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1. PRESENTACION (Principios filosóficos, normatividad, contexto)

Teniendo en cuenta que la misión de la institución es el garantizar el derecho a una educación que permita el respeto por las diferencias y la socialización para adquirir competencias para la vida, fortaleciendo procesos de Autonomía, que posibiliten la construcción de sus sueños e ideales, con una visión global de su entorno, lo que los hace competitivos en el mundo de hoy.  Así mismo se están preparando para la vida, el trabajo y la educación superior, de esta manera el área contribuye al cumplimiento de los objetivos de la institución.

Para 1994 la Ley 115, refuerza aún más la necesidad de la formación técnica específica y en su artículo 32, establece la necesidad de preparar al estudiante para el desempeño laboral y el acceso a la educación superior.  Años antes, 1992, la Ley 30 que reglamentó el sistema de Educación Superior, en su artículo 6, establece que uno de los objetivos de este servicio educativo es:  “Contribuir al desarrollo de los niveles educativos que le preceden para facilitar el logro de sus correspondientes fines  (Literal f).   El literal g asegura que “La Educación Superior debe promover la unidad nacional, la descentralización, la integración regional y la cooperación internacional a fin de que las diferentes zonas del país dispongan de los recursos humanos y las tecnologías apropiadas para atender sus necesidades”. 

Se desprende de lo anterior la urgente necesidad nacional de impartir Educación Técnica como factor generador de empleo y de posibilidades de acceso a la educación superior.  La Ley 115 lo formula en sus fines (Artículo 5), en sus objetivos (artículo 13) y  en el artículo 33 explicita los objetivos de la Educación Media Técnica. 

La Resolución 2343 de 1996, direcciona el componente de tecnología e informática de la Educación Media.  Hace énfasis en “Pertinencia y significado de los saberes mediante el desarrollo y evaluación de procesos que integren lo cognitivo, lo práctico y lo valorativo”.  También se reafirma la necesidad de desarrollar la capacidad para argumentar en torno a  la solución de tipo tecnológico a problemas locales, a partir de la  experiencia y la apropiación de saberes.

Es pues nuestra intención formar estudiantes en el HACER, SABER HACER Y SER; por ello, es importante educar para el análisis, la crítica y el razonamiento a través de la construcción significativa del conocimiento y de la formación para la vida ciudadana, aprovechando sus cualidades multidisciplinarias de aplicación en un sin numero de actividades permitiendo trabajar todas las áreas desde proyectos o situaciones problemas para lograr aprendizajes significativos, que motiven realmente a los estudiantes.

Los docentes del área son personas capacitadas, comprometidas e innovadoras que están en la capacidad de dar respuestas a las futuras necesidades de la institución, somos el apoyo para la creación de material didáctico en cualquier área, búsqueda de información y recursos adecuados a ser aplicados, además el alumno desarrollara soluciones con las diferentes herramientas que contamos, ello permitirá materializar sus conocimientos, todo esto acompañado y asesorado por los docentes de tecnología e informática y el  responsable de su materia.

La institución posee 6  laboratorios de tecnología e informática, 3 en la sede principal, una en la Grabiela Mistral, una a Colina y una en la Costa rica, cada una de ellas tiene los recursos de sistemas operativos, office, Internet, además de software gratuito para ayuda didáctica.

Uno de los grandes retos es lograr que el área sea el eje promotor de una pedagogía virtual y proyectos colaborativos  en todas las áreas del conocimiento, sirviendo de apoyo al desarrollo multimedial de las áreas  y con una proyección a la comunidad.

La enseñanza del área permite:

Desarrollar competencias de la información, tecnológicas y laborales, procesos de auto-aprendizajes en los estudiantes, principios de autonomía, solidaridad y ciencia tanto desde la tecnología como de la informática y una mirada constructiva del conocimiento.

Todos estos procesos llevados a cabalidad se traducen además en una herramienta para el desarrollo social, liderando procesos de participación ciudadana  como:

Los proyectos de Oriéntate están disponibles en la pagina Web del colegio, para ser utilizados por los profesores como herramienta didáctica

La paginas de la institución cuenta con una estructura acorde para la certificación ISO 9001, con componentes fundamentales que dan pista de la gestión de la información, involucrando indicadores de una labor de sistematización administrativa y académica

Capacitación a padres de familia: es un servicio que prestan estudiantes del grado diez y once que han sido capacitados en ofimática y han adquirido destrezas en el manejo de herramientas tecnológicas y desarrollo competencias comunicativas.

Centros virtuales de aprendizaje: (Sena), también estudiantes del grado once sirven como monitores con cualidades y competencias similares a las que exige la capacitación a padres de familia.

Ambiente virtuales: Vincular la labor docente desde una plataforma virtual llamada Ambiente Virtual José @cevedo y Gómez, que a su vez sirve como puente para recibir capacitación en TIC e involucrar al estudiante con ambientes virtuales de aprendizaje

Jóvenes emprendedores: (Noel) El área está comprometida en el seguimiento y acompañamiento de esta capacitación recibida por los alumnos de once en emprendimiento

Media técnica: las especialidades ofrecidas son: Mercadeo y Publicidad, Diseño de Medios Pre-impresos y Sistemas  con énfasis en programación en convenio con el SENA y EDUCOM, el área se articula en estas especialidades favoreciendo e incorporando a la estructura cognitiva de cada estudiante el desarrollo de competencias interpersonales, intelectuales y comunicativas, trabajadas desde el grado primero con mirar al desempeño laborar y personal.

2. INTENCIÓN DEL ÁREA

La intención del área propende a la formación de  estudiantes críticos, reflexivos, analíticos e investigadores, capaces de resolver problemas de la cotidianidad, líderes propositivos, interesados por las nuevas y cambiantes tecnologías, capaces de administrar productivamente procesos de información y comunicación con una visión global del mundo.

3. INTENCIONES POR GRADO

PRIMERO

Ubicar al niño y la niña que inicia su proceso de formación formal, en un ambiente tecnificado del cual el ser humano se hace cada vez más dependiente y en constante evolución, procurando dichos procesos desde su propia persona, su hogar y sus primeros juguetes  que se convierten en piezas construidas o semi-construidas, semejantes a la vida cotidiana de la sociedad. 

SEGUNDO

Ubicar al niño y la niña que inicia su proceso de formación formal, en un ambiente tecnificado del cual el ser humano se hace cada vez más dependiente y en constante evolución, procurando dichos procesos desde su propia persona, su hogar y sus primeros juguetes  que se convierten en piezas construidas o semi-construidas, semejantes a la vida cotidiana de la sociedad. 

TERCERO

Los estudiantes del grado tercero pretenden realizar trabajos sencillos  y creativos integrando todas las  áreas  haciendo uso de  las aplicaciones ofimáticas Power Point y Wordpad.

CUARTO

Orientar al alumno en el uso de la tecnología como herramienta para resolver situaciones de la vida diaria y permitirle llegar a ser sujeto activo de su propia formación

QUINTO

Orientar al alumno en el uso de la tecnología como herramienta para resolver situaciones de la vida diaria y permitirle llegar a ser sujeto activo de su propia formación

SEXTO

Fortalecer en el estudiante las habilidades adquiridas en  la primaria, intensificando en los programas de ofimática e  Internet, utilizando como metodología principal los proyectos aula, que fomente en los estudiantes sus competencias cognitivas (compresión, representación y aplicación) .

SEPTIMO

Incrementar las capacidades cognitivas y meta cognitivas a través de la solución de problemas reales o hipotéticos, problemas que se enfocan desde todas las áreas del saber, desde allí el estudiante transmitirá su aprendizaje empleando para ello, las herramientas que ofrece el computador y la comunicación a través de Internet.

OCTAVO

Propiciar en los educandos un acercamiento teórico-practico en cuanto a la gestión y organización de la herramienta básica (El computador); A demás que desarrollen habilidades y destrezas en el manejo de algunas aplicaciones que integran el paquete Office como son: (Word, PowerPoint, Excel), para así despertar  y generar en ellos un profundo deseo de aprender para la vida e incorporarse en un futuro en el campo laborar.

NOVENO

La propuesta curricular desde el área, es promover a los estudiantes el uso de herramientas ofimáticas, con funciones más especializadas y enfocadas, que se  acerquen al desarrollo de publicaciones, presentaciones más dinámicas y sistematización de la información, promoviendo así la aproximación al diseño grafico, redacción y modelación de contenidos e información, aportando creativamente ideas de solución susceptibles de ser abordadas con un enfoque tecnológico e inducirlos a los procesos de investigación desde el aula de clase   

DECIMO

Brindar la capacitación necesaria a los estudiantes para que ofrezcan servicios de mantenimientos periódico y preventivo a nivel de hardware, a través de un ambiente de estudio para que el educando adquiera conocimiento para analizar las funciones de los componentes del computador; además se capacite para instalar cada uno de los componentes internos del computador para que lo aplique en el contexto donde se desenvuelve.

UNDECIMO

Fortalecer los procesos de mantenimiento que se realizan al computador, mediante explicación de procesos más profundos y avanzados a nivel de hardware, lo anterior será refinado mediante la prácticas de situaciones reales que el estudiante deberá resolver, dando explicación paso a paso del procedimiento que se lleva, además fomentar en ellos la actitud emprendedora para la creación su propio negocio en servicios informativos.

4. ESTRUCTURA CURRICULAR

GRADO PRIMERO

INTENSIDAD SEMANAL: 2  HORAS SEMANALES

	PERIODO: PRIMERO



	COMPETENCIAS:

En el saber: Reconocimiento de su ser como persona y de sus posibilidades de desarrollo en el mundo que lo rodean.

Actitudinales: Valoración de sus fortalezas y aspectos a mejorar,  Valoración de las partes de su cuerpo.

Procedimentales: Elaboración de figuras del cuerpo humano representando sus partes y utilizando diferentes elementos de su entorno



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Instrumentos y herramientas cotidianos.


	Clasificar y describir artefactos de su  entorno según sus características físicas, uso y procedencia.

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

 7 h


6 h

	PERIODO: SEGUNDO



	COMPETENCIAS:

En el saber: Reconocimiento de las partes y funciones de algunos aparatos.

Actitudinales: Valoración de la utilidad que tienen algunos aparatos para la realización de trabajos.

Procedimentales: Elaboración de pequeñas maquetas de aparatos y dependencias de la casa, utilizando material de desecho

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Necesidades básicas: salud, entretenimiento, comunicación, educación, alimentación.

Artefactos: uso, características y condiciones
	Identificar  y utilizar artefactos que facilitan sus  actividades y satisfacen sus necesidades cotidianas (deportes, entretenimiento, salud, estudio, alimentación, comunicación, desplazamiento, entre otros). 

Seleccionar entre los diversos artefactos disponibles aquellos que son más adecuados para realizar tareas cotidianas en el hogar y la escuela, teniendo en cuenta sus restricciones y condiciones de utilización.
	1 
1 h

1 h

1 h

1 h

1 h

1 h

3 

10 h

	PERIODO: TERCERO



	COMPETENCIAS:

En el saber: Reconocimiento de los espacios del colegio y cual es propósito para identificar su función principal y como me puedo beneficiar de ello

Actitudinales: Valoración de su ambiente escolar, identificando aspectos a mejorar en su ambiente físico.

Procedimentales: Elaboración de maquetas de las dependencias del colegio, utilización racional del material de desecho

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	1. El colegio

2. Manejo y cuidado de útiles escolares.

3. Textos: manejo, cuidado y partes.


	- Aplicar estrategias personales en el manejo y cuidado de sus útiles escolares.

-Identificar y simular las partes de un texto, utilizando materiales de desecho para su reconocimiento

- Identificar y analizar problemas tecnológicos en torno al ambiente del colegio, proponiendo diversas alternativas de  solución y estrategias para resolver problemas de su aula de clase y el colegio


	2 h
2h


2 h

4 

10 

	PERIODO: CUARTO



	COMPETENCIAS:

En el saber: Reconocimiento de elementos de uso público y de su adecuada utilización.

Actitudinales: Valoración de los elementos de uso público como patrimonio común a muchas personas.

Procedimentales: Elaboración de figuras y dibujos empleando el programa Paint

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Elementos que se encuentran en lugares públicos: basureros, teléfonos, semáforos, señalización.

	Identificar  y utilizar  algunos símbolos y señales cotidianos, particularmente los relacionados con la seguridad (tránsito, basuras, advertencias).

Representar símbolos en el graficador de Windows. 


	8h

12 h




GRADO SEGUNDO

INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

	PERIODO: PRIMERO



	COMPETENCIAS: 

Asumir y cumplir responsablemente con los cuidados que deben tenerse con el computador

COMPETENCIAS:

En el saber: Reconocimiento de su ser como persona y de sus posibilidades de desarrollo en el mundo infantil que lo rodean.

Actitudinal es: Reconocer en sus útiles habituales de estudio el proceso  natural y tecnológico y el cuidado que debe tener con ellos.

Asumir y cumplir responsablemente con los cuidados que deben tenerse con el computador  otros ligares de la institución

Procedimentales: Elaboración de figuras  relacionadas con su estudio

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Mi colegio y ni casa
Profesiones y oficios

Editor de texto Word pc
Instrumentos y  uso de los útiles de estudio y de mi casa. 

(Manejo y cuidado de útiles y artefactos escolares)

Conocer los diferentes materiales de los que están hechos sus útiles de estudio. Y su historia

Investigar los empleos de mis familiares


	· Reconocer  las relaciones entre las dependencias que conforman el colegio  y las funciones que realizan las personas que en ellas laboran 

· Utilizar el Word pad como herramienta sencilla para editar el texto.

· Reconocer los oficios o profesiones de desempeñan los miembros de mi familia .y ver  usos.
	4Horas


6 Horas

	PERIODO: SEGUNDO



	COMPETENCIAS: Clasificar los materiales de su entorno en reciclables y no reciclables

Mostrar por medio de ejemplos y por la virtualidad los beneficios y los perjuicios de la evolución tecnologica

	CONTENIDOS 

Material reciclable y no reciclable 

Campañas de reciclaje y conservación del medio ambiente

Inicios con el sistema operativo, uso  del PC
Algunos artefactos eléctricos

Criticas constructivas de tanta tecnificacion


	LOGROS

· Identificar y clasificar los materiales reciclables y no reciclables.

· Realizar procesos de reciclaje  con materiales de su entorno.

· Elaborar creativamente una maqueta con materiales de desecho

· Reconocer el sistema operativo como programa principal del computador

· Hacer carteleras  con  algunos artefactos eléctricos

· Hacer criticas positivas  sobre la tecnificación


	TIEMPO

2h

2 h

2h

14h

	PERIODO: TERCERO



	COMPETENCIAS: 

Manejo  adecuadamente los elementos del computador para la realización de trabajos

Reseñar historicanebte las tecnologías que conocemos

Tener argumentos críticos con tanta tecnología.


	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Tecnología : concepto , origen 

Manipulación de los elementos del computador: teclado. Mouse –hardware
Inventos del siglo 19 y 20


	· Identificar el origen de la  tecnología y el país de mayor desarrollo tecnológico 

· Conocer la evolución de las invenciones del hombre
· Identificar el teclado y el Mouse como un elemento de entrada del computador  y lo usa.


	8 Horas
6  Horas

6Horas

	PERIODO: CUARTO



	COMPETENCIAS: Identificar los inventos mas importantes en los  últimos tiempos

Explico la forma y el funcionamiento de artefactos por medio de dibujos.,gráficos, maquetas 

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Herramientas dibujo  PAINT, diseños creativos

Juegos educativos en el computador

Grandes inventos que revolucionaron el mundo

	· Realizar dibujos sencillos utilizando las herramientas de PAINT

· Jugar utilizando correctamente fechas de direccionalidad y Mouse

· Reconocer los grandes inventos en la historia reciente y su contribución a la humanidad

· Consultar en Internet los últimos avances tecnológicos

	10 Horas


10Horas




GRADO TERCERO

INTENSIDAD SEMANAL: HORAS SEMANALES

	PERIODO: PRIMERO

	COMPETENCIAS:

Redactar textos sencillos utilizando  herramientas de texto
Identifico causas y consecuencias derivadas del uso de artefactos tecnológicos en mi entorno.

Entiendo cómo mis acciones sobre el medio ambiente afectan a otros   los otros me afectan.

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

Participo en equipos de trabajo para diseñar, elaborar y evaluar proyectos tecnológicos en los que expreso mis ideas, sentimientos y emociones.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Tecnología e informática
.

Artefactos-como se usan 
Como se siguen instrucciones manuales y seguridad y garantías.

El trabajo en equipo


	Comparar aparatos de uso tecnológico y de uso informático.

Clasificar y describir artefactos de su entorno según las características físicas, uso y procedencia. . Elementos  de fabricación. Países  que la desarrollan
Ver las ventajas del trabajo en equipo


	6 Horas



14 Horas


	PERIODO: SEGUNDO



	COMPETENCIAS:

Capacidad para el buen manejo de equipos  (/licuadora, grabadora, celular, TV.)

Habilidad Para el manejo de la información.

Realiza un  proyecto con los diferentes pasos aprendidos



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Conocer los manuales de funcionamiento
El computador –herramientas de ofimatica

	-Utilizar adecuadamente de acuerdo a los manuales algunos artefactos  de uso cotidiano- celulares ,equipos de sonido, pc …
Identificar la computadora como artefacto tecnológico para la información y la comunicación y la utiliza en diferentes actividades

Investigar su historia
	10 Horas
10 Horas

	PERIODO: TERCERO

	COMPETENCIAS: Habilidad para consultar en el computador.

Manejo correcto de las diferentes  herramientas que posee el computador.

Capacidad para adaptarse a  nuevas situaciones en la vida.

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Manejo de programas básicos de ofimática
Artefactos: importancia y evolución

La importancia de adaptación del hombre a los constantes cambios tecnológicos


	Indicar la importancia de algunos artefactos para la realización de diversas actividades humanas (por ejemplo, la red para la pesca y la rueda para el transporte).

-Identificar y describir artefactos que se utilizan hoy y que no se empleaban en épocas pasadas. 
	8h

4h

2h

      6h. 



	PERIODO: CUARTO



	COMPETENCIAS:

Compartir fácilmente nociones sobre la  nuevas tecnologías  TIC
Disfrutar del Internet como medio de comunicación.



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Medios de comunicación: La radio, la televisión la prensa, el teléfono y el Internet.

Usar concientemente y de una manera sana las nuevas tecnologías 

	Identificar y conocer la evolución de diferentes medios de comunicación.

-Reconocer aspectos principales en el Internet Explorer.

Ver la importancia de las TIC

Hacer una imitación de un periódico ojala virtual usando herramientas de word


	8 Horas
10  Horas
2  Horas.




GRADO CUARTO

INTENSIDAD SEMANAL: HORAS SEMANALES

	PERIODO: PRIMERO



	COMPETENCIAS:

-  Reconoce  los elementos básicos de la computadora

- Valora los aportes hechos en la construcción de la  vivienda primitiva y actual

cuenta algunas características de los productos de uso cotidiano (alimentos, empaques, componentes, fecha de vencimiento, condiciones de almacenamiento y seguridad
 Reconozco objetos producidos por el hombre, explico su desarrollo histórico, sus efectos en la sociedad, su proceso de producción y la relación con los

recursos naturales involucrados.


	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Tecnología.

Los procesos productivos.

Como mejorar las condiciones de vida, de  salud y alimentación
Sistema de vacunación


	Diferenciar  productos tecnológicos de productos naturales, teniendo en cuenta los recursos y los procesos involucrados.

Seleccionar productos que respondan a sus necesidades utilizando criterios apropiados (fecha de vencimiento, condiciones de manipulación y de almacenamiento, componentes, efectos sobre la salud y el medio ambiente).

Condiciones para una salud buena ,elementos de vacunación y campañas de salud


	10 H
10 Horas 

	PERIODO: SEGUNDO



	COMPETENCIAS:

 - Practica ejercicios en el manejo del teclado.

- Elabora textos insertando gráficos e imágenes

-Utilizar Encarta  como medio de consulta para las diferentes áreas

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	-Instrumentos eléctricos

-Fuentes de energía

 Las represas hidro electricas

 Otras fuentes de energía

Evolución de la informática..los nuevos diseños TIC

	Identificar fuentes y tipos de energía y explicar cómo se transforman.

Utilizar tecnologías de la información y la comunicación disponibles en el entorno para el desarrollo de diversas actividades (comunicación, entretenimiento, aprendizaje, búsqueda y validación de información, investigación, etc.).


	10 Horas



10 Horas




	PERIODO: TERCERO



	COMPETENCIAS:

- Asume una actitud crítica y reflexiva al conocer algunos inventos.

-Sigue instrucciones y las aplica al crear nuevas carpetas en el computador

Describo y analizo las ventajas y desventajas de la utilización de artefactos y procesos, y los

empleo para solucionar problemas de la vida cotidiana

	CONTENIDOS

Las maquinas actuales

La computadora en la vida cotidiana

Herramientas de ofimática
Ver   un manual 

Valores ciudadanos

Recordemos todas las áreas deben trabajar estos temas

	LOGROS

Describir  productos tecnológicos actuales  mediante el uso de diferentes formas de representación tales como esquemas, dibujos y diagramas, entre otros.

Utilizar  diferentes fuentes de información y medios de comunicación para sustentar sus ideas.
Idear un sistema  de instrucciones  o especie de manual con el tema de valores ciudadanos

	TIEMPO

10 Horas
10 Horas
4 horas

	PERIODO: CUARTO



	Competencias:

 Adquiere habilidades para  el manejo de algunos instrumentos tecnológicos

-Realiza consultas desde Internet

-Utiliza el correo electrónico y el Chat como medio para comunicarse con el otros

-

Describo y utilizo, adecuadamente, las tecnologías de la información y la comunicación disponibles en mi entorno, para el desarrollo de diversas actividades (comunicación, entretenimiento, aprendizaje, búsqueda y validación de información)
 

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Windows

Internet: correo, búsqueda

Las telecomunicaciones

Celulares

Otras


	Explicar funciones de instrumentos tecnológicos de la vida cotidiana y su impacto social .
Crear un correo donde se puedan comunicar entre pares en forma sana

Ver los riesgos de las paginas sociales

-Identificar algunos buscadores y direcciones para ampliar sus consultas desde Internet.
-Reconocer la importancia del correo electrónico y el Chat como medio para comunicarse con el otro.

- Representar información en editor de contenido empleando efectos de animación
	

8 Horas




6 Horas
6 Horas


GRADO QUINTO

INTENSIDAD SEMANAL: HORAS SEMANALES

	PERIODO: PRIMERO



	COMPETENCIAS:

· Ejecuta acciones para la utilización y  economía  de las fuentes de energía renovable.

· Propone proyectos e ideas para el mejoramiento del entorno, cuidado y preservación de la naturaleza

· Participo con mis compañeros en la definición de roles y responsabilidades en el desarrollo de proyectos en tecnología.

· Describo el funcionamiento y las características de artefactos, procesos y sistemas tecnológicos usando diferentes formas de representación (esquemas, dibujos, diagramas).



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Artefactos, procesos y productos tecnológicos.

Innovaciones científicas, tecnológicas
	Participar  en discusiones que involucran predicciones sobre los posibles efectos relacionados con el uso o no de artefactos, procesos y productos tecnológicos en su entorno y argumentar sus planteamientos (energía, agricultura, antibióticos, etc.).. 

Describir invenciones e innovaciones que han contribuido al desarrollo del país y representarla en dibujo ó diagrama en el graficador de Windows (Paint)


	

	PERIODO: SEGUNDO



	COMPETENCIAS:

· Guarda y  recupera archivos y documentos

· Discrimina el hardware y software en un computador

· Utiliza Internet como fuente de ampliación de sus conocimientos

· 

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Elementos del Hardware: Partes del teclado y funciones básicas, Medios de almacenamiento

Reglas para correspondencia electrónica 


	Identificar los componentes de hardware y software de un computador

Guardar y recuperar archivos empleando las diferentes técnicas y herramientas.

Enviar y recibir correos vía electrónica
	2h

2h

2h

8h


6h

	PERIODO: TERCERO



	COMPETENCIAS: 

· Identifico los medios empleados para las telecomunicaciones y sus manuales de Valoro uso.

· el aporte que han hecho los avances tecnológicos a nivel de las telecomunicaciones, en el desarrollo del país.



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	Telecomunicaciones: origen, clasificación, normas y aparatos.


	Utilizar  diferentes fuentes de información y medios de comunicación para sustentar sus ideas.

 Elaborar en forma creativa algunos equipos y elementos  utilizados en las telecomunicaciones


	

	PERIODO: CUARTO



	COMPETENCIAS: 

· Identifico los diferentes medios de transporte y sus normas de seguridad básicas.

· Reconozco la influencia que los medios de transporte han tenido para el desarrollo del país.

	CONTENIDOS

Medios de transporte

Normas de seguridad Educación Vial y las señales de tránsito

 Internet 


	LOGROS

Identificar los diferentes medios de transporte y sus características específicas.

Identificar y respetar las señales de tránsito

 Identificar el  Internet,  como un medio para la información y la comunicación.


	)


GRADO SEXTO

INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

INTENCIONALIDAD

Reconocer los principios y conceptos propios de la tecnología, su historia y adelantos que han permitido al hombre resolver problemas y satisfacer necesidades. Relacionar el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y sistemas tecnológicos con su utilización segura. Utilizar herramientas ofimáticas para plasmar los adelantos tecnológicos y utilización segura de los mismos. Por otra parte proponer estrategias para soluciones tecnológicas a problemas en diferentes contextos, y finalmente relacionar la transformación de los recursos naturales con el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la sociedad.

	PERIODO:  PRIMERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Naturaleza y evolución de la tecnología.

	COMPETENCIAS
Reconocimientos de los principios y conceptos propios de la tecnología y su evolución en el tiempo. Reconocer los elementos de Hardware y software. Representar con herramientas ofimáticas los comportamientos apropiados en distintos ambientes y al utilizar artefactos tecnológicos.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· La tecnología y su evolución.

· Definición de tecnología

· Diario de procesos  

· Surgimiento de la tecnología

· Contextos  tecnológicos

· Hardware y Software

· Normas de comportamiento en la sala de sistemas, en la calle y al utilizar artefactos tecnológicos.
	· Identifica innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad; los ubica y explica en su contexto histórico.

· Analiza la importancia de la tecnología en la vida diaria

· Clasifica artefactos tecnológicos en naturales y artificiales

· Valora el proceso de evolución histórica de los artefactos

· Identifica los componentes de hardware y software en un computador.
· Explica las normas de comportamiento en diferentes ambientes y al utilizar artefactos tecnológicos.
	· 5

· 5

· 5

· 5




	PERIODO:  SEGUNDO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Aplicaciones y uso de la tecnología.

	COMPETENCIAS

Relacionar el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y sistemas tecnológicos con su utilización segura. Utilización de editores de texto y editores gráficos. Reconocer las relaciones entre sistema, proceso y artefacto.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Las cuentas de los servicios públicos y su implicación al utilizar artefactos tecnológicos en el hogar.

· Paint. Los planos como herramientas en la arquitectura.

· Magnitudes e instrumentos de medición

· Relaciones entre Sistema, proceso y artefacto

· Identificación de los pasos de un proceso tecnológico.
	· Identifica normas de seguridad en la solución de problemas y en la utilización de artefactos y analiza el impacto de la utilización de dichos artefactos tecnológicos en el hogar

· Usa herramientas y equipos informáticos para la presentación de trabajos.

· Utiliza herramientas de Paint para la realización de planos con escala de objetos.

· Describe los procedimientos para la construcción de elementos

· Interpreta el sentido de la tecnología en su entorno

· Usa instrumentos constituidos por artefacto, sistema, proceso.
	· 5

· 5

· 5

	PERIODO:  TERCERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Solución de problemas con tecnología.

	COMPETENCIAS

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Sociedad y tecnología: ambiental, social, cultural y económica.
· Herramientas de información: Editor de texto, graficador e internet.
· Diseño de un logotipo de una empresa en 3D utilizando graficador de Windows.
· Casos de problemas tecnológicos y/o técnicos y posibles soluciones.
	· Identifica la influencia de factores ambientales, sociales, culturales y económicos en la solución de problemas.

· Utiliza las tecnologías de la información y la comunicación para apoyar sus procesos de aprendizaje y actividades personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar información).
· Describe problemas tecnológicos y brinda soluciones adecuadas a cada caso utilizando recursos técnicos y tecnológicos. 
	· 5

· 5

· 5
· 5


	PERIODO:  CUARTO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Tecnología y sociedad.

	COMPETENCIAS

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Herramientas de información: editor de texto, graficador e internet.

· Solución de problemas en equipo.

· Análisis de los recursos energéticos y evaluación de su utilización en el medio ambiente.

· Desarrollo de la creatividad en la elaboración de diferentes trabajo y propuestas de solución a situaciones concretas

· Características de la persona creativa.
	· Identifica cada una de las herramientas dentro de un editor de texto y un graficador.
· Identifica los problemas más comunes en un computador

· Evalúa y presenta en un graficador un análisis de los recursos energéticos y su utilización en el medio ambiente.

· Desarrolla la creatividad en la elaboración de diferentes trabajos manuales. 

· Identifica las características de la persona creativa.  

· Reconoce los niveles en que se puede manifestar la creatividad.   

· Enuncia algunas definiciones de creatividad.  
	· 4
· 4
· 4

· 4

· 4


GRADO SEPTIMO

INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

INTENCIONALIDAD

Reconocer los principios y conceptos propios de la tecnología, su historia y adelantos que han permitido al hombre resolver problemas y satisfacer necesidades. Relacionar el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y sistemas tecnológicos con su utilización segura. Utilizar herramientas ofimáticas web 2.0 para plasmar los adelantos tecnológicos y utilización segura de los mismos. Por otra parte proponer estrategias para soluciones tecnológicas a problemas en diferentes contextos, y finalmente relacionar la transformación de los recursos naturales con el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la sociedad.

	PERIODO: PRIMERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Naturaleza y evolución de la tecnología.

	COMPETENCIAS: 

Reconocimientos de los principios y conceptos propios de la tecnología y su evolución en el tiempo. Identificar los elementos físicos y lógicos que componen un sistema informático.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Evolución de los sistemas tecnológicos en: salud, alimentación, trasporte, servicios públicos.

· Sistema informático: software (sistemas operativo y aplicaciones) y hardware (elementos de entrada y de salida).

· Relación de los servicios públicos domiciliarios con la naturaleza

· Generación de los servicios públicos domiciliarios

· Tipos de energía

· Empresas prestadoras de servicios públicos domiciliarios

· Uso adecuado de los servicios públicos domiciliarios


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

· Identifica un sistema informático y clasifica los elementos físicos y lógicos que lo componen.

· Comprende los beneficios sociales de los servicios públicos

· Elabora un inventario de servicios públicos existentes en la comunidad, sus características, impacto y proyección.

· Reconoce  la importancia del adecuado uso y aprovechamiento de los servicios públicos domiciliarios

· Organiza información con oportunidad y pertinencia, para solucionar problemas y satisfacer necesidades
	· 2

· 4

· 2

· 4

· 4

· 4



	PERIODO: SEGUNDO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Aplicaciones y uso de la tecnología.

	COMPETENCIAS: 

Relacionar el funcionamiento de algunos artefactos, productos y sistemas tecnológicos con su utilización segura, plasmar en con herramientas WEB 2.0 el funcionamiento de dichos artefactos tecnológicos.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Principios de funcionamiento de artefactos tecnológicos.

· Ofimática web 2.0: editores de texto.

· Creación de una cuenta de usuario en zoho.

· Aplicaciones de la plataforma Zoho.

· Creación y edición de documentos en Zoho writer.

· Importar y exportar documentos

· Planos, mapas e instrumentos para medir magnitudes físicas.

· Google Earth
	· Identifica los principios de funcionamiento de diferentes artefactos tecnológicos.
· Usa herramientas, editores de texto en la Web 2.0 para graficar y presentar información sobre planos, mapas y magnitudes.
· Ubica espacialmente lugares sobre la tierra utilizando coordenadas e instrucciones.
· Realiza mediciones teniendo en cuenta planos y áreas.
· Organiza información con oportunidad y pertinencia, para solucionar problemas y satisfacer necesidades


	· 2

· 8

· 8

	PERIODO: TERCERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Solución de problemas con tecnología.

	COMPETENCIAS:

Identificar inventos y grandes inventores que dieron soluciones a problemas tecnológicos. Estrategias para solucionar problemas tecnológicos en diferentes contextos. 

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Inventos

· Grandes científicos e inventores

· La vida de Leonardo da Vinci y su aporte inventivo a la humanidad

· Ofimática web 2.0.

· Edición de documentos en Zoho writer

· Historia del transporte

· Señales de transito

· Señales de circulación y orientación

· Normas para el pasajero y peatón

· El transporte y su relación con diferentes actividades humanas y de producción


	· Identifica innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad; los ubica y explica en su contexto histórico.

· Reconoce y valora el trabajo de algunos científicos en mejora de la calidad humana y realiza la presentación en un software para ese fin.

· Adelanta procesos de creación e innovación para la solución de problemas con ayuda de la tecnología.

· Reconoce la incidencia del transporte en actividades humanas

· Describe los usos del transporte en la industria y la sociedad

· Propone el rediseño de instrumentos tecnológicos de su medio

· Comunica normas para la prevención de accidentes de tránsito. 

· Explica simulaciones de sistemas tecnológicos sencillos, mediante representaciones como maquetas, diagramas y modelos de prueba
	· 4

· 4

· 4

· 4

· 4

	PERIODO: CUARTO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Tecnología y sociedad.

	COMPETENCIAS: 

Relacionar la transformación de recursos naturales con el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la sociedad. Identificar los pasos para el diseño, construcción y elaboración de un proyecto.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Diseño, construcción y elaboración de un proyecto.

· Toma de decisiones

· Funciones de los integrantes de un equipo

· Rediseño de artefactos y espacios

· Ofimática Herramientas WEB 2.0

· Edición de presentaciones utilizando Zoho

· Publicación de diapositivas utilizando Zoho

· Internet: Comunicación y búsqueda

· Robots y portales de búsqueda en internet

· ¿Cómo realizar búsqueda de información en internet?


	· Desarrolla actividades de profundización y análisis en la elaboración de un proyecto en la computadora.

· Identifica los pasos a seguir en la elaboración de un proyecto.

· Diferencia  las tareas, roles y responsabilidades de los miembros del equipo.  
· Propone diseños y rediseños que mejoren las situaciones actuales. 
· Explica procesos de producción y transformación de instrumentos tecnológicos.
· Utiliza tecnologías de información y comunicación para apoyar sus procesos de aprendizaje y actividades personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar información).
	· 4

· 4

· 4

· 4
· 4


GRADO OCTAVO

INTENSIDAD SEMANAL: HORAS SEMANALES 2
INTENCIONALIDAD

Reconocer algunos materiales empleados por los seres humanos para la construcción de  estructuras,  que  resuelven  problemas concretos del hábitat y la comunicación, siguiendo  normas básicas de seguridad  en la manipulación de herramientas y materiales, apoyado en las TIC para la investigación, aprendizaje y comunicación con otros en el mundo

	PERIODO: 1

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Historia de la tecnología

· Tecnología Moderna

· Historia de la tecnología en Colombia

· Estructuras

· Tipos de estructuras

· Maquinas

· Derechos de autor y propiedad intelectual


	· Explico la evolución tecnológica y establezco relaciones entre ésta y algunos eventos históricos.

· Analizo los inventos e innovaciones que han marcado hitos en el desarrollo tecnológico 

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

· Reconoce los tipos de estructuras que actualmente se utilizan en las construcciones 

· Identifica  las diferentes maquinarias utilizadas en la construcción

· Analizo la importancia y el papel que juegan las patentes y los derechos de autor en el desarrollo tecnológico.
	3
 3
 2
 4
 2
 4
 2


	PERIODO: 2

	COMPETENCIAS: 
Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilización de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Fuentes de energías renovables y no renovables

· Los materiales

· Maquetas

· Tic’s

· Laboratorios virtuales 

· La  internet - Pagina web - Correo electrónico

· Normas y recomendaciones en el uso del computador y otros artefactos tecnológicos
	· Utilizo responsable y eficientemente fuentes de energía y recursos naturales.

· Conozco los diferentes tipos de materiales y sus principales propiedades físicas y mecánicas mediante la elección del material adecuado para construir algunos objetos

· Realiza de manera creativa prototipos de construcciones utilizando las maquetas

·  Utilizo elementos de protección y normas de seguridad para la realización de actividades y manipulación de 

· Utilizo responsable y autónomamente las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) para aprender, investigar y comunicarme 
	4
4
3
3
4
2



	PERIODO: 3

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


	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Medios masivos de comunicación

-Telecomunicaciones

· Blog

· Redes Sociales

· Las Tic’s y las redes sociales

· Brecha tecnológica

· El poder de la tecnología

· Normas de seguridad y ergonomía de artefactos del entorno.

· Problemas de artefactos tecnológicos del entorno

· Hojas de calculo


	· Explica las características de los medios masivos de comunicación

· Reconoce los avances de las telecomunicaciones 

· Asume actitud crítica frente a la información que recibe a través de los distintos medios de comunicación

· Utiliza selectivamente la información obtenida a través de los medios 

· Analizo y explico la influencia de las tecnologías de la información y la comunicación en los cambios culturales, individuales y sociales,

· Considera aspectos relacionados con la seguridad, ergonomía, impacto en el medio ambiente, en la sociedad y en la solución de problemas.

· Identifico y formulo problemas propios del entorno, susceptibles de ser resueltos con soluciones basadas en los programas ofimáticos como Excel.

· 
	3
3
2
2
3
2
2
2



	PERIODO: 4

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· El agua como elemento principal de supervivencia

· Las basuras y su tratamiento

· Productos contaminantes (Pilas, plásticos, desechables, etc)

· La empresa

· Evolución de la empresa

· El empresario

· Identificación de una idea de negocios

· Proyectos sencillos de empresa

· LOGO: interfaz, comandos, colores, figuras,  giros, 

· Creaciones en LOGO
	· Analizo el costo ambiental de la sobreexplotación de los recursos naturales  

· Mantengo una actitud analítica y critica con relación al uso de productos contaminantes 

· Distinguir la innovación como una estrategia empresarial relacionada con el desarrollo de productos, mercados y servicios. 

· Compara las características de la empresa en diferentes episodios de la historia

· Identifica las características de un empresario emprendedor. 

· Construye proyectos de empresa partiendo de una idea de negocio
	2
3
2
2
2
2
2
2
3



GRADO NOVENO



INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

INTENCIONALIDAD

Brindar herramientas y estrategias metodológicas a los educandos para que con su ingenio, creatividad y reflexión crítica contribuyan desde la institución a resolver problemas de la vida  a través del proceso formativo con la inserción del emprendimiento que permitan la generación de mayores oportunidades en la búsqueda de una mejor calidad de vida

Desarrollar competencias, tecnológicas, emprendedoras y laborales, procesos de auto-aprendizajes en los estudiantes, principios de autonomía, solidaridad y ciencia tanto desde la tecnología como de la informática y una mirada constructiva del conocimiento.

	PERIODO: PRIMERO

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Hitos de la tecnología

· Conceptos de ciencia, técnica y tecnología (objetos de estudio, métodos, impacto)

· La actividad tecnológica

· Medios de producción

· Maquinas simples y complejas

· Empleo y salario

· Publisher
	· Comparo algunas de las tecnologías empleadas en el pasado con las del presente,  explico sus cambios y posibles tendencias.

· Reconozco que la evolución de las ciencias permite optimizar algunas de las soluciones tecnológicas existentes 

· Relaciona la tecnología con la ciencia y otras disciplinas

· Reconoce la finalidad de las máquinas simples y complejas

· Identifica las características de los procesos productivos

· Relaciona el arte, oficio y profesión con el desempeño laboral

· Identifica la industria como medio de transformación de culturas.
	2
3
2
3
4
3
3


	PERIODO: SEGUNDO
COMEPETENCIAS
Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilización de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro

	

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Funcionamiento de artefactos del entorno.

· Normas de seguridad para la utilización de artefactos del entorno

· Seguridad industrial

· El taller y la industria

· Avances tecnológicos

· Tic’s Diseño de páginas web
	· Identifico principios científicos aplicados en el funcionamiento de algunos artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos.

· Utilizo elementos de protección y normas de seguridad para la realización de actividades y manipulación de herramientas y equipos, elaborando planes y listados de las normas.

· Representa gráficamente sus propuestas, simulaciones, prototipos.

· Construye proyectos de industria aplicando los  pasos para crearla y diseñarla, teniendo en cuenta los normas de seguridad industrial.
· Emplea instrumentos de medición en sus construcciones.

· Utilizo las telecomunicaciones para colaborar, publicar e interactuar, desarrollando un tema con la utilización de páginas web como herramientas informáticas.
	3
3
3
3
3
5

	PERIODO: TERCERO



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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Ética en internet

· Violación a la privacidad y a la propiedad intelectual

· Piratería de software

· Seguridad informática (Hackers, crackers)

· Ataques virtuales
· Bases de datos - Access
	· Reconozco la información no ética que se encuentra en internet y promulgo el buen uso de la red. 

· Identifica los distintos ataques virtuales y las consecuencias que puede ser sometido al navegar por internet.

· Utilizo responsable y autónomamente las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) para aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo.

· Utiliza adecuadamente el programa Access  para administrar una base de datos.

· Reconozco la importancia de la innovación, la invención, la investigación, el desarrollo y la experimentación de ideas de negocios productivas y competitivas con el uso de las TIC
	4
4
4
4
4

	PERIODO: CUARTO

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

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Energías  limpias

· Uso del plástico  - Consecuencias

· Preservación del medio ambiente

· Ahorro de energía

· Uso del pc, TV, ipod,ipad, celular, BB

· Basura electrónica nueva

· Amenaza para el medio ambiente

· Clasificación  de las empresas

· Proceso  administrativo

· Derechos de autor    

· Ante  proyecto de una empresa.
	· Explico con ejemplos, el impacto que producen en el medio ambiente algunos tipos y fuentes de energía.
· Mantengo una actitud analítica y critica con relación al uso de de productos contaminantes (plástico) y su disposición final, 

· Analizo el costo ambiental de la sobreexplotación de los recuso naturales (agotamiento de las fuentes de agua potable y problema de las basuras.

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

· Clasifica las industrias partiendo de la materia prima empleada, las herramientas y equipos   que utiliza y los procesos de producción desarrollados. 

· Analiza la importancia y el papel que juegan las patentes y los derechos de autor en el desarrollo tecnológico, industrial y empresarial
	2
2
3
3
2
2
2
2
2



GRADO DECIMO

INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

INTENCIONALIDAD

Brindar la capacitación necesaria a los estudiantes para que analicen y valoren críticamente los componentes y evolución de los sistemas tecnológicos teniendo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección para la utilización eficiente y segura de artefactos y resolver problemas tecnológicos y evaluarlos de una manera didáctica reconociendo las implicaciones éticas, sociales ambientales de las manifestaciones tecnológicas del mundo en que vive.
	PERIODO:  1

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Naturaleza y evolución de la tecnología.

	COMPETENCIAS

Identificar la evolución de las tecnologías de las comunicaciones a través de su evolución histórica y algunos componentes del PC.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Reseña histórica de la tecnología a través del tiempo.

· Cambios

· Adelantos

· Evoluciones

· Descripción de cómo los procesos investigativos y de desarrollo arrojan avances tecnológicos e involucran todas las disciplinas

· Manejo de una empresa virtual

· Operatividad

· Descripción de productos

· Comercialización

· Utilización de la ofimática en el establecimiento de una empresa virtual.

· Manejo de Power Point

· Editores de texto

· Editor gráfico

· Arquitectura del PC
	· Identifica los cambios, adelantos y evoluciones ocurridos a través de la historia de la tecnología.

· Explica y plasma de manera correcta y con ejemplos cómo los procesos investigativos arrojan avances tecnológicos basados en la interdisciplinariedad.

· Presenta en una aplicación ofimática la empresa virtual creada explica su operatividad, describe sus características y la posible comercialización del producto.

· Emplea  herramientas de internet en el establecimiento de su empresa virtual

· Conozco teóricamente la arquitectura de un PC (hardware y el software)
	· 4

· 4

· 4

· 4
· 4


	PERIODO:  2

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Aplicaciones y uso de la tecnología.

	COMPETENCIAS

A través de una empresa virtual identifica conceptos de medición, calidad y difusión de productos. Clasifica Hardware e identifica sus características.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Clasificación del Hardware y los componentes internos del PC.

· Empresa virtual, cantidades, proporción y unidades de medida de los productos de la empresa.

· Diseño gráfico de logotipos y avisos propaganda y difusión.

· Conceptos de calidad empresarial y de productos.

· Descripción calidad capacidades y garantías de componentes de hardware.
	· Identificar el funcionamiento de cada componente interno del computador y los reconoce.

· Explica y desarrolla unidades de medida en el desarrollo de solución a problemáticas.

· Utiliza herramientas de software en el desarrollo de logotipos y su posterior propaganda y difusión.

· Explica conceptos de calidad empresarial.

· Identifica los alcances de la calidad capacidades y garantía del hardware computacional.
	4

4

4

4

4


	PERIODO:  3

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Solución de problemas con tecnología.

	COMPETENCIAS

Entendimiento de arte, ciencia, técnica y tecnología y sus procesos. Realiza mantenimiento preventivo a nivel de PC

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Interdependencia entre arte, ciencia, técnica y tecnología y sus incidencias en el mundo.

· Sistemas basados en la retroalimentación de artefactos y procesos.

· Mantenimiento preventivo de PC

· La importancia de cursos y foros empresariales


	· Comprende la interdependencia de disciplinas y ciencias en el mundo de hoy.

· Explica el funcionamiento y efectos de los procesos realizados en su empresa virtual

· Explica cómo realizar mantenimiento preventivo de computadores en una empresa

· La importancia del aspecto social trabajo grupal , la parte de la sexualidad y los contextos modernos el cambio de las generaciones

· Buscar la vocacionalidad del  alumno.
	5

5

5

5


	PERIODO:  4

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Tecnología y sociedad.

	COMPETENCIAS

Reconocer los aspectos más relevantes sobre impresoras donde pueda conocer marcas, evidenciar problemas, instalarlas y configurarlas  en un equipo de cómputo.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Seguridad industrial en una empresa.

· Planes de contingencia

· Diagramación de planos y maquetas de la empresa virtual y sucursales

· Activos pasivos y patrimonios, compras y ventas.

· Conceptos generales de electrónica
	·  Explica las normas de seguridad de su empresa virtual

· Diagrama y explica los planos de su empresa virtual

· Comprende los conceptos contables de una empresa.

· Explica conceptos básicos en la electrónica.
	5

5

5

5


GRADO UNDECIMO

INTENSIDAD SEMANAL: 2 HORAS SEMANALES

INTENCIONALIDAD

Brindar la capacitación necesaria a los estudiantes para que analicen y valoren críticamente los componentes y evolución de los sistemas tecnológicos teniendo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección para la utilización eficiente y segura de artefactos y resolver problemas tecnológicos y evaluarlos de una manera didáctica reconociendo las implicaciones éticas, sociales ambientales de las manifestaciones tecnológicas del mundo en que vive.
	PERIODO: PRIMERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Naturaleza y evolución de la tecnología.

	COMPETENCIAS: 

Analizar y valorar críticamente los componentes de la evolución de los sistemas tecnológicos y las estrategias para su desarrollo conociendo la electrónica de dichos componentes.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Conceptos de electrónica en PC y comunicaciones.

· Reseña histórica de la tecnología a través del tiempo.

· Descripción de cómo los procesos investigativos y de desarrollo arrojan avances tecnológicos e involucran todas las disciplinas
· Arquitectura del PC


	· Reconocer los diferentes dispositivos electrónicos internos en un PC y en las telecomunicaciones.

· Identifica los cambios, adelantos y evoluciones ocurridos a través de la historia de la tecnología.
· Explica y plasma de manera correcta y con ejemplos cómo los procesos investigativos arrojan avances tecnológicos basados en la interdisciplinariedad.

· Conozco teóricamente la arquitectura de un PC (hardware y el software)
	4

4

4

3

5

	PERIODO: SEGUNDO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Aplicaciones y uso de la tecnología.

	COMPETENCIAS: 

Adopción de principios de funcionamiento y criterios de selección, para la utilización eficiente y segura de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos en el entorno.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Tecnologías computacionales.

· La manufactura de artefactos tecnológicos.

· Normas de seguridad

· Estándares

· Protección al medio ambiente

· Herramientas para realizar mantenimiento a un artefacto tecnológico utilizado en la vida cotidiana.

· Ensamble de un PC

· Recomendaciones para conservar la vida útil de un computador artefacto tecnológico
	· Reconoce los diferentes dispositivos manuales de procesamiento de información, su funcionamiento y partes principales.
· Integra componentes y pone en marcha sistemas informáticos utilizando manuales e instrucciones.

· Identifica las distintas herramientas para realizar mantenimiento al computador y su respectiva función

· Utiliza herramientas y equipos en la construcción de modelos aplicando normas de seguridad.

· Aplica procedimientos para conservar la vida útil de artefactos tecnológicos


	5

3

3

4

3

	PERIODO: TERCERO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Solución de problemas con tecnología.

	COMPETENCIAS:

Resolución de problemas tecnológicos teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones un problema planteado.



	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Identificación de problemas o necesidades que originaron desarrollo de nuevas tecnologías.

· Sistemas Operativos como plataforma para manejo software y aplicaciones.

· Creación de artefactos tecnológicos para resolver problemas cotidianos.

· La seguridad en los sistemas tecnológicos e informáticos.
	· Detecta, describe y formula problemas o necesidades que originaron desarrollo de nuevas tecnologías.
· Reconocer los diferentes sistemas operativos, su funcionamiento, requerimientos y aplicaciones comerciales.
· Diseña y construye en planos y maquetas artefactos tecnológicos para resolver problemas cotidianos.

· Desarrollar estrategias para los diferentes sistemas de seguridad y emplea mecanismos para un mejor control de  la misma.
	4
4

8

4

	PERIODO: CUARTO

	COMPONENTE O EJE TEMATICO: Tecnología y sociedad.

	COMPETENCIAS: Reconocer las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las manifestaciones tecnológicas del mundo que vive, y actuó responsablemente.

	CONTENIDOS
	LOGROS
	TIEMPO

	· Redes sociales, wikis y blogs.

· Manejo y configuración

· Implicaciones éticas y sociales.

· Propuesta de utilización de herramientas web 2.0 para la discusión, evaluación y solución de problemáticas sociales
	· Explica el uso de las redes sociales, wikis y blogs en la vida diaria.

· Configura herramientas web 2.0

· Analiza proyectos tecnológicos en desarrollo y debate su posible implementación en las comunidades.

· Toma decisiones relacionadas con las implicaciones sociales y ambientales de la tecnología.
	5

5

10


5. METODOLOGIA

La metodología de trabajo en el área de tecnología e informática, es de carácter teórico- práctica, utilizando como medio tangible el computador, siendo este último componente en el que más se hace énfasis debido a la aplicación práctica que tienen las temáticas planteadas para el área, como una base para apoyar las demás áreas del conocimiento como eje tranversalizador. 

En particular las temáticas de informática se orientarán directamente para fomentar en los alumnos habilidades desde lo cognitivo y metacognitivo, para fomentar la capacidad de análisis en la resolución de problemas desde lo cotidiano a las diferentes áreas, además programas de apoyo para generar conocimiento y los talleres desarrollados del aula tienen una estructura básica para guiar la clase y acrecentar el conocimiento en la medida que los estudiantes avancen de curso, esto apunta a las habilidades tecnologicas básicas que toda persona de la sociedad tecnificada debe manejar.

Las habilidades ha desarrollar desde edad escolar temprano apunta el aprender a comprender, a desarrollar la creatividad, análisis de situaciones, solución de problemas y trabajo por proyectos, las habilidades están contextualizadas desde los logros por año,  tenemos como relevantes las siguientes:

Observar                 Comprende

Plantea
Opera
Compara

Explica

interpreta
Manipula
Diferencia

Expresa

Elabora
Utiliza
Reconoce

Describe

Representa
Clasifica
Construye

Identifica

Analiza
Relaciona
Sintetiza

Argumenta



Seguidamente, Incorporamos el trabajo colaborativo teniendo como base los principios constructivistas de la enseñanza donde el alumno es el responsable de su aprendizaje y el maestro es un guía u orientador del proceso teniendo en cuenta elementos esenciales en el acto educativo como alumnos, maestros, contenidos y métodos, todo ellos integrados a un proyecto de vida común en búsqueda de mejores oportunidades, creadores para la solución de problemas cotidianos y con capacidades de análisis, síntesis, reflexión, selección; capaz de interactuar en el mundo globalizado en el que estamos inmersos.

Finalmente conceptuamos la informática educativa como una herramienta que está siendo formalizada por medio de la identificación de nuevos principios de instrucción, y de figuras que permiten ofrecer espacios estructurados para desarrollar procesos de aprendizaje. Las comunidades virtuales de aprendizaje aparecen como una de esas nuevas figuras, despertando un enorme interés debido al enorme potencial que ofrecen para servir como punto de encuentro para aprender en un ambiente colaborativo, opuesto al tradicional que ni siquiera es individualizado, sino masificado, estimulando al tiempo una insana competencia que entrega una alta posibilidad de fracaso a las mayorías de los usuarios del servicio.

RECURSOS

José Acevedo y Gómez (9 salas)

	CARACTERISITCAS
	PROGRAMAS
	CANTIDAD
	ESTADO

	*Marca compaq

*Procesadores celeron 

*Disco duro 20 gigas

*Memoria ram 120 mb


	Office

macromedia
	105
	Bien

	*Marca compaq
	
	54
	regular

	* Procesadores Intel
	
	
	

	*Disco duro 20 gigas
	
	
	

	*Memoria ram 256 mb
	
	
	

	
	
	
	


6. Dos videos beam

7. Una cámara digital

8. Una video grabadora

9. Un video flex

10. Un escáner

11. Un proyector de acetatos

12. Dos grabadoras

13. Libros de tecnología

14. Software educativos libres y licenciados

15. Tableros

10. CRITERIOS DE EVALUACION

Para comparar el estado de desarrollo formativo y cognoscitivo de un alumno, mediante una evaluación cualitativa, integral, permanente y basada en procesos y con relación a logros propuestos se usarán preferiblemente los siguientes medios:

· Pruebas de comprensión, análisis, discusión crítica y apropiación de conceptos.

· Apreciaciones cualitativas, como resultado de la observación, diálogo o entrevista abierta.

· Trabajos en grupo: unificar criterios y compartir conocimientos.

· Trabajos individuales: tareas, consultas, exposiciones, informes, solución de guión y talleres.

· Participación: conceptualización, inducción y deducción

· Habilidades y destrezas: análisis, integración y proyección.

· Otros que permitan apreciar el proceso de organización del conocimiento, que ha elaborado el estudiante y de sus capacidades para producir formar alternativas de solución de problemas.

El rendimiento de los estudiantes se hará mediante la siguiente escala:

SUPERIOR: Serán aquellos estudiantes que se caracterizan en el grupo por ser íntegros, desarrollando un alto respeto por la vida, siempre están dispuestos a servir a los demás, conscientes de sus deficiencias, que asumen sus errores y antes que nada se consideran seres humanos en proceso de formación, desarrollando competencias necesarias para asumir el estudio autónomo e independiente.  El liderazgo se constituye en su característica esencial, alcanzan todos los logros fundamentales.

ALTO: Son eficientes, oportunos cumplen con los estándares exigidos, responden a las estrategias y recomendaciones, no presentan dificultades para alcanzar los logros fundamentales, sin embargo la autonomía y el liderazgo no son las características fundamentales en sus actuaciones.

BASICO: Aunque son estudiantes que alcanzan los logros fundamentales asignados por la institución y por los estándares del MEN, siempre están en permanente riesgo, es necesario convocarlos permanentemente a trabajar, a mejorar, a dar mas de sí mismos.  Se caracterizan por dar lo menos para alcanzar el mínimo que les permite ser promovidos.

BAJO: A pesar de los esfuerzos personales que se hace con cada uno de ellos insisten en no superar las deficiencias, no son oportunos y eficientes en relación con los logros fundamentales propuestos.
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