y desempefios establecidos por las Orientaciones Generales

para la Educacién en Tecnologia para grado Cuarto a grado Quinto. (MEN, 2008, péag. 18)

2.2.2 Educacion en Tecnologia

Para abordar el concepto de Educacién en tecnologia es necesario partir del concepto de

Educacion y de Tecnologia.
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El Ministerio de Educacion Nacional define la educacién como “un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la

persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes” (MEN, 1994)

Julio Barreiro, citando a Freire, sostiene que “la educacion verdadera es praxis, reflexion
y accion del hombre sobre el mundo para transformarlo” es decir que la educacion se sintetiza en
la puesta en practica de los actos y las acciones formativas, bajo la premisa de la transformacion

reflexiva y critica que nos rodea. (Barreiro, 1971)

Entonces la educacion es la principal herramienta que tiene el ser humano para ser libre y
autonomo, le permite adquirir las bases para iniciar un proceso de vida activo en una sociedad y

ademas le proporciona cierta preocupacion por adquirir, transformar y construir conocimiento.

La Tecnologia es definida en las Orientaciones Generales para la Educacion en
Tecnologia asi: “La tecnologia incluye, tanto los artefactos tangibles del entorno artificial
disefiados por los humanos e intangibles como las organizaciones o los programas de
computador. También involucra a las personas, la infraestructura y los procesos requeridos para
disefiar, manufacturar, operar y reparar los artefactos.” Y define también su objetivo “Como una
actividad humana, busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales,
transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional, critica y creativa de

recursos y conocimientos.” (MEN, 2008)
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Gilbert J.K. 1995 dice que “La tecnologia tiene dos amplios significados. Por un lado,
constituye la suma de conocimientos y capacidades que se utilizan en el proceso de solucionar
problemas practicos que son importantes para la humanidad, por ejemplo, la provision de una
vestimenta adecuada. Por otro lado, también representa los objetos o sistemas que son producto
de estos esfuerzos, por ejemplo, la ropa producida. La tecnologia, como la suma de proceso y

producto, es tan antigua como la humanidad.” (Gilbert, 1995)

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede definir la tecnologia como un conjunto de
saberes tedricos-practicos, empleados para la solucion de problemas y necesidades presentes
dentro del entorno del ser humano. Esta relacionada con el desarrollo del pensamiento humano,

encaminado a dar respuesta a interrogantes presentes en su contexto.

Segtin Gilbert J. K. 1995 para definir la Educacion en Tecnologia “Desde el punto de
vista practico, se presentan tres conjuntos de motivos: economicos, sociales y educativos”
(Gilbert, 1995) donde los argumentos econdémicos se basan en la importancia de la tecnologia
para la riqueza de un pais, los argumentos sociales se refieren al uso responsable y reflexivo de la
tecnologia y los argumentos educativos consideran que todos los jovenes deben estar en contacto
con la tecnologia formandolos para saber utilizarla y que por medio de ella se pueden adquirir

otros conocimientos de manera mas sencilla.

Teniendo en cuenta lo anterior la educacion en tecnologia toma importancia en el

contexto mundial y en el desarrollo de los pueblos, pues se sustenta en la necesidad de facilitar la
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formacion cientifica y tecnoldgica de los ciudadanos. Asi como también permite un proceso de
aprendizaje natural ya que hace que el ser humano adquiera y use el conocimiento a partir de sus
problemas y necesidades, integra competencias y habilidades creativas, criticas y propositivas

permitiendo el andlisis de situaciones reales.

La educacidon en tecnologia es urgente “porque con ella se busca que individuos y grupos
estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas
tecnologicos, como requisito para su desempeiio en la vida social y productiva.” (MEN, 2008) es
decir para enfrentarse a esta sociedad y ambiente cambiante y para dar solucion a problemas de
la vida diaria, son necesarias las habilidades cientificas y tecnoldgicas que estan presentes en la

alfabetizacion tecnologica.

Dentro de los objetivos de la alfabetizacion tecnoldgica se encuentran: (MEN, 2008)

e Mantener e incrementar el interés de los estudiantes.

e Reconocer la naturaleza del saber tecnoldgico como solucion a los problemas que
contribuyen a la transformacion del entorno.

e Desarrollar la reflexion critica frente a las relaciones entre la tecnologia y la
sociedad.

e Permitir la vivencia de actividades relacionadas con la naturaleza del
conocimiento tecnoldgico, lo mismo que con la generacion, la apropiacion y el

uso de tecnologias.
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e Proveer a las personas de herramientas para participar asertivamente en su
entorno de manera fundamentada, teniendo en cuenta tres dimensiones: el

conocimiento, las formas de pensar y la capacidad para actuar.

Es fundamental que la Educacion en Tecnologia sea impartida desde los primeros ciclos
escolares para que los estudiantes desde muy temprana edad puedan reflexionar y desarrollar
competencias para la comprension y la solucion de problemas de la vida cotidiana. Para ello se
deben facilitar los espacios para la construccién de conocimientos, el desarrollo de habilidades y
la formacion de valores que le permitan comprender y modificar el mundo tecnoldgico en el cual
vive. Por medio del area de Tecnologia e Informatica el estudiante reconoce, evalla y ejecuta
procesos globales; esto es, procesos de implicacion cognitiva, fisica y valorativa, dando

pertinencia y significado a los contenidos programéticos de otras areas del conocimiento.

Se definen como objetivos del area de Tecnologia e Informética en la Educacion Basica:
(Equipo de Tecnologia MEN, 1996)

e Brindar oportunidades al estudiante para trabajar en la institucion y desde ella los
problemas de su vida cotidiana, particularmente aquellos susceptibles de una
solucion tecnoldgica.

e Contribuir al desarrollo de las capacidades creativa, critica y reflexiva,
principalmente para el manejo creativo de la informacion (bdsqueda,

clasificacion, relacion, produccion, comunicacion) y la solucion de problemas.
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e Potenciar y desarrollar estrategias, métodos y actividades para el fortalecimiento
del trabajo en equipo como alternativa fundamental para las actividades

académicas.

2.2.3 Perspectiva pedagogica

Modelo pedagdgico constructivista

El constructivismo es una teoria que intenta explicar la naturaleza del conocimiento
humano, afirmando que el conocimiento es activo y subjetivo, es decir cuando alguien aprende
algo nuevo lo incorpora a sus estructuras mentales previas y establece relaciones haciendo que su
conocimiento se modifique constantemente de acuerdo con sus experiencias, es decir el

conocimiento previo da origen al conocimiento nuevo.

El primer enfoque dado a este modelo es el Psicoldgico, donde Jean Piaget (Piaget, 1968)
considera que el aprendizaje es un proceso personal, regido por unos esquemas que posee el
individuo, es decir el individuo no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de
sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como

resultado de la interaccion entre factores cognitivos, sociales y afectivos.

Jean Piaget sostiene que un esquema es una estructura mental concreta que puede ser
sistematizada, que un esquema puede generarse en muchos grados diferentes de abstraccion. En
las primeras etapas de la nifiez, uno de los primeros esquemas es el del “objeto permanente”, que
permite al nifio hacer referencia a objetos que no se encuentran dentro de su alcance perceptivo.

Tiempo mas tarde, el nifio alcanza el esquema de “tipos de objetos”, mediante el cual es capaz de
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agrupar los distintos objetos en base a diferentes clases y puede comprender la relacion que

tienen estas clases con otras.

Ademas de entender el aprendizaje como un proceso de constante organizacion de los
esquemas, Piaget cree que es fruto de la adaptacion. Es decir, el aprendizaje es un proceso que
solo tiene sentido ante situaciones de cambio. Por eso, aprender es en parte saber adaptarse a esas
novedades. Este psicdlogo explica la dindmica de adaptacion mediante dos procesos:

la asimilacion y la acomodacion (Piaget, 1968).

« La asimilacién: Segln Piaget, este proceso consiste en interiorizar una cosa o evento y
relacionarlo con algo ya preestablecido. Cuando el nifio se relaciona con algo, comienza en su
cerebro una actividad de decodificar lo que esta viendo, entender lo que esta ocurriendo. De este
modo, si un nifio ve un animal saltando muy lejos, puede entender que esta viendo un pajaro
volando. En este caso, el nifio esta asociando ese animal a un pajaro, aunque en realidad no
pueda volar.

« La acomodacion: Este proceso se entiende como la modificacion de los esquemas
previos, es decir el perfeccionamiento de lo que se entiende, para entenderlo con mas datos. En
el ejemplo anterior, un animal que saltaba lejos para el nifio podia ser un pajaro, con la
acomodacion el nifio poco a poco puede comprender que no era una pajaro. Este proceso, trata
de encontrar un equilibrio entre lo que sucede y lo que entiende una persona. Toda persona trata

de dar una explicacién a todo lo que le sucede, tratando de encontrar una logica.

Estos elementos apoyaron la idea de que el ser humano es un activo constructor de su

realidad, con lo cual, el constructivismo establecid algunos principios basicos:
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El conocimiento es una construccion del ser humano: cada persona percibe la realidad, la
organizay le da sentido en forma de constructos, gracias a la actividad de su sistema nervioso
central, lo que contribuye a la edificacion de un todo coherente que da sentido y unicidad a la

realidad.

Existen multiples realidades construidas individualmente y no gobernadas por leyes
naturales: cada persona percibe la realidad de forma particular dependiendo de sus capacidades
fisicas y del estado emocional en que se encuentra, asi como también de sus condiciones sociales

y culturales.

La ciencia no descubre realidades ya hechas, sino que construye, crea e inventa
escenarios: de esta forma intenta dar sentido a lo que ocurre en el mundo, en la sociedad, en las
personas. Esta construccién es fruto del avance logrado por la ciencia misma en campos tan

diversos como la astronomia, la fisica, la sociologia, la psicologia, etc.

2.2.4 Aprendizaje significativo

Teoria propuesta por David Ausubel (Ausubel, 1983) donde plantea que el aprendizaje
del estudiante depende del conjunto de conocimientos previos (estructura cognitiva) y su relacion
con la nueva informacion adquirida. Para orientar el proceso de aprendizaje de debe conocer la
estructura cognitiva del estudiante, no solo la cantidad sino también el nivel y afianzamiento de

cada uno.

El aprendizaje verbal significativo teorizado por Ausubel propone defender y practicar

aquel aprendizaje en el que se provoca un verdadero cambio auténtico en el sujeto. En el
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aprendizaje significativo estos cambios seran producidos por nuevos conocimientos, los que
adquiriran un sentido personal y una coherencia légica en las estructuras cognitivas del
educando; se elude asi a la memorizacion y mecanizacion del aprendizaje de contenidos carentes

de significados. He ahi la autenticidad del cambio que propone este tipo de aprendizaje.

De esta manera el aprendizaje significativo debe contemplar el engranaje 16gico de los
nuevos conocimientos 0 materia a impartir con los conceptos, ideas y representaciones ya
formados en las estructuras cognoscitivas del educando; se construye asi un conocimiento
propio, individual, un conocimiento de él para él. Ausubel trabaj6 sobre cambios de conceptos,

de significados, por esto es por lo que denomina su método «aprendizaje verbal significativo.»

El significado es producto del aprendizaje significativo y se refiere al contenido
diferenciado que evoca un simbolo o conjunto de estos después de haber sido aprendido. De esta
forma Ausubel distingue 3 tipos fundamentales de aprendizaje:

Aprendizaje representacional: Tipo basico de aprendizaje significativo. En él se
asignan significados a determinados simbolos (palabras) se identifican los simbolos con sus
referentes (objetos, eventos, conceptos).

Aprendizaje de conceptos: Los conceptos representan regularidades de eventos u
objetos, y son representados también por simbolos particulares o categorias y representan
abstracciones de atributos esenciales de los referentes.

Aprendizaje proposicional: La tarea no es aprender significativamente lo que
representan las palabras aisladas o combinadas sino aprender lo que significan las ideas

expresadas en una proposicion, las cuales a su vez constituyen un concepto. En este tipo de
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aprendizaje la tarea no es aprender un significado aislado de los diferentes conceptos que

constituyen una proposicion, sino el significados de ella como un todo.

Moreira (Moreira, 2012) define al aprendizaje significativo como toda interaccion entre
los conocimientos previos y conocimientos nuevos, en este proceso los nuevos conocimientos
adquieren significado y los conocimientos previos adquieren nuevos significados y mayor
estabilidad cognitiva. Se puede decir que el aprendizaje significativo modifica la conducta del
alumno, pues no solo interactta con el medio y los conocimientos si no que internaliza todas
aquellas destrezas y habilidades puestas en practica en experiencias relacionadas con sus
intereses y necesidades, para luego ponerlas en practica en situaciones de la vida cotidiana para

favorecer su conducta social.

2.2.4.1 Aprendizaje significativo en el aula

Bellester (Antoni Bellester, 2008) explica que lo méas importante es el aprendizaje del
alumno ya que es el centro del proceso ensefianza aprendizaje, por consiguiente, el desarrollo del
aprendizaje significativo dentro del aula debe ser una estrategia pedagdgica para la mejora de la
calidad educativa. Es por eso por lo que el desarrollo del aprendizaje significativo dentro del aula

evidencia ventajas para los decentes ya que mejora el rendimiento académico.

Las variables que interfieren en el proceso del aprendizaje significativo:

o El trabajo abierto: Porque se trabaja con alumnos diferentes y promueve el aprendizaje

significativo dentro del aula ya que desarrolla la autonomia del alumno frente al aprendizaje
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e La motivacion: Para tener un clima afectivo dentro del aula y que el alumno se interese
por aprender y es basica para mantener un nivel d trabajo en el aula, debe también ser externa

pues el nifio necesita la aprobacion del adulto.

e El medio: Porque se relaciona con el entorno, el nifio aprende de mejor manera si los
contenidos estan relacionados con su entorno y con en medio que le rodea, ya que facilita el

intercambio de ideas y la promocion de la cultura

e La creatividad: Desarrolla la imaginacion y las inteligencias y esta ligada al proceso de
aprendizaje ya que con imaginacion transforma, combina y asocia los elementos conocidos, con
los conocimientos nuevos, para crear de esta forma el aprendizaje significativo. La creatividad
posibilita 40 multiples soluciones ante problemas de la vida diaria. En los docentes la creatividad

crea mejores procedimientos pedagogicos.

2.2.4.2 Ventajas del aprendizaje significativo:

(MINEDUC Guatemala, 2013) argumenta que los estudiantes aprenden de la interaccion
que se genera en el entorno y en su contexto, y la aplicacion de los saberes para darle sentido a
los conocimientos previos. El aprendizaje significativo hace que el estudiante sea protagonista de
su propia formacion y que aprenda de forma autbnoma y que pueda instruirse entorno a sus
necesidades, le permite aplicar habilidades y destrezas para la solucién de problemas y

conflictos.

Se mencionan algunas ventajas del aprendizaje significativo:
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a. Facilita la retencion de nuevos conocimientos, relacionandolos con los conocimientos

previos.

b. El nifio retiene de manera mas facil los conocimientos, pues la nueva informacion la

relaciona con los conocimientos que ya sabe, depositandolos en su memoria a largo plazo.

c. El nifio es participe de un aprendizaje activo , ya que se ofrecen actividades de

interaccion con el medio.

d. El aprendizaje es personal, ya que los contenidos aprendidos y el avance dependeran de

los conocimientos que le nifio posee previamente.

2.2.5 Etapas del desarrollo humano

Las etapas del desarrollo humano son una serie de cambios bioldgicos, fisicos,
emocionales, psicoldgicos y sociales que atraviesan las personas a lo largo de su trayectoria vital.
En el &mbito educativo es esencial conocer las diferentes etapas de desarrollo por la que pasan
los estudiantes, de esa manera podremos entender mejor su comportamiento y de esa forma,
seremos mas efectivos como maestros y guias en su aprendizaje, a continuacion, se realiza un

acercamiento a cada etapa de desarrollo:

2.2.5.1 Desarrollo psicosocial

Se debe tener en cuenta que los nifios dependiendo si vienen o no de grados de preescolar
0 jardines comunitarios, o espacios donde interactdan con otros nifios puede tener 0 no mas

desarrollado este aspecto en su personalidad, las personas segun Erik Erikson van desarrollando
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su conciencia a través de la relacion con los otros. Aspectos como la confianza, la independencia,
la iniciativa, el interés por todo lo que le rodea, se desarrollan en los primeros 5 afios de vida,
habiendo situaciones adversas con sus pares o cuidadores principales, sentimientos como la

culpa y la inseguridad son los que primaran en los nifios.

Hablando principalmente de la etapa de la educacion basica primaria que ronda entre los
6 a los 12 afios, Erikson la clasifica dentro del estadio IV, etapa de latencia donde los nifios
desarrollan una capacidad de laboriosidad, evitan un sentimiento excesivo de inferioridad y
aprenden las habilidades necesarias para adaptarse a la sociedad. Aqui cobran una importante
relevancia las relaciones sociales con sus padres, los otros miembros de la familia, sus
comparieros de clase y profesores, cada uno con un papel diferente cuidandolos, animandolos y
aceptandolos. EIl éxito en el escenario académico y/o social se convierte en uno de sus
principales objetivos, basados en el respeto por las reglas impuestas sobre todo en el juego, su no
consecucion lo lleva a sentimientos de inferioridad o incompetencia. Este tipo de sentimientos
también pueden ser alimentados por el racismo, sexismo Yy cualquier otra forma de

discriminacion (CMF, 2015-2022)

2.2.5.2 Desarrollo cognitivo

Segun Piaget los nifios organizan el conocimiento mediante esquemas, representados en
acciones fisicas en edades mas tempranas y después mediante los procesos de asimilacion y
acomodacion el nifio reconstruye los conceptos que tiene con la nueva informacion que va
adquiriendo del entorno, por ejemplo se podria decir que un circulo del cual se desprenden lineas

los nifios lo pueden entender en principio como un sol, a medida que van creciendo y conocen
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por ejemplo las mariquitas, los insectos, lo pueden dibujar como un sol que es su informacion
previa la cual lo relacionan con la nueva informacion, pero con manchitas negras y de color rojo,

que seria la adaptacion para crear nuevo conocimiento.

2.2.5.3 Desarrollo moral

Lauwrence Kohlberg afirma que en las edades en que los nifios se encuentran cursando
sus grados de la educacion basica primaria, sus principios morales se rigen por la obedienciay el
castigo, principalmente las inculcadas por sus padres y cuidadores, los docentes y manuales de
convivencia en los colegios, es el nivel preconvencional, se juzga lo bueno o lo malo por las
recompensas que les da el entorno sobre sus acciones, el sentimiento que impulsa a los nifios es

el miedo. (Triglia, 2016)

2.2.5.4 Desarrollo psicosexual

Sigmund Freud también denomina esta etapa dentro de la edad escolar de los 6 a los 12
afios como una etapa de latencia donde la sexualidad se encuentra mas camuflada que en las
otras etapas donde priman sentimientos de pudor y vergiienza relacionados con el tema de la
sexualidad. Hay una especie de congelacion respecto de experiencias en materia sexual.
Cualquier situacion anormal al respecto, suele relacionarse con sobre exposicion a contenidos

sexuales y debe ser motivo de preocupacion y de evaluacion de salud mental (Chile, 2017).



50

Capitulo 3

3.1 Propuesta de malla curricular con aporte del componente de Tecnologia

Para el desarrollo de la propuesta se mantiene la estructura general de la malla ya
existente en la institucion, que se describe a continuacion:
Luego del titulo se encuentra el &rea nombrada como Informatica y la asignatura como
Informética y Tecnologia, sigue el grado correspondiente, luego se nombra el eje generador
“Interacttio cuidando mi mundo” y finalmente antes de toda la tabla 0 matriz se nombra el

desempefio de promocion de acuerdo con cada grado.

La tabla se encuentra dividida en siete columnas nombradas de izquierda a derecha asi:

1. Periodo: Se desarrollan los cuatro periodos correspondientes para cada grado de 1° a 5°
de primaria.

2. Eje generador: Siendo el lineamiento general con el que se pretende desarrollar el area
en cada periodo académico, se toman como base los cuatro componentes basicos
propuestos en las Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia brindadas
por el Ministerios de Educacion.

3. Pregunta problematizadora: Es la incognita que se resolvera en cada periodo con el
desarrollo de la temaéticas. Es una diferente para cada periodo y curso, dependiendo de los
ejes tematicos que se van a desarrollar, aqui se propusieron preguntas que captaran el
interés de los estudiantes para generar un interés particular en las tematicas de cada

periodo.
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4. Ejes tematicos, contenidos y/o ambitos conceptuales: Son todas las tematicas que se
desarrollaran en cada periodo. Aqui es donde se hace el mayor aporte a la malla
curricular, se proponen los ejes tematicos referentes a la tecnologia para cada curso y
para cada periodo académico. También se modifican algunas tematicas del area de
informatica de acuerdo con la secuencialidad de los temas.

5. Indicador general de desempefio de competencias: Son las sefiales o indicaciones que
permiten al docente identificar el nivel de avance que ha alcanzado el estudiante.
También se modificaron teniendo en cuenta las tematicas de Tecnologia incorporadas en
la propuesta.

6. Herramientas didacticas y metodologicas del area: Es la descripcion de los recursos
didacticos y metodoldgicos que el docente considera pertinentes para el desarrollo del
area.

7. Competencias a desarrollar: Son los conocimientos, habilidades y actitudes que el
estudiante debe alcanzar al final de cada periodo. Aqui se tiene en cuenta lo cognitivo,
procedimental y actitudinal. También se modificaron de acuerdo con las temaéticas de

Tecnologia agregadas en la propuesta.

A continuacion, se presenta en su totalidad la propuesta:
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ESTRUCTURA GEMERAL MALLA CURRICULAR LICEO JUAN MIGUEL
AREA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA ASIGNATURA: INFORMATICA Y TECNOLOGIA GRADO: PRIMERD
ENTORNO GENERADOR: INTERACTUO CUIDANDO MI MUNDO
DESEMPERO DE PROMOCION: Reconoce algunos elementos de la cotidiznidad creados por el hombre, estudiandeo sus componentes y explorando el entorno familiar y escelar, para comprender su evolucion, poder diferenciarlos de

elementos naturales, determinar su aporte a la vida del hombre y utilizarlos correctamente.

EIES TEMﬁTICD‘S. HERRAMIENTAS
EJE PREGUMNTA - COMPETENCIAS A
PERIODO| DROBLEMATIZADORA CONTENIDOS ¥/0 AMBITOS '"D'Z‘:“L‘:]';gf}”i“‘“ DIDACTICAS Y
CONCEPTUALES METODOLOGICAS DEL AREA
PRIMER |Maturalezay |:Porqué se crearon los Elementos naturales de mi entorno Identifica y dibuja elementas naturales del entorno. PRACTICA EN CLASE: COGNITIVA:
PERIODO |evolucidn de la |artefactos tecnoldgicos, coma Artefactos tecnoldgicos Identifica y dibuja artefactos que se utilizan de forma|En el desarrollo de las clases se :{:G:::ﬁ:i: s:s:u?zic::
tecnologia son]fcomu_han cambiado a 3. Algunos electrodomésticos: persanal. ret}quif!re de I'HDI'H.EI'ItI:IS de arbltjaf‘anlos en el desanolle de
traves del tiempo? Televisor Identifica algunos artefactos y reconace su importancia en la | Practica en 13 sala de sistemas, de (g0 o otidianas del
FPlancha realizacién de actividades cotidianas. tal manera que por lo Menos 13 | aptnmn v en el de los
. Demuestra los beneficios que aportan al hombre los mitad del tiempa asignado para antepasados.
Licuzdara alectrodomésticos y en especial el computador con sus |135 clases se emplee parz
Equipo de sonido partes basicas. practicar en el computador. Reconoce y menciona productos
4. Historia del computador Reconoce la importancia del computador comao herramienta . :ﬁi‘:ilgnuEZEP?\:;:;::'::}E“\I;E
5. El computadaor y sus partes gue le brinda beneficios al hombre. GUIAS PARATRABAIO EN CLASE: cotidiana.
- - Donde s& incluya los conceptos e
principales: El maonitor, 1a CPU, el . _ R
i el Taclad instrucciones a manejar en cada
raton, el Teclado unidad, de tal manera que la
SEGUNDO |Apropiacion y | :Como funcionan y como se 1. Artefactos de mi colegio Identifica la materia prima y el procedimiento de fabricacidn mayaria del tiempo sea utilizado | PROCEDIMEMNTAL:
PERIODO |uso dela usan algunos artefactos sComo estan hechos algunos de algunos artefactos de su entorno escolar. en actividades practicas en la sala E_xfeplora el Elntornut:oh::tsnoly
tecnologia tecnoldgicos y coma han artefactos? Reconoce como usar adecuadamente  instrumentos, | de sistemas. d:a ;';?:c;:r;:;g;;n::::fﬂ
aportad: al adelanto de mi iC4mo se hacen algunos srtefactas? herra’n'l.ientas ¥ materiales de usa |:.Dt'|dianc1, con algin y intencion de mejorar las
entormo? 2. Algunas herramientas y sus usas proposito (recortar, pegar, construir, pintar, ensam-blar]-. SD|U'CIDI'E de TALLERES l3Il"-|'3 condiciones de vida.
. . . Reconoce las partes de la computadora, para que sirven y | proporcionen afianzamiento de
3. Elmanitor: Semejante & un televisor cimo funcionan. los conceptos adquiridos, no sdlo |Reconoce productos
4. La CPU: El cerebro del computadar Identifica | stad rtefacto © i en |2 ejercitacién macinica, sina | tecnolégicos
entifica la computadora comao artefacte tecnologico para . - idi il
5. Elratdn: La mano del computador i . P . __ .g B en |a construccidn de enunciades |98l entomo cotidiano y Ius ufiliza
6 Eltedado: Tedas afanuméricas la informacion y la comunicacion, y la utilizo en diferentas que permitan profundizar en los en forma segura y apropiada.
! actividades PR
teclas de comtrol y teclas del sistema canodimientas. Observa e ilusira slgunos
TERCER  |Solucidn de £Coma |as herramientas 1. Loz medios de transporte Identifica los diferentes medios de transporte gue se productos tecnaldgicos de su
DERIODO |onab b . I | Pl " e " SANSPArIE QUESE | ACTIVIDADES EN GRUPD: entomo escolar y los utiliza de
pro Em?s con |elaboradas por e om- re TE - ESI. icacion ¥ evolucion de los utilizan en la actualidad y su evolucion durante |2 historia. Como estrategia para &l forma segura y apropiada en la
tecnologia han ayudado en la realizacion medios de transporte: Indaga y dibuja acerca de los medios de transporte desde el | fortalecimiento de valores que reslizacion de sus actividedes.
de tareas cotidianas? d. Transporte terrestre inicio de Iz humanidad. conllevan 2l buen trato y al ACTITUDINAL:
b. Transporte aérec Utiliza las herramientas de Paint en la elaboracién de "ES_F'_E“’ por el trabajo y las Participa activamente en clase ¥
c. Transporte acuatico dibujos libres. opiniones de otros. desarrolla sus actividedes de
d. Transporte férreo Reconoce gue es el Hardware y que es el Software, los manera puntual.
3. ElHardware y sus cuidados diferencia y pone en practica sus debidos cuidados. Particips en la solucién de guiss
4. El Software y sus cuidados Reconoce los dispositivos de entrada y de salida en linea y demuestra interés por
; e superar sus dificultades en &l
5. Dispositivos de entrada Reconoce el programa Faint, como abrir y sus principales aufa de sistemas.
6. Dispositivos de salida herramientas. )
7. Programa Faint
a. Como zbrir Paint




b. Herramientas de Paint

CUARTD
PERIODO

Tecnologia y
sociedad

£Como hago uso responsable y
efectivo de |as herramientas y
artefactos creados por el
hombre, para satisfacer mis

necesidades?

1. Los servicios pdblicos: energia,
agua, gas.

2. Uso adecuado de los servicios
piblicos del hogar
Uszando herramientas de Paint

El escritorio de Windows

— El fondo de pantalla
— lcono de fecha y hora

—  Menu de inicio

— El protector de pantalla

Identifica los servicios piblicos que hay en su vivienda y
expresa el buen uso que s= le deben dar.

Identifico los componentes de la barra de herramientas
del programa Paint.

Utilizo diferentes herramientas para dibujar, colorear y

escribir en Paint.

Reconoce los elementos principales del escritorio de

‘Windows y comao los puede medificar coma wsuario.
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AREA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA
ENTORNO GENERADOR: INTERACTUO CUIDANDO MI MUNDO
DESEMPERO DE PROMOCION: Reconoce algunos elementos de la cotidianidad creados por el hombre, estudiando sus componentes y explorando el entorno familiar y escolar, para comprender su evolucion, poder diferenciarios de
elementos naturales, determinar su aporte a la vida del hombre y utilizarlos correctamente.

ESTRUCTURA GENERAL MALLA CURRICULAR LICEQ JUAN MIGUEL

ASIGNATURA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA

GRADOD: SEGUNDO

PERIODO BIE PREGUNTA EJES TEMATICOS, INDICADOR GEMERAL H;r:: ;l';:;‘:s COMPETENCIAS A_
GENERADOR PROBLEMATIZADORA COMTEMIDOS Y/0 AMBITOS CONCEPTUALES DE LOGRO METODOLOGICAS DEL AREA DESARROLLAR

PRIMER (Maturalezay | iPor qué se crearon los 1. Uso de la tecnologia en la casa Reconoce objetos tecnolégicos en caza y comprende PRACTICA EMN CLASE: COGMITIVA:

PERIODO |evelucion de la | artefactos tecnoldgicos, como | 2. Herramientas tecnolSgicas en el hogar. cémo usarlos adecuadaments. Em el desarrollc de las clases se |Reconoce ¥ describe la

tecnologia

sony comao han cambiade a
través del tiempa?

3. éCdmao enciendo mi computador?
4 ;Como apago mi computadar?

E. Partes fizicas del computador: El hardware

El monitor

La CFU

El ratdn

El teclado
E.Cuidados del Hardware

Reconoce y practica los pasos para encender &l
computadar.

Reconoce y practica los pasos para apaga el computador
de manera correcta.

Identifica las partes fisicas del computador (hardware) v
sus correspondientes cuidados.

requiere de momentos de practica en
la sala de sistemas, de tal manera que
por lo menos |z mitad del tiempo
asignado para las clases s= emples
para practicar en el computador.

GUIAS PARA TRABAIO EN CLASE:
Donde se incluya los conceptos e

instrucciones a manejar en cada

importancia de algunos
artefactos en el desarrollo de
actividades
entorne y en el de los

cotidianas del
antepasados.

Reconoce y menciona productos
tecnolagicos que contribuyen a la




SEGUNDOD| Apropiaciony | ¢Como funcionan y como se 1. Construcciones en mi barrio. Templos- Reconoce de las construcciones de su barrio, de su
PERIODO |usodela u=an EEEQHIJS Enffm pargues-colegios-Sades Municipales. colegio y de su municipio como avances tecnolégicos.
tecnalogia ;EE":EEE;?;;::EPEM 2. Micolegio: historia-dependendias, identifica las dependencias y caracteristicas principales
EI::EIII'II:I? materizles de su colegio teniendo en cuenta su historia y avances.
3. Los primeras inventos: El lenguaje, la Reconoce Ios primeros inventos y descubrimientos que
agricuttura y el arado, la rueda, la son |z base del desarrollo tecnoldgics humano.
imprenta, el automnovil, la limpara Dascribe I funcién del taclado y las zonas que o
incandescente, la peniciling, la conforman.
computadarz, el intermet y su actualidad Reconoce & identifica las teclas alfanuméricas, las
4. El teclado taclas del sistema, |as teclas de funcidn, teclas de
+  Teclas alfanuméricas control y |as teclas de desplazamisnto.
»  Teclas de funcién Reconoce &l ratdn como la mane del computador
*  Teclas de desplazamienta identificando sus partes y funcionamiento.
: TEP':IEE de control Demuastra responsabilidad con los trabajos asignados.
5. El ratdn
clic derecho
clic izquierdo
Rueda de desplazamiento
TERCER | Solucicn de £0omo las innovaciones 1. Comparacion de artefactos de la casa y Compara y reconoce elementos tecnolgicos con su
PERIODO | problemas con | tecnoldgicas nos han permitido su funcionamiento. funcionamiento en su casa.
tecnologia &l adelanto y distribucion 2. Transporte aéreo. Modelos de aviones; identifica los diferentes medios de transporte que se
geografica en nuestro entorna? Transporte en mi dudad; Calles, utilizan en la actualidad y su evolucidn durante la
Carmeras. historia.
2. Dispositivos de almacenamiento Indaga y dibuja acerca de los medics de transporte
4. ©l escritorio de Windows desde &l inicio de la humanidad.
a. Proyector de pantalla Reconoce los principales dispositivos de
b. Fonde de pantalla o papel tapiz almacenamiento.
€. leono de fecha y hora Reconoce &l escritorio de windows y todos sus
d. cCalculadora elementas.
Identifica y usa adecuadamente las herramientas del
escritoric de Windows come: el fondo de pantalla, el
protector de pantallz, la calculadors, los iconos v la
barra de tareas.
CUARTO | Tecmologia y iComo |a tdecnologia aporta al | 1. Medios de comunicacion: La carta, El Reconoce los principales medios de comunicacion y
PERIODO | sociedad desarrollo de la sociedad y teléfono -La radio, La television, e-mail como han cambiado a través del tiempo.
como podemos usarla de 2. Comunicaciones &n mi municipic Identifica como se efechlan las comunicaciones en su
manera critica y reflexiva? 3. Microsoft word ciudad.

a. Ventana de Word
Herramientas de fuente
Herramientas de parrafo
Borde y fondo de pagina
Insertar imagenes y formas
Insertar cuadro de texto

mmoan T

Reconoce &l programa Microsoft Word como un editor
de texto, identifica su icono y los elementos de su
VEntana.

Identifica las diferentes herramientas de fuente de
microsoft word y las aplica en ejercicios practicos.
Reconoce y aplica herramientas de disefio de Microsoft]
word tales como: borde de pagina y color de pagina.
Reconoce coma insertar imagenes y formas en un
documenta de wWaord.

unidad, de tal manera que la mayaria
del tiempo sea  utilizado  en
actividades practicas en l3 sala de
sistemas.

solucidn de TALLERES que
proporcionen afianzamiento de los
conceptos adquiridos, no s8lo enla
ejerdtacicn mecanica, sinc en la
construccion de enuncizdos que
permitan profundizar en los
Conacimientos.

ACTIVIDADES EN GRUPO

Como estrategia para el
fortalecimiento de valores que
conllevan al buen trata v al respato
por &l trabajo y Ias opiniones de
otros.

RECURSOS LUDICDS
Actividades, tareas, juegos y
herramientas digitales.
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solucién de problemas de la vida
cotidiana.

PROCEDIMEMNTAL:

Reconooe productos tecnoldgicos
del entormo cotidiano y los utiliza
en forma segura y apropiada.

Explora el entorno cotidiana y
diferendia elementos naturales
de artefactos elaborados con la
intencion de mejorar  las
condicionas de vida.

Observa 2  ilustra  aksunos
productos  tecnolégicos de su
entorno escolar v los utiliza de
forma segura y apropiada en la
realizacion de sus actividades.

ACTITUDIMNAL:

Asiste regularmente 3 clases,
participa en las practicas en la
sala de sistemas y demusstra
interés  por  superar  sus

dificultades.




AREA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA
ENTORNO GENERADOR: INTERACTUD CUIDANDO MI MUNDOD
DESEMPENC DE PROMOCION: Mombra y argumenta los beneficios que ha traido el uso de las maguinas y los inventos en la vida del hombre y manifiesta interés por temas relacionados con la tecnologia a través de preguntas e
intercambio de ideas.

ESTRUCTURA GEMERAL MALLA CURRICULAR LICED FUAN MIGUEL

ASIGNATURA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA

GRADO: TERCERD
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EJES TEMATICOS, HERRAMIENTAS
EJE PREGUNTA P COMPETEMNCIAS A
PERIODO| PROBLEMATIZADORA CONTENIDOS ¥/0 AMBITOS '"“":':0“ :;"E“ﬂ DIDACTICAS ¥ AT
CONCEPTUALES METODOLOGICAS DEL AREA DESARROLLAR
PRIMER [Naturalezay | :iComo influyen en los estilos Los artefactos de I3 ciudad y su Indica la importancia de algunos artefactos para la PRACTICA EN CLASE: COGMITIVA:
PERIODO |evoludon de la | devida y el entorna, los importancia en bos estilos da vida realizacion de diversas actividades humanas. En el desarrollo de las dlases se |Reconoce y  desoribe s
tecnologia aI:I.'E":ElL'DGG]I'IDE SEMVICIos El seméforo -Los puantes Reconoce |a importancia de los areefactos de mi entormna requiere de rru:-mgnmsdepracnca importancia de algunos
publicos? en la sala de sistemas, de tal |artefactos en el desarrollo de

£Como interactio con el
procesador de texto Word para
dar @ conocer mis producciones
esritas?

peatonales -Las rampas -Los
BECENSONES

Pantallas y anuncios publicitarios -
Los cajeras electronicos -
haquinas de recarga para tarjetas
Los servicios plblicos -Acusducto
v alcantarillade -La energia
eléctrica - El gas -Servicio de
tebevision por cable -Sendcio de
telefonia -El Internet -La
recoleccion de basuras

hicrosoft Word

Abrir y cerrar

Ventana de Word

Herramientas de fuente

para un mejor estilo de vida.

Identifica bos diferentes servicios publicos que s prestan
en la ciudad.

Identifica diferentes recursos naturales de mi entornao y los
utilizo racionalmente.

clasifica y describo artefactos de mi entorno seglin sus
caracteristicas fisicas, de uso y procedencia.

Manipula de manera segura y adecuada los diferentes
artefactos y servicios publicos que ofrece la ciudad.
Identifica caracteristicas de algunos artefactos y productos
tecnolégicos, utilizados en &l entorno cercano para
satisfacer necesidades.

Identifica algunas consecuencias ambientales y en mi salud
derivados del uso de algunos artefactos y productos
tecnolégicos.

manera que por o menos [a mitad
del tiempo asignado para las
clases se emplee para practicar en
&l computador.

GUIAS PARA TRABAID EN CLASE:
Donde se incluya los conceptos &
instrucciones @ manejar en cada
unidad, de tal manera que I3
mayoria del tiempo sea utilizado
en actividades practicas en la sala
de sistemas.

solucidn de TALLERES que
proporcionen afianzamiento de
los conceptos adquiridos, no salo
en la ejercitacion mecinica, sing

actividades  cotidianas  del
entornc vy en e de los
antepasados.

Reconoce y menciona productos
tecnokigicos que contribuyen a la
solucién de problemas de la vida
cotidiana.

PROCEDIMENTAL:

Reconoce productos tecnoldgicos
del entomo cotidiano y los utiliza
en forma segura y apropiada.

Explora &l entorno cotidiano y
diferencia elementos naturales
de artefactos elaborados con la

Fondo de pdgina y borde de Manifiasta interés por temnas reladionados con la tecnologia |0 |2 construccién de enunciados (intencion  de  mejorar  las
pagina & través de preguntas & intercambic de ideas. condiciones de vida.

Insertar imagenes y formas Identifica pasibles consecuendias derivadas del uso de que parmitan profundizar en los

Guardar documentos algunas artefactos y sarvicios plblicos para cuidar el conacimientos. Obzerva e ilustra  algunos

entomo y la salud.

conoce las diferentes herramientas basicas para editar en
el programa de Word.

utiliza algunas de las herramientas del programa Word para
editar un texto.

manifiesta interés por explorar las diferentas herramientas
que ofrece el programa de Word.

ACTIVIDADES EN GRUPD
Ccomo estrategia para el
fortalecimiento de valores que
conllevan al buen trato y al
respeto por el trabajo v las
opiniones de otros.

productos tecnoldgicos de su
entorno escolar y los utiliza de
forma segura ¥ apropiada en la
realizacion de sus actividades.

ACTITUDIMAL:
Asiste regularmente 3 dases,

participa en las practicas en la
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SEGUNDO| Apropiacion y | £ Qué impacto ha traido &l uso Las maquinas -Definicion de identifica v describo artefactos que se utilizan hoy y que
PERIODO |uso dela de las méguinas y los inventos maguinas -Clasificacion de las no se empleaban en épocas pasadas.
tecnologia en |3 vida del hombre? maguinas indica la importancia de algunos artefactes para la
e . Segun |a cantidad de piezas realizacion de diversas actividades humanas (por ejempilo,
£ Como interactio con el . .
procesador de texto Word para EslmPlEYcDmPIEjaS] la red para la pesca y |a rueda para el transporte).
dar a conocer mis produccicnes Segun la manera de accicnarlas identifica y utilizo artefactos que facilitan mis actividades
escritas? {de energia provenients de un ser y satisfacen mis necesidades cotidianas (deporte,
viva, de energia proveniente del entretenimiento, salud, estudic, alimentacidn,
agua vy &l aire, de energia comunicacian, desplazamients, entre otros).
provenients de |3 electricidad y de identifica caracteristicas de algunos artefactos y productos
energia proveniente dal tecnoldgicos, utilizados en &l entorna cercano para
combustible) satisfacer necesidades.
Segun |a accidn que realizan Indzga sobre 2l uso de algunos materiales a través de la
{hecanicas, térmicas y de historia y sus efectos en los estilos de vida.
camunicacién) Distingue las maquinas de acuerdo con su importanda en
Abrir documentos en Word las actividades de la vida del hombre. identifica y
Insertar tablas menciono diversos inventos en la vida del hombre con &l
= Insertar filas y columnas fin de mejorar su calidad de vida.
" Et_“':"i de tablas conoce las diferentes herramientas basicas para editar an
- Edrlzlr.tem el programa de Word.
- Combinar celdas utiliza algunas de las herramientas del programa Word
- Bordes para editar un texto.
manifiesta interés por explorar las diferentas
herramientas gue ofrece el programa de Word.
TERCER | Solucidn de £COmo a traves de la Las inventos -Cefinicion de Identifica herramientas que, como extensidn de partes de
PERIODO | problemas con | tecnologia pusdo solucionar invento -Para qué sirven los mi cuerpo, me ayudan a realizar tareas de transformacion
tecnologia problemas? inventos de materiales.

£Como interactio con el
procesador de texto Word para
dar a conocer mis producciones
esritas?

Los inventos en la historia de la
humanidad. [La rueda, la pdlvora,
la bomibilla, k3 imprenta, 2l
telefona)

Presentaciones multimedia
ventana de Power Point

Reconoce los grandes inventos de la humanidad y su
importancia para el desarmollo tecnoldgico.

Identifica la computadora como artefacto tecnolégico
para la informacién y la comunicacian, y la utilizo en
diferentes actividades.

Diseno de dizpositiva: Temas y
colores.

Insertar nueva diapositiva
Insertar cuadro de texto, insertar
imagenes
Animacicnes y transiciones
Guardar presentacion

Identifica caracteristicas de algunos artefactos y productos
tecnolégicos, utilizados en &l entono cercano para
satisfacer necesidades.

Reconoce &l programa Power Point como facilitador para
realizar presentaciones multimedia.

Elabora una presentacion multimedia en el programa
Poweer Point seleccionando disefio, insertando texto e
imagenes, animaciones y transiciones.

Reconoce y aplica |a ruta para guardar correctamente una
presentacion Power Point.

[ e ————

RECURSOS LUDHCOS
Actividades, tareas, jusgos y
herramientas digitales.
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sala de sistemas y demuestra
interés  por  superar  sus
dificuttades.




[ —— i ——
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CUARTO | Tecnologia y £ Cual es [a importancia del 1. Energia Reconoce |as diferentes clases de energia y sus procesos
PERIODO |sociedad descubrimiento de la energia y 2. clases de energia. de transformacion y transicion.
sus clases para el desarrolle 3. Energia eléctrica. identifica los elementos bisicos de |a electricidad.
tecnoldgica? 4. La enargia eléctrica en el mundo comprende |a evolucidn histdrica de la electricidad.
actual. Reconoce las diferentas formas de obtener electricidad y
5. La aparicidn de b electricidad, su el aprovechamiento de esta.
influencia en [ calidad de vida Identifica las fuentes de energia y su cormecto
6. Hojas de cAlculo aprovechamienta.
7. Microsoft Excel: Ventana Reconoce y mansja los conceptos basicos de una hoja de
* Columnas, filas y celdas calouln. ubicéndolos dentro del entomo de Excel.
*  Agregary eliminar filas y Crea y edita formulas en Excel para realizar operaciones
columnas basicas
= Modificar tamarfio de filas
y columnas
=  Ingresar datos en las
celdas
= Operacionas basicas en
Excel
ESTRUCTURA GENERAL MALLA CURRICULAR LICED JUAN MIGUEL
AREA- INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA ASIGNATURA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGIA GRADO: CUARTO
ENTORNO GEMERADOR: INTERACTUD CUICAMNDO MI MUNDDOD
DESEMPENO DE PROMOCION: Reconoce artefactos creados por el hombre para satisfacer sus necesidades y relacionarlos con los procesos de produccidn y con los recursos naturales involucrados.
EJES TEMATICOS HERRAMIENTAS
EJE PREGUNTA P
PERIODO CONTENIDOS ¥/0 AMBITOS INDICADOR GENERAL DIDACTICAS ¥
GEMERADOR PROBLEMATIZADORA CE LES DE LOGRO METODOLOGICAS DEL AREA
PRIMER |Maturalezay | iComo influyen en los estilos 1. Conceptos basicos de Diferencia productos tecnoldgicos de productos naturales, |PRACTICA EN CLASE: COGNITIVA:
PERIODG | evoludidn de la | de vida v &l entomao, los Tecnologia: teniendo en cuenta los recursos y los procesos En el desarrollo de las clases s |Reconoce artefactos creados por
tecnologia materiales que se usan para 2. pefinicidn de ciendia involucrades. requiere de momentos de practica |el hombre para satisfacer sus

elaborar las cosas?

Definicion de técnica
pefinicion de tecnologia

Describe y clasifica artefactos existentes en mi entormo con
base en caracteristicas, tales como: materiales, forma,

en la sala de sistemas, de tal
mamnera que por lo menos la mitad

necesidades, los relaciono con los
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del tiempo asignado para las
clases s emplee para practicar en
&l computador.

GUIAS PARA TRABAID EM CLASE:
Donde s2 incluya los conceptos e
instrucciones a manejar en cada
unidad, de tal manera que I3
mayoria del tiempo sea utilizado
en actividades practicas en |3 sala
de sistemas.

solucidn de TALLERES que
proporcionen afisnzamiento de
los conceptos adquiridos, no solo
en |a ejercitacion mecanica, sino
en la construccidn de enundados
que permitan profundizar en los
conocimientos.

ACTIVIDADES EM GRUPD
Como estrategia para el
fortalecimiento de valores que

.

3. Los recursos naturales y su estructura, funcion y fuentes de enargias utilizadas, entre
importancia en la fabricacion otras.
de productos. -Definicion de Identifica y describe caracteristicas, dificultades,
recursos naturales - deficiencias o riesgos asociados con el empleo de artefactos
Clasificacion de recursos y procesos destinados a ka soludion de problemas.
naturales Diferencia los intereses del que fabrica, wende, o compra un
4. Definiddn de materia prima - productao, bien o servicio.
Materias primas para la Diferencia y nombra las caracteristicas principales de los
fabricacién de productos conceptos de dencia, téonica v tecnologia.
5. La historia de los materiales y Identifica qué son los recursos naturales y las materias
sus efectos en |os estilos de primas ademds de su importancia en la fabricacion de
vida. productos tecnolégicos.
6. Microsoft Word Demuestra |3 importancia de recursos naturzles existentas
7. Harramientas de fusnte: en su entorno para fomentar su buen uso,
Negrilla, cursiva, subrayada, utiliza correctamente los conceptos de ciencia, técnica y
tamafio y color de fuenta tecnologia seglin |a situacion descrita.
8. B-nrdeyrfonldu:: de pagina considera la importancia del buen uso de bos recursos
8. Insertar imagenﬂ\lrfl:lrmas naturales en Ia fabricacidn de productos tecnokdgicos.
10. Herramientas de parrafo
11. Insertar cuadro de texto
SEGUNDO| Apropiaciony | Como mejoro un artefacto o 1. Definicion de sistema Explica la diferencia entre un artefacto y un proceso
PERIODO |usodela herramienta a partir de su Tipos de sistemas tecnoldgicos mediante ejemplos.
tecnalogia evolucidn? -Sistemas eléctricos -Sistemas Describe y clasifica artefactos existentes en mi entormo
e . Hidraulicos -Sistema miecanico con base en caracteristicas tales como materiales, forma,
£ Como interactio con el - B . . R
programa Power Point para -Sistemnas informaticos estructurza, funcion y fuentes de energia utilizadas, entre
disefiar y hacer 3. Presentaciones multimedia otras. Identifico y comparo ventajas y desventajas de
presentaciones? 4. Ventana de Power Point distintas soluciones tecnoldgicas sobre un problema.
5. Disefio de diapositiva: Temas y Se involucra en proyectos tecnoldgicos relacionados con &l
colores buen uso de los recursos naturales y la adecuada
6. Insertar nueva diapositiva disposicién de los residucs del entorno en &l que vivo.
7. Insertar cuadro de texta, Reconoce &l programa Power Point como facilitador para
insertar imdgenes realizar presentaciones multimedia.
& Animaciones y transicionas Elabora una presentacidn muttimedia en el programa
9. Guardar presentacicn

Power Point seleccionando disefio, insertando texto e
imagenes, animacionas y transiciones.

Reconoce y aplica |a ruta para guardar correctamente una
presentacion Power Point.

conllevan al buen trato y al
respeto por el trabajo v las
opiniones de otros.

RECURSOS LUMCOS
Actividades, tareas, Jusgos y
herramientas digitales.

procesos de produccion y con los
recursos naturales involucrados.

Identifica y compara ventajas y
desventajas en la utilizacon de
artefactos ¥ ProCesos
tecnobogicos en la solucidn de
problemas de |a vida cotidiana.

PROCEDIMEMNTAL:

Reconoce  caracteristicas el
funcionamientc de  algunos
productos  tecnclogicos de mi
entorno y los utilize en forma
segura.

Identifica y menciona situaciones
en las que se evidenciam los
efectos sociales y ambientales,
producto de la utilizacion de
procesos y artefactos de la
tecnobogia.

ACTITUDIMAL:

Demuestra  Compromiso ¥
responsabilidad con los trabajos
asignados.

huestra interés por la materia
cumpliendo 3 tiempao con tareas
y participando activamente en
clase.




TERCER
PERIODO

Salucin de
problemas con
tecnologia

i Como los grandes inventos y
descubrimientos del siglo han
marcado la evolucion de la
tecnologia?

Definicion de proceso -Proceso
productivo de un bien -Proceso
productivo de un servicio

Etapas del proceso productivo -
Entradas -Transformacion -Salidas
-Definicién de producto -

Explica la evolucion, materiales y procesos, para la
fabricacidn de un artefacto o producto tecnoldgico.
Ordena &l proceso de la fabricacion de wn artefacto o
producto tecnobagico.

utiliza tecnologizs de la informacion y la comunicacion
disponibles en mi entorno para el desarrollo de diversas

CUARTO
PERIODO

Tecnologia y
sociedad

iComo los grandes inventos y
descubrimientos del siglo han
marcado la evolucicn de la
tecnologia?

Los inventos -Definicion de
invento -Para qué sirven los
inventos
Las inventos en la historia de la
humanidad. [La rueda, la polvora,
la bombilla, 3 imprenta, =1
teléfono).
Hojas de cAloulo
Microsoft Excel: Ventana

=  Columnas, filas y celdas

= Agregar y eliminar filas y

columnas

= Modificar tamano de filas
y columnas

=  Ingresar datos en las
celdas

= Qperaciones basicas en
Excel

Reconoce &l ambiente de una hoja de caloulo de Excal y
sefiala los elementos que ka conforman.

Realiza y modifica una hoja de clculo realizando
operaciones basicas, ingresando y ordenando datos y

ajustando tamafic de columnas segin indicaciones dadas.

Reconoce los tipos de graficos que se pueden realizar en
el programa Microsoft Excel.
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AREA: INFORMATICA ¥ TECHOLOGIA
ENTORND GEMERADDR: INTERACTLMD CUIDANDDO MMI MUNDO
DESEMIPERO DE PROMOCION: Feonace caracieristicas del funcioramienta de alquncs producios tecnaldgicas de su eniomo y los uiliza en forma segura, identificanda y comparando veniajas v desvertajas en la uflizacin de
artefacios y proceses iecnaldgions an la solucidn de problemas de ka vids colidiana

ESTRULCTURA GEMERAL MALLA CLFRRICULAR LICED JLLAN MIGLEL

ASIGHATURA: INFORMATICA ¥ TECNOLOGLA

GRADD: QUINTO
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EJES TEMATICOS,

HERRAMIENTAS

— EIE FREGLINTA CONTENIDOS ¥/0 AMBITOS INDICADOR GENERAL CIDAETICAS ¥ COMPETEMEAR A
GENERADRDR PROBLEM ATIZADORA CONCEFTUALES DE LOGRO METODOLOGICAS DEL AREA DESARRMLLAR
PRIMER | Maturalszay | Z0ué aportes innovadones ha 1. Definkcitn de descubnimienta Fliancicna Invendiones & innovaciones gue han aportado al | PRACTICA EM CLASE: COGHITIVA!
PERIODD | ewolscidn de la [ heche la tecnclogla en los Desoubrimientos Importantes desarrallo del pals En ol desarrolo de las clases se |Reconoce arbefactos oreados por
tecnalogla diwersos campos de [ Industria 2. Definicitn de insento -Histora de Sigue las instrucciones de los manuales de utilizackin de requiere de momentos de prictica (o) hombre para satisfacer sus
v el conodmiento? ok Irwm s produsctos tecnoldgicas. en la sala de sistemas, de tal (necesidades, los rl:l:cl.nnu con lias
3. Imventos primitives -rvenics Sigue las instrucciones de los manuales de utilizackin de Anera que par ba mencs 1 mif? | proceses de procucclca y can oz
del tiempo asignada para las |recursos naturales involucrados.
modernas produckos tecnaldgicos. clases se emplee para practicar en
&, Defindcitn de iInnovackin -Tipas de Frente a un problema propone varias soludones posibles el compautador. Identifica vy compara wentajas y
Inncwacitin <incremeantal -Radical Indicande come legué a ellas, asi como las ventajas y desventajas en la utilizackin de
5. HHardwars deswentajas de cada una. Disefa y construyo soludlones GUins paRA 'Irlu.BA.ll:l EN CLASE! |artefactos ¥ procesos
B. fl Software tecnoldgicas utilizando magquetas o maodelas. |:It1ll'1ul:::|;r::: I:v:r'::;::t:nph::u: ::-E;I;T:E;T;nf:v:a 5:3';;::;“
7. Elvirus Fartidipa en disousiones que inwalucran predicciones sobre | ,osad de tal maners que la
8. Elartidres los posibles efectas relackonados con el uzo o na de mayoria del tiempo sea utilizado | pROCEDIMEMNTAL:
3. El escritonio de Wind oes artefactos, procesas y productas tecnolkigioos enmi en actividades pricticas en b 5ala (peronpce  caracteristicas  del
0. Companentes Entarno y argumenta mis planteamientas (energia, de slstemas. funcionamients  de  alpunas
11. cunus\rbirra di tareas agriculbura, ankibidibic cs, eto). productos  tecnoMigioos de mi
12. Organizaciin de archivos Salucidn de TALLERES que entarna y ks utilizo en forma

Utiliza dferentes fuentes de informackin y medias de
comunicacidn para sustentar mis ideas.

Reconoce descubnimientas, invenciones & innovaciones gue
han aporiada al desamralle de la humamddad . identifico los
manuabes e instructivos de los diferentes artefactos
teonoldgicos

Usza imstructiwas y manuales para gularme en &l mane) o de
artefactos.

Manifiesta intenés por el buen uso de los artefactas
slguiznde las indicaciones dadas a trawés de manuales e
Instruckives.

Identifica y diferencia el hardware y el software como
elementas primordiales para el funcicnamiéento del
compuiacar.

REconoce Que 25 un virus y sus dages princpales.
Reconioce gue &5 un andvirus, su Importanca pars el
uidada del computad or y sus chses prindpales.

proparconen afianzamiento de
las conceptas adquiridas, na sk
en |a gjercitacidn mecdnica, sina
en |a constrecckin de enunclados
que permitan profundimar en las
conocimientos

ACTIVIDADES EN GRUPD
Como esbrategl para |
fortalecimiento de valores gue
cornllevan al been trata val
respeto por el trabaja y las
opirdanes de obras.

RECURZOS LUDICOS
Actividades, tareas, |usgas ¥
herramientas digitales.

SEFUMA.

Identifica y menciona situaciomnes
en las que e evidenciam bas
efectas sociales y amblentales,
producto de la utilizackdn de
procesos  y  artefactos de la
tecnolagla.

ACTITUDINAL:
Practica y respeta bos atwerdos de
compartamienta en el aula de
sistemas v demuesbra inberés par
el drea.




SEGUNDO| Aproplaciin y | Z0dmo interactio con el 1. laestructura die los objetos Analiza artefactos que responden a necesidades
PERIODO |uso dela programa Eaced para resalwer 2. Tipos de estruchuras particulares en conbextos soclales, econdmioos, culturales
tecnelogla shuacianes de informacidn v 3. Skbemas mechnkos Recancce el concepte de estructura v su dasificacién.
clboule e la vida cotidiana? 4. Ouwéesuna hoja de ciloubo. Riconoce alguncs sisiemas mecdnkoos y disingue las
5. Microsaft Excel: iKona el aciones enisiEnies &n elos.
EN LA Identiica la evoluo dn de s sisiomas mecdnioog
6. Columnas, filas y oeldas Recancoe el ambiente de una haja de clkoulo de Eacel y
7. Ingresar datos en bs celdas sefiala los elemernitas quee la conforman.
8. Dperaciones bdsicas en Eaoel Realiza y modifica una hoja de clloulo en Excel ingresando
9. Grificas en Eacel y ardenando dabas y ajustando amafa de filas y columnas
segum indicaciones dadas.
Conoce of maneja de filas, columnas, celdas y rangos, paa
Insertar dates y modificaros.
Expresa datos & indormackin a trawés de tablas y grificos.
Emplea diferentes aperadones matemdticas y fdrmulas en
Excel para encontrar resultadas de ejencidcs propusstos,
Klanifiesta inbends por explorar las diferentes
herramientas que ofrece el programa de Excel
TERCER |Scducidn ce fCdmo interactic conla 1. Blenies yserdckas Analiza artefactcs que responden a necesidades
PERIODO |problemas con |internet para b solocidn de 2. Lis serviccs pliblioos particulares &n contextos soclabes, econdmioas, culturales.
tecnologia shuackines de la vda 3. Seguricad indusirial Recanoce el concepto de serviclo pdblico y su
cotidiana? 4. la Inkermet -Definickin de Infernet fundomamiento.
5 los nawegadores: Elementas Identifica simbolos y nomas de seguridad indusirial
G Abnr direcckin web Utiliza tecnaloglas de la indormackin y la comunicadén
7. Loz buscadaores disponibles en mi entoma para of desarmolle de diversas
E  Herramientas de Google: blsqueda, actividaces {comunicacidn, entretenimienta, aprendizale,
imigenes, traductor, videos, noticls, bizqueda yvalidadén de infarmacidn, innestigacidn, et
mapas. Frembe a un problema, propane vanas soluciones pasibles
2. Descarga oe archivos -E|erdcias indicando cdmo legué a ellas y osles son laa ventajas v
practicos de blsgueda de infoarmacidn desveniajas de ada una
&n Internet Utikza diferentes fuentes de informacidn y madias de
10. Venitajas ¥ fesgos & la red comurikcaciin para susteritar mis |deas.

Identifica &l concepto de inbemmet v su aplicackdn enla
bisqueda de informaciin.

Rexance<e la importanda de la intermet en los iempos
presentes y aplica sus conocimientos en o manejo de
esta.

Recanoce |a internet como vna red mundial mury
Importante, beEnlenso en cusmta sus ventajas y
desveniajas.

Usa el nawegador de intermet para la bisgueda de
infarmacidn.
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Rezoncde las principales hemmamientas de Google para
poder acceder die manera mis efidente a la informackin
en la red.

Comprende que son los navegad ores i los buscadones,
tenkenda en cuenta sus funcianes y realizanda bisguedas
sencillas.

CUARTO
PERIO DO

Tecnologla y
socedad

£Cdmo han contribuids bs
Innavaciones tecneldgicas de
mueskno medio en b sobucidn a
problemas para satisfacer
reecsidaces?

ol

mowmh W Emn oW

Las sisbemas

Elemenios hiskcos del dsiema
[l bt

Crouibos biskcos

Lies |procesas

Fuentes de indormackin
Medics de comunicackin
El corren electrinico
Jases de cormen

Partes de un carmea
Lzos del coemeo

Las redies sodales

Laz aplicaciones

Reconode que s un sisbema e identifica algunos en su
EnEomo.

Reconode e @5 un proceso identificando todos los
factares o elementos gue actian deniro de una.
Oiferencia emtre fuentes de informaddn y medias de
COmumkcacidn.

Utikza gkementos hisicos para realzar un crouts Scirien.
Identifica que es un cammeo electrdnicn, Dus LSGL, TUS
elemantas y sus diferentes tipos.

Reconode las redes soobles comprendienda zu
Importancia, sus tpas ¥ teniendo en ouenta sus wentagas y
desventa)as.

Reconoe gue son las aplcacones tendendo en osenta su
Impartancia y sus venkajas y desventalas.
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Conclusiones

Este proyecto tuvo como elemento previo la experiencia como docente de la institucién
lo que permitié identificar la falencia en la malla curricular del area de Tecnologia e
Informaética, donde no se referenciaban tematicas de Tecnologia, solo se planteaban
tematicas de informatica y se desarrollaban en tres periodos académicos, lo que no
concordaba con los cuatros periodos que se cursan en el Liceo Juan Miguel.

Se elabord el aporte a la malla teniendo en cuenta la principal problematica que era la
falta del desarrollo del componente de Tecnologia, entonces se incluyeron las tematicas
correspondientes a la Tecnologia y se mantuvieron las tematicas referentes a la
Informatica, con algunas modificaciones, en todos los grados de 1° a 5° de Educacion
Basica y se desarrollaron para cada curso, los cuatro periodos académicos que se cursan
en el Liceo Juan Miguel.

Se elabor0 el aporte a la malla considerando también, la perspectiva pedagogica con el
Modelo Constructivista y el Aprendizaje Significativo, ya que se consideran los
conocimientos anteriores y las experiencias de los estudiantes para aportar un nuevo
conocimiento, ademas las tematicas se desarrollan de manera reflexiva teniendo en
cuenta sus afectaciones con su entorno.

La intencion del aporte a la malla curricular del area de Tecnologia e Informatica del
Liceo Juan Miguel, como propuesta, es permitir que los estudiantes de la institucién
adquieran nuevos conocimientos que puedan poner en practica en su contexto, es decir,
esta propuesta no solo busca poner de presente conocimientos que se visibilicen en la

institucion, sino que los estudiantes sean capaces de comprender que sus habilidades,
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destrezas, virtudes y conocimientos tecnoldgicos e informaticos deben ser exteriorizados,
porque la transformacion de la realidad se hace con y para los otros.

Se considera pertinente la propuesta, pues concuerda totalmente con los lineamientos
brindados por el Ministerio de Educacion en la Guia 30: Orientaciones Generales para la
Educacion en Tecnologia, desarrollando durante los cuatro periodos academicos los
cuatro componentes basicos, las competencias y desempefios.

Esta propuesta puede servir como apoyo o0 como guia para que el docente de Tecnologia
e Informatica pueda desarrollar el area en el aula. Como propuesta, esta abierta a cambios

y ajustes para mejorar en cualquier aspecto.
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