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Descripcion del Area

“Como actividad humana, la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades
individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién racional,
critica y creativa de recursos y conocimientos. Segun afirma el National Research Council, la
mayoria de la gente suele asociar la tecnologia simplemente con artefactos como computadores y
software, aviones, pesticidas, plantas de tratamiento de agua, pildoras anticonceptivas y hornos
microondas, por mencionar unos pocos ejemplos. Sin embargo, la tecnologia es mucho mas que
sus productos tangibles. Otros aspectos igualmente importantes son el conocimiento y los
procesos necesarios para crear y operar esos productos, tales como la ingenieria del saber como y
el disefio, la experticia de la manufactura y las diversas habilidades técnicas”.

Abordar la educacion en Tecnologia e Informatica (en adelante T&I) en la Institucion
Educativa Mercedario, es de gran importancia como elemento constitutivo de la educacion basica
y media de nifios, nifias y adolescentes. La manera como se estructuran las relaciones entre los
seres humanos, el mundo natural y el acelerado desarrollo del mundo artificial, hacen
imprescindible la formacidn de los ciudadanos para interactuar critica y productivamente con una
sociedad cada vez méas inmersa en la tecnologia. La alfabetizacion de los ciudadanos ya no se
restringe solamente al desarrollo de competencias en lectura y escritura.

En el mundo actual, se sefiala la alfabetizacion cientifica y tecnolégica como una
necesidad inaplazable, en tanto se espera que todos los individuos estén en capacidad para
acceder, utilizar, evaluar y transformar artefactos, procesos y sistemas tecnoldgicos para la vida
social y productiva.

En el area de T&I se lleva a cabo un proceso de ensefianza y aprendizaje tedrico —
practico, ya que se brindan al estudiante orientaciones tedricas sobre hechos histéricos

importantes frente al surgimiento y evolucién de las tecnologias de la informacion y



comunicacion y el impacto frente al manejo y utilizacion en su diario vivir; a su vez, se
desarrollan explicaciones précticas, donde el estudiante puede manipular las herramientas y
puede desarrollar diferentes ejercicios que le llevan a valorar la importancia de la inclusion de las
TIC en la resolucion de problemas en su contexto.

Diagnostico

Para el desarrollo de clases y actividades del area de T&I la institucion se implemento la
plataforma G-Suite Institucional (correo electronico, Classroom, Google Drive) y diferentes
plataformas virtuales, paginas web y blogs.

Es importante mencionar que desde el area se trata de apoyar el desarrollo de habilidades
como lectura critica, pensamiento l6gico-matematico y computacional, haciendo énfasis especial
en el uso responsable de redes sociales e internet.

En las clases practicas se tratd de abordar tematicas que le ayudaran al estudiante luego de
sus estudios en bachillerato, bien sea para desemperiarse en el campo laboral o universitario:
manejo de ofimatica avanzado, desarrollo de presentaciones, blogs, paginas web, manejo

adecuado de buscadores, correo electronico, entre otros.



Metas Generales

Se realizan ajustes en las metas de cada uno de los niveles educativos, teniendo en cuenta
los resultados de la tabla de desempefio por grados en el &rea afio lectivo 2024.
Preescolar

El estudiante de preescolar sera capaz de fortalecer el aprendizaje de conceptos
linguisticos y matematicos basicos y habilidades motrices con la ayuda de la manipulacion de
diferentes artefactos y herramientas tecnologicas.
Basica Primaria
Primero

Utilizara de manera adecuada diferentes artefactos tecnolégicos en el hogar y la escuela
para satisfacer necesidades basicas.
Segundo

Reconoceré las ventajas y desventajas de la utilizacion de artefactos tecnolégicos en la
satisfaccion de necesidades basicas.
Tercero

Tendra en cuenta recomendaciones de seguridad y manejo adecuado al utilizar diferentes
herramientas tecnolégicas, principalmente cuando se trata de buscar y compartir informacién o
entablar relaciones en la red. Desarrollara su imaginacion y creatividad a partir de la creacion de
imagenes haciendo uso del computador.
Cuarto

Aplicara sus conocimientos en la solucion de problemas sencillos haciendo uso de
herramientas tecnoldgicas y desarrolla habilidades como cooperacion, trabajo en equipo y

establecimiento de roles y responsabilidades en la participacion en proyectos tecnoldgicos.



Quinto

Los estudiantes seran capaces de reconocer problematicas sobre el manejo inadecuado de
redes sociales e internet; y desarrolla habilidades para el manejo de funcionalidades bésicas de
herramientas ofimaticas y las utiliza adecuadamente para resolver actividades escolares.
Basica Secundaria
Sexto

El estudiante de sexto grado esta en capacidad de realizar busquedas adecuadas en
internet haciendo uso de herramientas como Google, YouTube, SlideShare y Scribd; crea
presentaciones sencillas, realiza trabajos escritos, crea graficos y analiza informacién sencilla
utilizando diferentes herramientas ofimaticas.
Séptimo

El estudiante de séptimo grado esta en capacidad de configurar aspectos basicos de un
trabajo escrito en Microsoft Word y en presentaciones de Microsoft PowerPoint. Reconoce
herramientas para manejo de operaciones sencillas en la hoja de calculo y las aplica de manera
satisfactoria en el aprendizaje de otras areas.
Octavo

Realiza trabajos escritos aplicando funciones avanzadas del procesador de texto de
Microsoft Office, Aplica la funcién l6gica basica en Excel partiendo de un analisis detallado de
variables y construccion de arboles de decision. Potencia sus habilidades en pensamiento
computacional con el desarrollo de programas basicos con inclusion de condicionales. Crea

diferentes recursos multimedia y los incluye en presentaciones escolares.
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Noveno

Elabora infografias y esquemas haciendo uso de herramientas en linea, utiliza
adecuadamente funciones avanzadas en la hoja de célculo de Microsoft Office y realiza diferentes
operaciones haciendo uso del sistema binario.
Media Académica
Décimo

El estudiante de grado décimo esta en capacidad de crear presentaciones en linea con la
inclusion de diferentes recursos multimedia y realiza un manejo avanzado de bases de datos
haciendo uso de la hoja de célculo de Microsoft Office. Potencia habilidades de pensamiento
I6gico-matematico desarrollando ejercicios de razonamiento abstracto y analisis numérico.
Undécimo

Disefia y desarrolla proyectos tecnoldgicos haciendo uso de herramientas en linea para
creacion de paginas web y blogs y crea recursos multimedia. Desarrolla habilidades de
pensamiento computacional y l6gico-matematico y computacional, analisis e interpretacion con

el desarrollo de algoritmos y la construccion de cddigo fuente basico.

Objetivos
Objetivo General
Desarrollar competencias tecnolédgicas que permitan resolver problemas y/o satisfacer
necesidades individuales y sociales, contribuyendo al desarrollo de la creatividad al estimular el
descubrimiento por si mismos de nuevas relaciones entre conceptos para transformar el entorno y

la naturaleza.
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Objetivos especificos

e Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnolégicos sencillos, trabajando en
forma ordenada y metodica.

e Analizar objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento y control, lo
mismo que su disefio y construccion

e Planificar la ejecucion de proyectos tecnoldgicos sencillos con los recursos necesarios
para organizar y gestionar su desarrollo.

e Expresary comunicar ideas y decisiones a través de medios virtuales en el transcurso
de la realizacion de proyectos sencillos, explorar su viabilidad y alcance utilizando
los recursos graficos, la simbologia y el vocabulario adecuado.

e Desarrollar y mantener una actitud de investigacion y curiosidad hacia los elementos
y los problemas tecnolégicos, analizando y valorando los efectos positivos y
negativos resultantes de su aplicacién, en la calidad de vida, asi como su influencia en
los valores morales y culturales.

e Reflexionar sobre el papel de la informatica como ayuda educativa eficaz en el
proceso ensefianza-aprendizaje.

e Aprovechar las nuevas tendencias tecnoldgicas a las diferentes areas del
conocimiento, haciendo uso adecuado de las mismas, como la plataforma G-Suite
Institucional (correo electrénico, Classroom, Google Drive) y diferentes plataformas
virtuales, paginas web y blogs.

e Solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico que mejoran la

calidad de vida y su conservacion sustentable y sostenible para las generaciones
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actuales y futuras de las personas, grupos sociales y otras especies que habitan el
planeta.

e Vivenciar diversas y particulares practicas tecnoldgicas y maneras de pensar la T&I
como forma de construccién de conocimiento y actividad humana que favorece la
apropiacion de la tecnologia desde su génesis y uso hasta su concrecion en productos
tecnoldgicos.

e Generar formas éticas y politicas de ser y estar en el mundo al usar, adoptar innovar y
evaluar la T&I, como medio necesario para asegurar el bienestar humano, social y
econdémico de las comunidades.

e Estudiar, reflexionar y comprender la Naturaleza y evolucion de la T&I y la
informatica en la vida cotidiana con el fin de reconocer, por un lado, la pertinencia de
los saberes y conocimientos que a lo largo de la historia posibilitan la generacion de
sus soluciones y, por el otro, las relaciones que guarda con otras formas de saber y
tensiones sociales emergentes que favorecen su aparicién, innovacion, desarrollo y

desaparicion.

Referentes Conceptuales
¢Quéesel areade T&I?

La Ley General de Educacidn, Ley 115 de 1994, establece en sus articulos 23 y 31 al area
de T&I como fundamental y obligatoria del curriculo en los establecimientos educativos
colombianos. el area de T&I contribuye a la formacién de nifias, nifios y adolescentes en el
desarrollo de sus competencias para, principalmente, estudiar, reflexionar y comprender la
naturaleza, evolucion e implicaciones ético-politicas de la Tecnologia y la Informaética en la vida

cotidiana; asi como para resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnolégico
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asociados a la mejora de la calidad de vida de las personas y demaés especies que habitan el
planeta, procurando la conservacion de un mundo sustentable y sostenible para las generaciones
actuales y futuras (Orientaciones curriculares para el rea de T&I en educacion béasica y media,
2022).

El area de T&I se orienta hacia el fortalecimiento de competencias de formacién desde
cuatro formas de comprension y aplicacion las cuales son equivalentes a las dimensiones del
estudiante (hacer, ser, conocer y convivir): formas de pensar, formas de usar, actuar y
transformar, formas de hacer e intervenir y formas de ser y estar.
¢ Qué es la tecnologia?

La tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y sociales,
transformando la naturaleza y el entorno social mediante la utilizacion racional, critica y creativa
de recursos y conocimientos. La tecnologia incluye, tanto los artefactos analégicos tangibles
como una jarra 0 una nave espacial, como artefactos digitales e intangibles como los programas
de computador.

La tecnologia integra diferentes productos: artefactos, procesos, sistemas, servicios y
conocimiento tecnoldgico nuevo. Esto implica que la tecnologia, no se limita Gnicamente a
componentes fisicos o 16gicos, sino que genera un tipo de saber y conocimiento de orden tanto
préactico (como y con qué hacer, qué hace y para qué sirve), como un conocimiento de naturaleza

declarativa (qué es, qué hace y por qué lo hace, cémo lograrlo) y valorativo (para qué lo
hacemos y qué impactos conlleva hacerlo) que emerge, desarrolla, recircula y evoluciona gracias
al uso y generacion de sus propias creaciones.
¢Qué es la informatica?

La informaética estudia, reflexiona y representa desde las formas en que la persona

adquiere y aprende la informacién del mundo, hasta el modo en que la convierte en conocimiento
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nuevo y le permite tomar decisiones, para luego, a través de acciones de problematizacion, disefio
y produccién digital, generar artefactos y procesos digitales que emulan dicho modo de pensar y
actuar.

Por lo anterior, la informética como disciplina tecnolégica emergente, no se centra en el
estudio del computador, sus programas y hardware, ni tampoco en otra tecnologia digital
particular, ya que estos artefactos tecnoldgicos son herramientas de apoyo para realizar procesos
informaticos especializados, asi como otras actividades humanas cotidianas.

El conocimiento informatico, surge de la reflexion sistémica que se hace de los productos
de naturaleza informatica, algoritmico-digital y sus condiciones particulares para descubrir la
relacion entre los componentes y herramientas tecnoldgicas (software, hardware, aplicaciones)
con el fin de usar este conocimiento en la generacion de nuevos y mejorados productos
informaticos que faciliten las actividades cotidianas, laborales y académicas. El nuevo
conocimiento informatico supone drasticos cambios sociales y un esfuerzo encaminado a generar
mayor prosperidad en el contexto.
¢ Qué son las tecnologias de la informacion y comunicacion — TIC?

las TIC pueden definirse como un conjunto de recursos tecnoldgicos, analégicos y
digitales automatizados, dinamicos y flexibles y de capacidades diversas que permiten la
creacion, recoleccion, almacenamiento, distribucidn, transmision y uso de datos, informacion y
conocimiento, integrados a los procesos productivos 0 comunicativos, personales, socioculturales
y organizacionales.

En el sector educativo, las TIC ademas de facilitar las actividades de ensefianza-
aprendizaje por parte de docentes y nifias, nifios y adolescentes, favorecen el desarrollo de
competencias necesarias para desenvolverse adecuadamente en los &mbitos personal, social y

laboral. De alli, su necesaria alfabetizacion en la escuela.
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Modelo pedag6gico Sociocognitivo

Este modelo propone el desarrollo maximo y multifacético de las capacidades e intereses
del estudiante. Tal desarrollo esta influido por la sociedad, por la colectividad donde el trabajo
productivo y la educacién estan intimamente unidos para garantizar no solo el desarrollo del
espiritu colectivo sino el conocimiento cientifico-técnico y el fundamento de la préctica para la
formacion cientifica de las nuevas generaciones. Integra al autor del aprendizaje desarrollando
capacidades cognitivas y procesos afectivos.

El papel del docente es el de mediador en el proceso de crear un modelo de hombre
integral que aprende para hacer, con capacidades y aptitudes, en un aprendizaje Gtil para la vida.
El aprendizaje mediado segun Feuerestein (2006), se refiere a cambios introducidos en la
interaccion de un mediador humano docente, quien selecciona, organiza y planifica las acciones
de ensefianza para que sean accesibles al estudiante, favoreciendo el aprendizaje auténomo.

El rol del estudiante en este modelo es activo en su propio proceso de aprendizaje ya que
posee las suficientes competencias cognitivas para aprender a aprender y solucionar los
problemas, interesarse, construir su conocimiento y relacionarlo con lo que busca del mismo,
saber qué hacer con lo que sabe con la orientacion del docente.

Propdsitos de Formacion para el Area de T&lI
Dimensiones de la Formacion en T&l

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia ofrece en la guia Orientaciones
Curriculares para el Area de T&I en Educacion Basica y Media, disposiciones generales para la
educacion en tecnologia en cada uno de los ciclos de la educacion primaria, basica secundaria y
media académica. La estructura de dichas orientaciones esta relacionada con el desarrollo de las

tres dimensiones de la formacion en T&I: individual, social e histérico contextual.



16

Dimension individual

Esta dimension procura el desarrollo de diferentes habilidades en el estudiante con
relacion a dos aspectos muy importantes, por un lado, la forma de pensar los fendmenos técnicos
y tecnoldgicos desde su origen, uso y evolucion hasta la creacion de productos tecnolégicos
basicos y herramientas digitales sencillas; y, por otro, en relacion con la formacién de actitudes
hacia la tecnologia.

De esta manera, el trabajo de aula puede abordarse favoreciendo el desarrollo de
diferentes habilidades de pensamiento: tecnoldgico, computacional, l16gico, algoritmico, de
disefio, critico o sistémico, que posibilite a los estudiantes adquirir, vivenciar y aprender diversas
formas de pensar lo tecnoldgico.

e Pensamiento tecnoldgico: habilidad para pensar y solucionar un problema
determinado o necesidad teniendo en cuenta el uso de técnicas y procedimientos
propios de la tecnologia. La intencion del desarrollo de esta habilidad de pensamiento
es la generacion de nuevas ideas, artefactos, procesos o sistemas gque permitan

transformar el contexto y mejorar la calidad de vida de quienes en él se encuentran.

e Pensamiento computacional (pensamiento algoritmico): secuencia de pasos
mentales que en conjunto con mecanismos de toma de decision y procesos repetitivos
permite resolver problemas mediante el uso de sistemas informaticos y
computacionales potenciando la creatividad de le estudiante. Para lograr esto, se
requiere disefiar algoritmos aplicando técnicas como: la descomposicion (dividir el
problema en subproblemas manejables), la abstraccion (analisis, organizacion légica
de datos y representacion abstracta de los mismos a haciendo uso de diagramas,

codificacion o simbolos) vy, el razonamiento l6gico con el fin de organizar, analizar y
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automatizar esos modelos computacionales mediante sistemas algoritmicos eficaces y
eficientes susceptibles de generalizarse y transferirse a programas de computador
para solucionar problemas similares o pertenecientes a contextos parecidos u otro tipo

de problema.

e Pensamiento de disefio: proceso para resolver problemas que brinda prioridad a las
necesidades del ser humano. Se fundamenta en la observacion con empatia y como
las personas interacttan con el entorno. Emplea un enfoque interactivo y practico
para crear soluciones innovadoras. Es ideal para fomentar el trabajo en equipo en los

estudiantes, pero sin desconocer las potencialidades individuales en cada uno de ellos.

e Pensamiento critico: implica el desarrollo de habilidades que permiten valorar de
manera justa la informacidn encontrada para asegurarse que sea confiable, siendo
inquisitivo, pero con menta abierta y flexible. Se refiere a un pensamiento objetivo,
integro e imparcial para emitir juicios con prudencia para solucionar un problema con

base en razonamientos relevantes, precisos y contextualizados.

e Pensamiento sistémico: comprender y analizar de manera organizada y completa las
interacciones entre diferentes variables o partes de un problema para una
comprension adecuada que permita llegar a soluciones efectivas. Las soluciones se

generan a partir del correcto entendimiento de las partes y su interrelacion.

Dimension social
Se relaciona con la formacion ética, politica y critica de los estudiantes frente a la T&lI, es
decir, generar practicas asociadas al reconocimiento de las implicaciones e impactos que la T&I

establece con otras formas de saber, y los modos en que sus productos afectan el medio ambiente
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natural y social, los sistemas econdmicos, culturales, educativos, entre otros, ademas de la
manera como impulsan o atentan contra la calidad de vida de las personas y de otras especies.
Dimension historico contextual

Fundamente la préctica tecnoldgica en el conocimiento del uso y generacion de la
tecnologia en relacion con su generacion, evolucion e impacto en el contexto cercano, es decir,
brindar informacion para identificar la necesidad que genero la creacion de ciertos artefactos o
sistemas (sean estos analdgicos o digitales), las adaptaciones que se han hecho de acuerdo con la
evolucion de la tecnologia y el contexto en el que se aplican.

En el ambiente educativo, la practica tecnoldgica debe:

Asegurar una exitosa y amigable experiencia con la tecnologia, tanto en su uso,
adaptacion y generacion. Que permita comprender la utilidad de las herramientas y

artefactos en un ambiente agradable.

e Entender la préctica tecnoldgica en relacién con la cultura y el contexto, los valores

generados a partir de esta y los codigos éticos incursos en su implementacion.

e Favorecer la apropiacion de habilidades de organizacion, planeacién, administracion y

gestion de la aplicacion del conocimiento en T&l.

e Asegurar el dominio de aspectos técnicos basicos y fundamentales referidos al manejo
de la tecnologia, de sus artefactos, herramientas y equipos en general, asi como de los
conocimientos técnicos implicados en su manejo y los procesos de solucion de

problemas.
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Estructura Curricular del Area
Componentes

Las competencias para la educacién en tecnologia estan organizadas segln cuatro
componentes basicos interconectados. Se centra en el desarrollo de competencias tecnologicas
para el Siglo XXI asociadas con las formas de pensar la T&lI, los modos de hacer y actuar en 'y
con T&I, el dominio de précticas tecnoldgicas asociadas a la generacion, innovacion, uso y
apropiacion de la T&I.

Naturaleza y Evolucion de la T&I. Se centra en el estudio, reflexién y comprension de
la naturaleza, evolucién e implicaciones de la tecnologia y la informatica a través de contextos
culturales, geogréficos e histéricos, y a la comprensién de sus principios, objetivos,
caracteristicas y conceptos fundamentales (artefacto analdgicos y digitales, proceso, sistema,
servicio, estructura, funcion, forma, recurso, optimizacion, innovacion, algoritmo, etc.), asi como
a sus relaciones con otras disciplinas en y para la busqueda de soluciones a problemas que
afectaron y afectan a la humanidad y otras especies en el planeta a lo largo de la historia.

Uso y Apropiacion de la T&I. Se centra en el estudio, reflexion, comprensién y uso
adecuado, pertinente y critico de los artefactos analdgicos y digitales, procesos, sistemas y
servicios de la tecnologia y la informatica, con el fin de apropiarse de sus practicas, técnicas,
modos de uso, adopcion y produccion y asi aumentar los beneficios de la T&I en los contextos de
actividad humana, local, regional, nacional y mundial.

Solucion de Problemas con T&I. Se centra en el estudio, reflexion, comprensién y
manejo de los actos de disefio, descubrimiento, creacién, proposicién y transformacion de la
realidad cotidiana en soluciones tecnoldgicas que resuelven problemas que afectan a las

comunidades, personas y otras especies. Por tanto, se espera que nifias, nifios y adolescentes
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manejen diversas estrategias en y para la identificacion de problemas y la formulacion de
diversas alternativas de solucion en y con la tecnologia y la informatica.

Tecnologia, informética y Sociedad. EI componente se centra en formar a los
ciudadanos colombianos en las dimensiones ética, politica y critica de ser y estar en el mundo al
evaluar, usar, adoptar, innovar y hacer disposicion final de los productos tecnolégicos e
informéaticos como medio necesario para reducir y mitigar sus impactos, asi como favorecer el
bienestar humano, social, el equilibrio ambiental y econémico de las comunidades en las
regiones.

Competencias y evidencias de aprendizaje

Competencias. Se refiere a un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas, metacognitivas, socioafectivas y psicomotoras. Estan
propiamente 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.

Evidencias de Aprendizaje. Son sefiales 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. Es asi como una competencia se hace
evidente y se concreta en niveles de desempefio que le permiten al maestro identificar el avance
que un estudiante ha alcanzado en un momento determinado del recorrido escolar.

Para cada uno de los componentes en los diferentes grupos de grados, se utilizan
contextos que van desde los cotidianos, significativos y cercanos al nifio para los primeros
grados, hasta los mas generales y amplios para los Gltimos.

Las orientaciones para la educacion en tecnologia se organizan por conjunto de grados, cada
conjunto presenta cuatro componentes, cada componente contiene una competencia y un listado

de posibles evidencias de aprendizaje.



21

Conjuntos de grados. esta organizacion por conjuntos de grados responde a la estructura
vigente del sistema educativo colombiano. Para la misma competencia, el nivel de desempefio se
incrementa a medida que se avanza en dichos conjuntos de grados.

e Preescolar

Primero a tercero

Cuarto y quinto

Sexto y Septimo

Octavo y Noveno

Decimo y Undécimo
Por cada conjunto de grados se encontrara 3 tipos de tablas:
El primer tipo de tabla contiene informacion detallada correspondiente al grupo en lo referente a

los lineamientos con los procesos de planeacion y desarrollo de la evaluacién formativa.

Tabla 1: Estructura curricular - informacion detallada por grupos de grados

ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucion | Usoy apropiacion de | Solucion de problemas Tecnologia,
delaT&l laT&l con T&lI informatica y sociedad

Evidencias de Aprendizaje en cada Periodo Académico

El segundo tipo de tabla contiene informacion sobre transversalizacion de competencias
ciudadanas Las competencias ciudadanas son los conocimientos y las habilidades cognitivas,
emocionales y comunicativas que hacen posible que las personas participen en la construccion de

una sociedad democratica, pacifica e incluyente. La propuesta de formacion ciudadana toma de
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los estdndares en consideracion, la complejidad del ser humano y contempla el desarrollo integral

necesario para posibilitar la accion constructiva en la sociedad.

Tabla 2: Transversalizacion de competencias ciudadanas

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y Pluralidad, identidad y

Convivencia y paz . " ” . .
yp responsabilidad democratica valoracion de las diferencias

Justificacion: son competencias y | Justificacion: nifios, nifias y | Justificacion: respetar a quienes
conocimientos necesarios para| jovenes pueden 'y deben| son diferentes, reconocerlos
relacionarse con otras personas | participar politicamente por [ como sujetos con los mismos
de manera pacifica y | medios democréticos. derechos.

constructiva.

El tercer tipo de tabla contiene informacion sobre transversalizacién de proyectos y
catedras. Los Proyectos Pedagdgicos Transversales son estrategias pedagogicas que permiten
mejorar la calidad del proceso de ensefianza y el desarrollo integral del estudiante; esta
fundamentado en el articulo 36 del decreto 1860 de 1994 como una actividad dentro del plan de
estudios con el propdsito de conllevar al estudiante a la solucion de problemas propios de su
entorno, seleccionados mediante un diagnéstico previo que atiende a las necesidades sociales,
cientificas, culturales y tecnoldgicas del estudiante. El propésito fundamental de los proyectos
transversales es garantizar la implementacion de las estrategias pedagdgicas dentro del PEI, que
contribuyan a la globalizacion del conocimiento y la integralidad de las disciplinas, de manera
que la formacion del estudiante no sea solamente de conocimiento intelectual, sino que trascienda

a los valores y perfeccionamiento integral de la persona.

Tabla 3: Transversalizacion de proyectos y catedras

PROYECTOS TRANSVERSALES

Desempefio Pregunta o Situacion Problema
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Preescolar

Naturaleza y evolucion de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&l

Tecnologia, informatica y
sociedad

Diferencia los elementos de la
naturaleza de los productos

Usa  adecuadamente  algunos
productos tecnoldgicos dispuestos

Identifica algunos problemas de la
vida diaria que son solucionados

Acepta las orientaciones y limites
que sus padres, cuidadores y

tecnolégicos usados en sus juegos, en su entorno | con el uso de productos | docentes establecen sobre el uso
por el hombre. familiar y escolar. tecnolégicos. seguro de los productos
tecnolégicos.
Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo
Identifica las propiedades del | Utiliza de manera segura algunas | Selecciona aquellos artefactos | Representa a través de expresiones

mundo natural y del mundo

artificial.

herramientas manuales en el
desarrollo de tareas escolares.

anal6gicos y digitales que son mas
tiles para sus actividades en la
casa, en juegos y en la escuela.

artisticas el modo en que los
productos tecnolégicos afectan a las
personas en casa y en la escuela.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Diferencia las caracteristicas de
los artefactos analdgicos de los
artefactos digitales.

Explora el uso de artefactos
analégicos y  digitales en
actividades cotidianas.

Arma  artefactos analdgicos
siguiendo instrucciones graficas u
orales.

Participa en didlogos sobre el
cuidado que se debe tener en la vida
de las personas y las demés
especies al wusar y desechar
artefactos analdgicos y digitales.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Comprende que diversos
artefactos analdgicos y digitales
son extension de partes del
cuerpo.

Reconoce los cuidados que debe
tener con su integridad al usar
artefactos analdgicos y digitales en
actividades cotidianas.

Realiza preguntas sobre algunos
artefactos anal6gicos y digitales
presentes en la casa, en juegos y en
la escuela.

Sigue las instrucciones establecidas
por los adultos para el uso de
artefactos analdgicos y digitales.
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NIVELES DE DESEMPENO

Basico

Alto

Superior

Primer periodo:
Reconoce en su entorno elementos del mundo
natural y artificial.

Segundo periodo:
Identifica  los  artefactos  tecnoldgicos
analdgicos y digitales en su contexto.

Tercer periodo:

Reconoce ciertos artefactos como extensiones
de las partes del cuerpo humano.

Convivencia y paz

Primer periodo:
Explica los elementos que hacen parte del
mundo natural y el artificial.

Segundo periodo:
Clasifica los artefactos tecnoldgicos entre
analdgicos y digitales en su contexto.

Tercer periodo:
Comprende qué artefactos se utilizan para
realizar tareas que extienden partes del cuerpo
humano.

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y responsabilidad democratica

Primer periodo:

Representa artisticamente la diferencia entre el
mundo natural y el mundo artificial en su
contexto.

Segundo periodo:
Explica porque los artefactos se dividen en
analégicos y digitales.

Tercer periodo:

Explica la utilizacién de artefactos para ciertas
actividades que requieren la extension de las
partes del cuerpo humano.

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva-emocional: se preocupa porque los
animales, las plantas y los recursos del medio
ambiente reciban buen trato.

Comunicativa: conoce y respeta las reglas
bésicas del didlogo, como el uso de la palabra 'y
el respeto por la palabra de la otra persona.

Primer periodo

Integradora: colabora activamente para el
logro de metas comunes en su salon y reconoce
la importancia que tienen las normas para
lograr esas metas.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: identifica los recursos tecnol6gicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: actla siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equi

SER LIDER EN Mi

Segundo periodo

s que manipula.

Conocimiento-cognitiva: identifica las
diferencias y semejanzas de género, aspectos
fisicos, grupo étnico, origen  social,
costumbres, gustos, ideas y tantas otras que
hay entre las demas personas y él mismo.

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo

H3: Soy disciplinado y organizado.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso




25

que sé es correcto, sin que me lo pidan antes,
aun cuando nadie estd mirando

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.
Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a

gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un mejor
ciudadano.

Desempefio

la gente a los ojos cuando les hablo.

H7: Encuentro formas valiosas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacion, especialmente en el manejo adecuado de los
residuos generados en su ambiente familiar.

¢Como utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
practicas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagdgicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnolégicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Como podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?




Bésica Primaria
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Primero

Naturaleza y evolucion de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&l

Tecnologia, informatica y
sociedad

Explica el modo en que los
productos tecnoldgicos facilitan
el desarrollo de las actividades,
en el presente y el pasado.

Usa en forma segura y apropiada
productos tecnolégicos de su
entorno en el desarrollo de
actividades cotidianas.

Determina  las  ventajas vy
desventajas en uso de productos
tecnoldgicos en la solucion de
problemas de la vida diaria.

Reconoce las implicaciones que los
productos tecnoldgicos tienen sobre
la vida de las personas y otras
especies.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Identifica artefactos analdgicos y
digitales que facilitan sus
actividades y satisfacen sus
necesidades cotidianas.

Utiliza artefactos analdgicos vy
digitales que facilitan el desarrollo
de sus actividades cotidianas.

Indaga cémo estan construidos y
como funcionan algunos artefactos
de uso cotidiano.

los
con

Valora la
artefactos vy
responsabilidad.

importancia de
los utiliza

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Comprende que diversos
artefactos analdgicos y digitales
son extension de partes de su
cuerpo.

Clasifica y describe artefactos de
su entorno seglin sus
caracteristicas  fisicas, uso 'y
procedencia.

Selecciona aquellos artefactos
analdgicos y digitales que son mas
adecuados para realizar tareas
cotidianas en el hogar y la escuela,
teniendo en cuenta su uso seguro y
restricciones  establecidas  por
instrucciones o adultos.

Relata cémo sus acciones sobre el
medio ambiente afectan a otros y
coémo las realizadas por los demas
le afectan.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Diferencia los elementos
naturales de algunos artefactos
analégicos y digitales usados por
el hombre a lo largo de la
historia.

Establece relaciones entre la
materia prima y el procedimiento
de fabricacion de algunos
artefactos analégicos y digitales de

Compara longitudes, magnitudes y
cantidades en el armado vy
desarmado de artefactos vy

dispositivos sencillos.

Su entorno.

Se relaciona con facilidad en las
actividades que se desarrollan en
grupo y asume con respeto las
opiniones de sus comparieros.
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Basico

Alto

Superior

Primer periodo:
Identifica en su contexto escolar y familiar
artefactos de tipo analdgico y digital.

Segundo periodo:
Identifica las caracteristicas fisicas, uso y
procedencia de artefactos de su entorno.

Tercer periodo:

Identifica  materiales utilizados en la
fabricacion de algunos artefactos anal6gicos y
digitales de su entorno.

Convivencia y paz

Primer periodo:
Describe el funcionamiento de artefactos
analogicos y digitales.

Segundo periodo:
Clasifica artefactos de su entorno segin sus
caracteristicas fisicas, uso y procedencia.

Tercer periodo:

Describe los materiales que componen a un

artefacto analdgico y/o digital de su entorno.
COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y responsabilidad democratica

Primer periodo:

Explica qué tipo de artefactos digitales o
analogicos aplican en la solucion de un
problema o necesidad.

Segundo periodo:
Utiliza artefactos de su entorno segin sus
caracteristicas fisicas, uso y procedencia.

Tercer periodo:

Explica el proceso de fabricacion de un
artefacto de acuerdo con los materiales que lo
componen.

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva-emocional: se preocupa porque los
animales, las plantas y los recursos del medio
ambiente reciban buen trato.

Comunicativa: conoce y respeta las reglas
bésicas del didlogo, como el uso de la palabra 'y

Primer periodo

Integradora: colabora activamente para el
logro de metas comunes en su salon y reconoce
la importancia que tienen las normas para
lograr esas metas.

Segundo periodo

Conocimiento-cognitiva: identifica las
diferencias y semejanzas de género, aspectos
fisicos, grupo étnico, origen  social,
costumbres, gustos, ideas y tantas otras que
hay entre las demas personas y él mismo.

el respeto por la palabra de la otra persona.
COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: identifica los recursos tecnologicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: actlia siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equipos que manipula.

SER LIDER EN Mi

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo
que sé es correcto, sin que me lo pidan antes,

H3: Soy disciplinado y organizado.

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
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aun cuando nadie estd mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

Desempefio

Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a
la gente a los ojos cuando les hablo.

equipo.

H7: Encuentro formas valiosas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacidn, especialmente en el manejo adecuado de los
residuos generados en su ambiente familiar.

¢Coémo utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
practicas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagdgicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnoldgicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Como podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?
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Segundo

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Explica el modo en que los
productos tecnoldgicos facilitan
el desarrollo de las actividades,
en el presente y el pasado.

Usa en forma segura y apropiada
productos tecnolégicos de su
entorno en el desarrollo de
actividades cotidianas.

Determina  las  ventajas vy
desventajas en uso de productos
tecnoldgicos en la solucion de
problemas de la vida diaria.

Reconoce las implicaciones que los
productos tecnoldgicos tienen sobre
la vida de las personas y otras
especies.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Reconoce las semejanzas Yy | Analiza los elementos de los | Ensambla y desarma artefactos y | Valora la importancia de los
diferencias  entre  artefactos | artefactos analdgicos y digitales | dispositivos sencillos siguiendo | artefactos y los utiliza con
analégicos y digitales que se | para utilizarlos adecuadamente. instrucciones gréficas. responsabilidad.
utilizan hoy y que no se
empleaban en épocas pasadas en
las actividades diarias de la casa,
el barrio y la ciudad.

Evidencias de Aprendizaje Segundo Periodo
Demuestra las ventajas vy | Identifica y utiliza simbolos y | Reflexiona sobre el uso adecuado | Clasifica el impacto que los
desventajas que existen entre | seflales relacionados con la|de los artefactos mediante | desechos  tecnoldgicos y el
artefactos analdgicos y digitales, | seguridad para el uso de productos | descripciones, dibujos y | desperdicio de materiales tiene en la
presentes y pasados, que le | tecnoldgicos. explicaciones  disponibles  en | preservacion del medio ambiente.

ayudan a acceder, almacenar y
producir informacion y
comunicarse con otras personas.

manuales de uso.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Compara diversos artefactos
analdgicos y digitales, pasados y
presentes, que contribuyeron en
actividades personales y
colectivas como la salud, la

Identifica materiales caseros y
partes de artefactos en desuso para
construir objetos que le ayudan a
satisfacer sus necesidades y a

Identifica secuencias de pasos
légicos en las actividades
cotidianas de su entorno escolar y
familiar para introducir las bases

contribuir con la preservacion del

del pensamiento algoritmico.

Comparte con facilidad actividades
que se desarrollan en grupo y
asume con respeto las opiniones de
sus comparieros.
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educacién, la comunicacion, el
trabajo, el  comercio, el
transporte, el deporte y el ocio.

Basico

medio ambiente.

NIVELES DE DESEMPENO

Alto

Superior

Primer periodo:
Identifica artefactos utilizados por el hombre
del pasado y la manera como se utilizaban.

Segundo periodo:

Identifica y utiliza simbolos y sefiales
relacionados con la seguridad para el uso de
productos tecnolégicos.

Tercer periodo:

Identifica partes de un artefacto en desuso que
pueden ser usadas para elaborar o reparar otro
y establece la secuencia correcta de actividades
que realiza diariamente.

Convivencia y paz

Primer periodo:
Compara los elementos de los artefactos del
pasado y  actuales para utilizarlos
adecuadamente.

Segundo periodo:

Describe el significado de simbolos y sefiales
relacionados con la seguridad para el uso de
productos tecnolégicos.

Tercer periodo:

Elabora artefactos a partir de elementos
reciclados o en desuso y ordena los pasos que
siguen en las actividades que realiza en la
escuelay en el hogar.

Participacion y responsabilidad democratica

Primer periodo:
Justifica la importancia de los artefactos y los
utiliza con responsabilidad.

Segundo periodo:

Argumenta el uso adecuado de los artefactos
mediante la simbologia relacionada con la
seguridad de su uso.

Tercer periodo:

Experimenta el cuidado del medio ambiente
mediante el reciclaje de partes de artefactos en
desuso y reflexiona acerca de las
consecuencias en la secuencia de pasos antes
de realizar una actividad.

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Conocimiento: conoce las sefiales y las normas
basicas de transito para desplazarse con
seguridad.

Conocimiento: comprende que las normas
ayudan a promover el buen trato y evitar el
maltrato en el juego y en la vida escolar.

Comunicativa-emocional: expresa sus ideas,
sentimientos e intereses en el salén y escucha
respetuosamente los de los demas miembros
del grupo.

Cognitiva: identifica las ocasiones en que sus
amigos/as o él han hecho sentir mal a alguien
excluyéndolo, burldndose o poniéndole apodos
ofensivos.




COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Primer periodo

Tecnologico: identifica los recursos tecnologicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: actla siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equipos que manipula.

SER LIDER EN Mi

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo
que sé es correcto, sin que me lo pidan antes,
aun cuando nadie esta mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

Desempefio

H3: Soy disciplinado y organizado.

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.
Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a
la gente a los ojos cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo.

valiosas

H7: Encuentro formas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacion, especialmente en el manejo adecuado de los
residuos generados en su ambiente familiar.

¢Como utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
practicas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagogicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnoldgicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Cémo podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?




IDENTIFICACION

Asignatura

Nivel educativo
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Tercero

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Explica el modo en que los
productos tecnoldgicos facilitan
el desarrollo de las actividades,
en el presente y el pasado.

Usa en forma segura y apropiada
productos tecnolégicos de su
entorno en el desarrollo de
actividades cotidianas.

Determina  las  ventajas vy
desventajas en uso de productos
tecnoldgicos en la solucion de
problemas de la vida diaria.

Reconoce las implicaciones que los
productos tecnoldgicos tienen sobre
la vida de las personas y otras
especies.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Usa diferentes lenguajes para

describir la forma vy el
funcionamiento  de  algunos
artefactos tecnoldgicos

Maneja en forma segura los
instrumentos, las herramientas y
los materiales adecuados, durante
procesos de construccién basicos

Elabora un algoritmo a partir de la
informacién que percibe de su
entorno representando su
funcionamiento a través de una

los
con

Valora la
artefactos vy
responsabilidad.

importancia de
los utiliza

analdgicos vy digitales. (medir,  recortar,  ensamblar, | secuencia de pasos ordenados.
digitar, etc.).
Evidencias de Aprendizaje Segundo Periodo
Argumenta, desde los saberes | Clasifica diferentes tipos de | Participa en equipos de trabajo | Establece sus propios limites de

tecnoldgicos e informaticos, la
eleccion de artefactos anal6gicos
o0 digitales que facilitan Ila
realizacion de sus actividades
cotidianas en la casa, el barrio, la
escuela y la ciudad.

mensajes y contenidos digitales,
segun las fuentes de informacion.

Emplea criterios para la seleccion
de contenidos, herramientas y
dispositivos digitales mas
apropiados para tareas especificas.

para desarrollar y probar proyectos
gue involucran algunos
componentes tecnolégicos.

tiempo y lugar para el uso adecuado
de artefactos analdgicos y digitales.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Explica los desarrollos que
tendran los artefactos anal6gicos
y digitales que facilitan la vida
cotidiana de las personas en el
futuro.

Comparte, bajo criterios
establecidos, ciertos contenidos
digitales  utilizando  diferentes

herramientas de comunicacion.

Compara, bajo criterios dados, la
eficiencia y eficacia de ciertos
artefactos analdgicos y digitales
usados para actividades y tareas en

casa y la escuela.

Toma  decisiones sobre  qué
artefactos analdgicos y digitales
usar para evitar problemas en su
salud o la de los demés.
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NIVELES DE DESEMPENO

Basico Alto Superior

Primer periodo: Primer periodo: Primer periodo:

Reconoce instrumentos, herramientas y | Describe instrumentos, herramientas y | Explica cuél es el manejo seguro de algunos
materiales utilizados para fabricar un artefacto | materiales utilizados en la fabricacién de | instrumentos y herramientas utilizadas en la
y comprende los conceptos de descomposicion, | cualquier tipo de artefacto y aplica los | fabricacion de un artefacto y aprovecha las
generalizacion y abstraccion y su utilidad para | conceptos basicos del pensamiento algoritmico | estrategias de descomposicién, generalizacion

el anélisis de situaciones cotidianas. en el andlisis de situaciones cotidianas. y abstraccion en situaciones cotidianas de la
vida real.
Segundo periodo: Segundo periodo: Segundo periodo:

Reconoce diferentes tipos de informacion | Clasifica mensajes y contenidos digitales, | Propone contenidos digitales basado en fuentes
provenientes de varias fuentes consultadas | segun las fuentes de informacion empleando | de informacidn aprobadas de ciertos artefactos
sobre artefactos digitales y analdgicos para | criterios de seleccion para apoyar sus | tecnolégicos.

facilitar la realizacion de actividades cotidianas | actividades diarias.
en el entorno.

Tercer periodo: Tercer periodo: Tercer periodo:
Identifica artefactos que son eficientes para | Describe el tipo de artefactos que son | Explica, bajo criterios dados, la eficiencia y
actividades y tareas de casa y en el contexto | eficientes para actividades y tareas de casay en | eficacia de ciertos artefactos usados para

escolar. su contexto escolar. actividades y tareas en casa y la escuela.
COMPETENCIAS CIUDADANAS

Pluralidad, identidad y valoracion de las

Convivenciay paz Participacion y responsabilidad democrética diferencias
Cognitiva-emocional: se preocupa porque los | Comunicativa-emocional: expresa sus ideas, | Conocimiento-cognitiva: identifica las
animales, las plantas y los recursos del medio | sentimientos e intereses en el salon y escucha | diferencias y semejanzas de género, aspectos
ambiente reciban buen trato. respetuosamente los de los demas miembros | fisicos, grupo  étnico, origen  social,

del grupo. costumbres, gustos, ideas y tantas otras que
Conocimiento: comprende que las normas hay entre las demas personas y él.
ayudan a promover el buen trato y evitar el | Conocimiento: comprende qué es una normay
maltrato en el juego y en la vida escolar. gué es un acuerdo.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: identifica los recursos tecnolégicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: actla siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equipos que manipula.
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SER LIDER EN Mi

Primer periodo

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo
gue sé es correcto, sin que me lo pidan antes,
aun cuando nadie esta mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

Desempefio

H3: Soy disciplinado y organizado.

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.
Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a
la gente a los ojos cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo.

valiosas

H7: Encuentro formas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacion, especialmente en el manejo adecuado de los
residuos generados en su ambiente familiar.

¢Como utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
préacticas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagogicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnoldgicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Como podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?
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ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Analiza productos tecnolégicos,
sus procesos de produccién, los
recursos naturales, saberes y
conocimientos involucrados.

Aprovecha las potencialidades de
algunos productos tecnoldgicos en
la realizacion de actividades en
diversos

contextos.

Elabora representaciones gréaficas
y digitales, modelos o prototipos
de productos tecnoldgicos que
contribuyen a la satisfaccion de
necesidades y  solucion  de
problemas presentes en diversos
contextos.

Comprende situaciones en las que
se evidencian los efectos sociales y
ambientales, resultado de la
produccién, uso o disposicion final
de procesos y artefactos de la
tecnologia y la informatica.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Compara distintos  productos
tecnolégicos con  productos
naturales, teniendo en cuenta

recursos, procesos y sistemas
involucrados en su surgimiento,
y la utilidad para las
comunidades.

Realiza representaciones gréficas
(esquemas, dibujos, diagramas,
entre otros) que describen el
funcionamiento de los productos
tecnolégicos.

Describe con esquemas, dibujos y
textos, instrucciones de ensamble
de artefactos tecnolégicos.

Colabora en el orden y aseo del aula
de clase e informaética.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Ejemplifica la manera en que
distintos productos, invenciones
e innovaciones tecnoldgicas e
informéaticas  contribuyen  al

Clasifica artefactos existentes en

su entorno con base en
caracteristicas tales como
materiales, forma, estructura,

Describe caracteristicas,
dificultades, deficiencias o riesgos
asociados con el empleo de la
tecnologia y la informética.

Usa con cuidado y precaucion las
herramientas de trabajo que se
encuentran en colegio.

desarrollo de su familia, | funcion, entre otras.
comunidad, region y pais.
Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo
Explica los propositos, | Interpreta y aplica las | Estructura secuencias basadas en | Hace uso correcto y responsable de
relaciones y mutua | instrucciones de los manuales para | un  conjunto  seleccionado de | la informacion obtenida de internet
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interdependencia que surgen | la
entre la tecnologia, la
informética y la ciencia a la hora
de disefiar y fabricar un producto

tecnolégico.

utilizacion
tecnolégicos.

de productos

electronicos.

NIVELES DE DESEMPENO

instrucciones para resolver un reto | y redes sociales.
con o sin aplicacion de artefactos

Basico

Alto

Superior

Primer periodo:

Reconoce representaciones graficas para
identificar el funcionamiento de los productos
tecnoldgicos.

Segundo periodo:
Reconoce qué son los artefactos, procesos,
sistemas y servicios, considerando su
importancia para el desarrollo de la sociedad y
el medio ambiente.

Tercer periodo:

Reconoce las fallas que ocasionan el mal
funcionamiento de un artefacto o proceso
tecnolégico.

Convivencia y paz

Primer periodo:
Realiza  representaciones
esquematizar el funcionamiento
productos tecnolégicos.

graficas
de

para
los

Segundo periodo:
Clasifica y describe artefactos, procesos,
sistemas y servicios que estan en su entorno.

Tercer periodo:
Comprende las causas que ocasionan fallas en
el funcionamiento de algunos artefactos o
procesos tecnoldgicos.

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y responsabilidad democratica

Primer periodo:

Explica el funcionamiento de los productos
tecnolégicos mediante esquemas, diagramas o
mapas conceptuales.

Segundo periodo:
Utiliza responsablemente artefactos, sistemas,
procesos y servicios de su entorno.

Tercer periodo:

Formula alternativas de solucion ante la falla
en el funcionamiento de un artefacto o en un
proceso tecnoldgico.

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Integradora: reconoce el valor de las normas y
los acuerdos para la convivencia en la familia,
en el medio escolar y en otras situaciones.

Integradora: coopera y muestra solidaridad
con sus comparfieros y sus comparieras; trabaja
constructivamente en equipo.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: identifica los recursos tecnolégicos disponibles para el desarrollo de una tarea.

Tecnoldgico: recolecta y utiliza datos para reso

Iver problemas tecnoldgicos sencillos.

Cognitiva-integradora:  identifica  algunas
formas de discriminacion en si escuela (por
género, religion, etnia, edad, cultura, aspectos
econémicos 0 sociales, capacidades o0
limitaciones individuales) y colabora con
acciones, normas o acuerdos para evitarlas.




Primer periodo

Tecnologico: registra datos utilizando tablas, graficos y diagramas y los utilizo en proyectos tecnoldgicos.
Tecnol6gico: actla siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equipos que manipula.
SER LIDER EN Mi

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo
que sé es correcto, sin que me lo pidan antes,
aun cuando nadie esta mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

Desempefio

H3: Soy disciplinado y organizado.

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.
Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a
la gente a los ojos cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo.

valiosas

H7: Encuentro formas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacion, especialmente en el manejo adecuado de los
residuos generados en su ambiente familiar.

¢Coémo utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
préacticas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagogicas con el uso de herramientas
tecnologicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnolédgicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Como podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?
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ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Analiza productos tecnolégicos,
sus procesos de produccién, los
recursos naturales, saberes y
conocimientos involucrados.

Aprovecho las potencialidades de
algunos productos tecnol6gicos en
la realizacion de actividades en
diversos contextos.

Elabora representaciones gréaficas
y digitales, modelos o prototipos
de productos tecnoldgicos que
contribuyen a la satisfaccion de
necesidades y  solucion  de
problemas presentes en diversos
contextos.

Comprende situaciones en las que
se evidencian los efectos sociales y
ambientales, resultado de la
produccién, uso o disposicion final
de procesos y artefactos de la
tecnologia y la informatica.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Clasifica los productos
tecnolégicos a partir de sus
propiedades y los beneficios que
generan en  su  familia,
comunidad, region y pais.

Utiliza de forma  segura,
herramientas manuales en el
proceso de construccion  de

representaciones graficas, modelos
y maquetas, (medicion, trazado,

Identifica instituciones y
autoridades a las que puede acudir
para solicitar la proteccion de los
bienes y servicios de su comunidad.

corte, doblado y uni6n de
componentes).
Evidencias de Aprendizaje Segundo Periodo
Reconoce los principios | Aprovecha contenidos, | Propone posibles soluciones a un | Hace uso correcto y responsable de
tecnolégicos e informaticos que | herramientas y  dispositivos | problema sencillo, indicando como | la informacién obtenida de internet

sustentan el aprovechamiento de
ciertas fuentes y tipos de energia
y su transformacion  en
actividades cotidianas.

digitales en el desarrollo de
estrategias de comunicacién para
el aprendizaje y desarrollo
personal.

llega a ellas y cuéales son las
ventajas y desventajas de cada una.

y redes sociales.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Argumenta las relaciones | Construye contenidos digitales que | Disefia posibles soluciones | Diferencia los intereses del que
interdependientes  entre  los | incorporan elementos multimedia | tecnoldgicas utilizando maquetas, | fabrica, vende o compra un
componentes  tecnoldgicos e | basicos de texto e imagen a partir | modelos o programas sencillos de | producto, bien o servicio y se
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informaticos, que constituyen y
hacen posible el funcionamiento
de diversos productos
tecnoldgicos de uso diario (por
ej.: el cepillo dental, los zapatos,
la bicicleta, el computador, la
memoria USB, el reproductor de
DVD).

Basico

de informacién validada.

simulacion.

Alto

interesa por obtener garantia de
calidad.

NIVELES DE DESEMPENO

Superior

Primer periodo:

Reconoce las propiedades de artefactos
tecnoldgicos y los beneficios que estos aportan
en su comunidad. ldentifica instituciones y
autoridades a las que puede acudir para
solicitar la proteccion de los bienes y servicios
de su comunidad.

Segundo periodo:

Reconoce en el entorno varias fuentes y tipos
de energia. Reconoce los  principios
relacionados con el buen uso de internet y el
manejo responsable de la informacion.

Tercer periodo:
Reconoce un contenido digital educativo para
afianzar su aprendizaje en el aula.

Primer periodo:

Clasifica los artefactos tecnoldgicos de acuerdo
con las propiedades que los conforman.
Explica los beneficios que genera un artefacto
en su contexto familiar. Comprende la funcién
que tienen ciertas instituciones y autoridades
relacionadas con la proteccion de los bienes y
servicios de su comunidad.

Segundo periodo:

Comprende los procesos de trasformacion de la
energia y sus diferentes tipos. Describe los
principios relacionados con el uso de internet,
redes sociales y la informacion.

Tercer periodo:
Crea contenidos digitales que contribuyen a
afianzar su aprendizaje en el aula.

Primer periodo:

Comprueba las propiedades que componen a
los artefactos tecnoldgicos en su fabricacion o
funcionamiento. Argumenta el uso de los
artefactos en la solucion de problemas o
satisfaccion de alguna necesidad. Debate sobre
algunas situaciones sociales que estan
relacionadas con la proteccién de bienes vy
servicios de una comunidad y la funcién que
tienen las instituciones segun el caso.

Segundo periodo:

Argumenta el uso adecuado de las fuentes de
energia en la conservacion del medio ambiente.
Realiza un analisis critico del uso de internet y
la veracidad de diferentes fuentes de
informacion.

Tercer periodo:

Argumenta el uso adecuado de los canales de
distribucion de contenidos digitales para su
aprendizaje en el aula.




40

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Convivencia y paz

Participacion y responsabilidad democratica

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Integradora: reconoce el valor de las normas y
los acuerdos para la convivencia en la familia,
en el medio escolar y en otras situaciones.

Primer periodo

Integradora: coopera y muestra solidaridad
con sus comparfieros y sus comparieras; trabaja
constructivamente en equipo.

SER LIDER EN MI

Segundo periodo

Cognitiva-integradora:  identifica  algunas
formas de discriminacion en si escuela (por
género, religion, etnia, edad, cultura, aspectos
econémicos 0 sociales, capacidades o0
limitaciones individuales) y colabora con
acciones, normas 0 acuerdos para evitarlas.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnologico: identifica los recursos tecnolédgicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: recolecta y utiliza datos para resolver problemas tecnolégicos sencillos.
Tecnoldgico: registra datos utilizando tablas, graficos y diagramas y los utilizo en proyectos tecnoldgicos.
Tecnol6gico: actla siguiendo las normas de seguridad y buen uso de las herramientas y equipos que manipula.

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. No culpo a
otros por mis acciones equivocadas. Hago lo
que sé es correcto, sin que me lo pidan antes,
aun cuando nadie esta mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

Desempefio

H3: Soy disciplinado y organizado.

H5: Escucho a los demas sin interrumpir.
Tengo confianza al explicar mis ideas. Miro a
la gente a los ojos cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo.

valiosas

H7: Encuentro formas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

residuos generados en su ambiente familiar.

PRAE: identifica las practicas y relaciones ambientales que el
estudiante establece con su entorno promoviendo el sentido de
pertenencia y conservacion, especialmente en el manejo adecuado de los

¢Como utilizar herramientas tecnoldgicas para fomentar y fortalecer las
préacticas y relaciones ambientales del ambiente familiar en lo que
respecta al manejo adecuado de residuos?
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PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagdgicas con el uso de herramientas
tecnolégicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnolégicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PESCC: se reconoce como un ser valioso y Unico que merece ser
respetado y valorado.

¢Como podemos asegurar que el reconocimiento de cada individuo
como ser valioso y Unico, merecedor de respeto y valor, se refleje de
manera tangible en la dindmica social y cultural, promoviendo asi un
ambiente que fomente la diversidad y la inclusion?




Basica Secundaria
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Naturaleza y evolucién de la

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&l

Tecnologia, informatica y

T&I sociedad
Apropia  principios de la | Evalla con sentido critico el | Presenta diversas alternativas ara | Evalla los impactos que las
tecnologia y la informaética, | funcionamiento de algunos | la satisfaccion de necesidades y | transformaciones de los recursos

presentes en diversos hitos de la
tecnologia que le han permitido

productos tecnoldgicos y su uso
adecuado durante la realizacion de

soluciones
tecnoldgicos e

de problemas
informaticos en

tienen en el bienestar de la sociedad
y en el medio ambiente.

al  hombre transformar el | actividades en diversos contextos. | diferentes contextos.
entorno.
Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo
Identifica innovaciones e | Reconozco y uso principios de | Identifica problemas propios del | Indaga sobre las posibles acciones

inventos trascendentales para la
sociedad; los ubica y explica en
el contexto histdrico.

funcionamiento que  sustentan
productos de la tecnologia.

entorno que son susceptibles de ser
resueltos a través de soluciones
tecnoldgicas o informaticas.

que puede realizar para preservar el
ambiente de acuerdo con las normas
y regulaciones politicas en el uso y
disposicion final de productos de
las tecnologias (como jornadas de
recoleccion de materiales
reciclables, vacunacion, bazares,
festivales, etc.).

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Reconoce los conceptos de otras
disciplinas que han contribuido a
la creacién de algunos productos
tecnologicos e informéticos
actuales (alimentacion, servicios
publicos, salud, transporte).

Usa las tecnologias de la
informacién y la comunicacion,
para procesar informacion,

comunicar ideas creativas, trabajar
colaborativamente y  generar
representaciones de la calidad en

Selecciona alternativas
tecnoldgicas o informéticas
apropiadas, para la solucion de
problemas teniendo en cuenta
criterios como eficiencia,
seguridad, consumo, impacto Yy

multiples  formatos. (recolectar,

costo, entre otros.

Asume comportamientos legales
respetuosos relacionados con el uso
de los recursos tecnoldgicos.
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seleccionar, organizar y procesar
informacién).

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Maneja de manera adecuada cada
uno de los elementos presentes en
la sala de informética.

Interpreta  graficos, bocetos y
planos en diferentes actividades.

Representa ~ en  estructuras
conceptuales los  conceptos
propios de la tecnologia y la
informética, que se han

Analiza el impacto de artefactos,
procesos y sistemas tecnoldgicos
en la solucién de problemas y
satisfaccion de necesidades.

empleado en la generacion vy
evolucion de productos de la
tecnologia.

Basico

Alto

NIVELES DE DESEMPENO

Superior

Primer periodo:

Identifica inventos o innovaciones importantes
para la humanidad (como la rueda, la imprenta
o el internet) y describe de forma sencilla como
estos  principios  hacen  posible  su
funcionamiento con sus posibles soluciones.

Segundo periodo:

Reconoce de manera general cémo los
conceptos de disciplinas como alimentacion,
servicios publicos, salud y transporte han
influido en productos tecnoldgicos e
informéticos actuales, usando herramientas
tecnologicas basicas para recolectar 'y
organizar informacién de manera sencilla,
comunicando ideas con apoyo de formatos
simples como texto e imégenes.

Tercer periodo:
Desarrolla  habilidades
conceptos tecnoldgicos e

para  representar
informaticos en

Primer periodo:

Ubica temporalmente inventos o innovaciones
en un contexto historico especifico y relaciona
su aparicion con cambios sociales o
econdmicos relevantes y cdmo estos avances
tecnoldgicos han transformado la vida de las
personas en diferentes épocas.

Segundo periodo:

Explica las relaciones entre los conceptos de
diferentes disciplinas y su contribucién a los
desarrollos  tecnolégicos e  informaticos
actuales, usando tecnologias de la informacion
de forma efectiva para procesar, organizar y
comunicar informaciéon en multiples formatos
(como presentaciones, graficos o videos) y
para trabajar colaborativamente en proyectos.

Tercer periodo:
Representa  conceptos
informaticos en estructuras

tecnolégicos e
conceptuales

Primer periodo:

Implementa una solucién tecnoldgica o
informatica a un problema identificado en su
entorno, proponiendo y desarrollando ideas
innovadoras para fomentar la sostenibilidad
tecnoldgica en su entorno.

Segundo periodo:

Analiza y establece conexiones entre conceptos
de diversas disciplinas y su impacto en la
evolucion de tecnologias e informética en
contextos especificos como salud, transporte o
servicios publicos, integrando de manera
creativa y eficiente tecnologias de la
informacién para recolectar, procesar y
comunicar informacién compleja.

Tercer periodo:
Disefia estructuras conceptuales avanzadas
para representar conceptos complejos de
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estructuras conceptuales, analiza el impacto de
sistemas tecnol6gicos en la solucién de
problemas y la satisfaccion de necesidades,
interpreta graficos, bocetos y planos en
diferentes contextos, y maneja correctamente
los recursos en el aula de informatica.

Convivencia y paz

organizadas y precisas, en situaciones comunes
y propone ideas para su mejora de sistemas
tecnoldgicos en  situaciones  comunes,
manejando los recursos de la sala de
informética de forma respetuosa y respetando
las normas de uso.

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y responsabilidad
democratica

tecnologia e informética, evaluando de manera
critica el impacto de artefactos, procesos y
sistemas tecnol6gicos en diversos contextos,
proponiendo  soluciones  innovadoras a
problemas reales e interpreta gréaficos, bocetos
y planos complejos, promoviendo su uso
adecuado, eficiente y colaborativo.

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Integradora: comprende que el engafio afecta
la confianza entre las personas y reconoce la
importancia de recuperar la confianza cuando
se ha perdido.

Integradora: reconoce que los seres vivos y el
medio ambiente son un recurso Unico e
irrepetible que merece su respeto y
consideracion.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Conocimiento: conoce la  Declaracion
Universal de los Derechos Humanos y su
relacion con los derechos fundamentales
enunciados en la Constitucion.

Comunicativa-integradora: usa su libertad de
expresion y respeta las opiniones ajenas.

Tecnoldgico: disefia alternativas tecnolégicas adecuadas para realizar distintas tareas.

Conocimiento: comprende que, segun la
Declaracion Universal de los Derechos
Humanos y la Constitucién Nacional, las
personas tienen derecho a no ser
discriminadas.

Integradora: acttia con independencia frente a
situaciones en las que favorecer a personas
excluidas puede afectar su imagen ante el
grupo.

Tecnoldgico: Manejo herramientas tecnoldgicas y equipos segln los procedimientos previstos técnicamente.
SER LIDER EN Ml

Primer periodo

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes vy
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
gue me lo pidan antes, aun cuando
nadie esta mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que
quiero, teniendo en cuenta lo que
otros también desean.

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los demas para
resolver problemas, porque sé que, al trabajar
en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
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clase y contribuyo con la mision y vision de mi | de
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

la gente.

ideas. Miro a la
cuando les hablo.

Desempefio

Escucho a
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis

los demés sin | mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no sélo en la
gente a los ojos | escuela. Encuentro formas valiosas

de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

EducaTIC Mercedario: propiciar un ambiente de formacion
permanente en la comunidad educativa que les permita utilizar las TIC
como apoyo en su quehacer laboral, educativo y personal, desarrollando
habilidades y conocimientos basicos en esta area que faciliten el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

¢Como fomentar el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) como herramientas de apoyo en actividades
educativas como en aspectos personales, potenciando el desarrollo de
habilidades y conocimientos fundamentales en este &mbito?

Emergencia Escolar: capacitar y entrenar a un nimero de estudiantes,
docentes y personal administrativa de la institucion educativa en varias
areas de prevencién para que tengan una vision clara de prevenir y
atender cualquier emergencia, sin omitir los esfuerzos de los organismos
de socorro, y asi realizar acciones y adoptar medidas que prevengan y
mitiguen las situaciones de riesgo y asi mismo, sensibilizar en diferentes
acciones de promocion de la salud, prevencion de enfermedades y
propagacion de los casos de la comunidad educativa de la institucion.

¢Qué acciones personales o colectivas se puede llevar a cabo para
prevenir y atender emergencias y promover la sensibilizacion en
acciones de promocion de la salud, prevencién de enfermedades y
control de propagacion en la comunidad educativa para asegurar un
entorno escolar seguro, saludable y consciente?

PILEO: fortalece continuamente la lectura y escritura a través de las
actividades planteadas en el aula de clase encaminadas a la comprensién
y resolucién de problemas cotidianos.

¢Qué actividades fortalecen de manera continua las habilidades de
lectura y escritura, centradas en la comprension y resolucién de
problemas cotidianos, con el objetivo de desarrollar competencias
s6lidas en los estudiantes y prepararlos para enfrentar eficazmente los
desafios de la vida diaria?




IDENTIFICACION

Asignatura

Nivel educativo
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ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucién de la

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&l

Tecnologia, informaética y

T&I sociedad
Apropia principios y conceptos | Evalta con sentido critico el | Presenta diversas alternativas para | Evalla los impactos que la
de la tecnologia y la informatica, | funcionamiento de algunos | la satisfaccion de necesidades y | transformacion de los recursos

presentes en diversos hitos de la
tecnologia que le han permitido
al  hombre transformar el
entorno.

productos tecnoldgicos y su uso
adecuado durante la realizacion de
actividades en diversos contextos.

solucion de problemas
tecnoldgicos e informéticos en
diferentes contextos.

naturales tiene en el bienestar de la
sociedad y en el medio ambiente.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Expone puntos de encuentro y
desencuentro sobre como los
desarrollos tecnolégicos,
informaticos y las tecnologias de
la cuarta revolucion industrial
transformaran el entorno natural,
social y cultural del hombre.

Utiliza las tecnologias de la
informacion y la comunicacion,
para procesar informacién,
comunicar ideas creativamente,
trabajar  colaborativamente vy
generar representaciones de la
realidad en multiples formatos.

Identifica problemas propios del
entorno que son susceptibles de ser
resueltos a través de soluciones
tecnoldgicas o informaticas.

Participa de procesos colaborativos
asumiendo el rol que le corresponde
y haciendo uso ético y responsable
de las TIC.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Analiza las razones por las
cuales la evolucion de técnicas,
procesos, herramientas,
materiales e informacién, han
contribuido a mejorar la
fabricacién de artefactos, el
disefio de sistemas tecnologicos,
la implementacion de procesos y
el desarrollo computacional a lo
largo de la historia.

Organiza  informacion  sobre
productos tecnolégicos mediante
contenidos digitales en diferentes
formatos a través de diversos
canales de comunicacion.

Descompongo un problema en
secuencia de pasos proponiendo o
desarrollando probables soluciones
a los problemas planteados.

Asume comportamientos legales y
respetuosos relacionados con el uso
de los recursos tecnoldgicos o
informaticos.
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Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Argumenta sobre las
transformaciones y utilizacion de
fuentes de energia y redes en la
actualidad y su incidencia en los

Construye contenidos digitales que
incluyen recursos de informacion
en diversos formatos (texto,
imagen, video, sonido), para
diferentes situaciones de la vida

Elabora algoritmos en un entorno
de programacion para solucionar
problemas que requieren el uso de
estructuras bésicas de
secuenciacion, condicion 0

Participa en discusiones sobre el
uso racional de algunos artefactos
tecnoldgicos analdgicos y digitales.

desarrollos tecnoldgicos futuros.

cotidiana.

Basico

repeticion.

Alto

NIVELES DE DESEMPENO

Superior

Primer periodo:

Reconoce los efectos de los avances
tecnoldgicos y la cuarta revolucion industrial
en el entorno humano, mencionando ejemplos
de cémo las TIC pueden abordar problemas

colaborativamente,  considerando  aspectos
éticos.

Segundo periodo:

Describe ejemplos simples de la mejora

tecnolégica por la evolucion de técnicas,
herramientas y  materiales. Identifica
herramientas digitales para organizar vy
comunicar informacion, respetando las ideas de
los demas en actividades colaborativas.

Tercer periodo:

Reconoce como las transformaciones y el uso
de fuentes de energia y redes influyen en los
desarrollos tecnolégicos futuros. Identifica
elementos claves para la creacion de
contenidos digitales y algoritmos. Participa en
discusiones sobre el uso racional de artefactos
tecnoldgicos.

Primer periodo:

Analiza los impactos de los avances
tecnoldgicos y la cuarta revolucion industrial
en el entorno humano, explicando cémo las
TIC pueden resolver problemas
colaborativamente,  considerando  aspectos
éticos y responsables, e integrando factores
ambientales, sociales, culturales y econémicos.

Segundo periodo:

Explica cémo la evolucion de técnicas,
herramientas y materiales ha mejorado la
tecnologia. Usa  herramientas  digitales
avanzadas para organizar y comunicar
informacién éticamente y colabora en equipos
para resolver problemas respetando todas las
ideas.

Tercer periodo:

Describe cdmo las transformaciones y el uso
de fuentes de energia y redes afectan los
desarrollos  tecnolégicos  futuros.  Crea
contenidos digitales variados y construye
algoritmos bésicos. Analiza sobre el uso
racional de artefactos tecnoldgicos y sus
efectos en el desarrollo personal.

Primer periodo:

Evalla criticamente los impactos de los
avances tecnoldgicos y la cuarta revolucién
industrial en el entorno humano, demostrando
cémo las TIC pueden abordar problemas de
manera innovadora y colaborativa,
considerando aspectos éticos, ambientales,
sociales, culturales y econémicos.

Segundo periodo:

Examina criticamente cdmo la evolucion de
técnicas, herramientas y materiales mejora la
tecnologia. Evalla el uso de herramientas
digitales para organizar 'y comunicar
informacidn, lidera equipos colaborativos para
resolver problemas complejos, respetando vy
valorando todas las ideas.

Tercer periodo:

Analiza la influencia de las transformaciones y
el uso de fuentes de energia y redes en los
desarrollos tecnoldgicos futuros. Valora el uso
de contenidos digitales avanzados, depura
algoritmos complejos y lidera discusiones
informadas sobre el uso racional de artefactos
tecnologicos.




Convivencia y paz

COMPETENCIAS CIUDADANAS

Participacion y responsabilidad
democratica

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva: comprende que las intenciones de la
gente, muchas veces, son mejores de lo que
inicialmente pensaba; también ve que hay
situaciones en las que alguien puede hacerle
dafio sin intencion.

Primer periodo

Cognitiva-emocional: analiza cdémo  sus
pensamientos y emociones influyen en su
participacion en las decisiones colectivas.

Cognitiva: prevé las consecuencias que pueden
tener, sobre si mismo y sobre los demas, las
diversas alternativas de accion propuestas
frente a una decision colectiva.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: identifica los recursos tecnoldgicos disponibles para el desarrollo de una tarea.
Tecnoldgico: recolecta y utiliza datos para resolver problemas tecnoldgicos sencillos.
Tecnolbgico: registro datos utilizando tablas, graficos y diagramas y los utilizo en proyectos tecnoldgicos.

SER LIDER EN Mi

Segundo periodo

Integradora: respeta y defiende las libertades
de las personas: libertad de expresion, de
conciencia, de pensamiento, de culto y de libre
desarrollo de la personalidad.

Conocimiento: reconoce que los derechos se
basan en la igualdad de los seres humanos,
aunque cada uno sea, se exprese y viva de
manera diferente.

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes y
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
gue me lo pidan antes, aun cuando
nadie estad mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que
quiero, teniendo en cuenta lo que
otros también desean.

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos
de la gente. Escucho a los demés sin
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis
ideas. Miro a la gente a los 0jos
cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los demé&s para
resolver problemas, porque sé que, al trabajar
en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no sélo en la
escuela. Encuentro formas valiosas
de ayudar a otros.
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PROYECTOS TRANSVERSALES

Desempefio

Pregunta o Situacion Problema

PILEO: fortalece continuamente la lectura y escritura a través de las
actividades planteadas en el aula de clase encaminadas a la comprension
y resolucién de problemas cotidianos.

¢Qué actividades fortalecen de manera continua las habilidades de
lectura y escritura, centradas en la comprension y resolucion de
problemas cotidianos, con el objetivo de desarrollar competencias
solidas en los estudiantes y prepararlos para enfrentar eficazmente los
desafios de la vida diaria?

EducaTIC Mercedario: fomentar el manejo adecuado de algunos
elementos tecnoldgicos de uso diario como el celular, Tablet y
computador para el manejo de herramientas y plataformas virtuales que
facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

¢Cémo fomentar el uso de artefactos tecnolégicos como el celular,
Tablet y computador como herramientas de apoyo en actividades
educativas, principalmente para el manejo adecuado de plataformas
virtuales para el aprendizaje?

Emergencia Escolar: capacitar y entrenar a un nimero de estudiantes,
docentes y personal administrativa de la institucion educativa en varias
areas de prevencion para que tengan una vision clara de prevenir y
atender cualquier emergencia, sin omitir los esfuerzos de los organismos
de socorro, y asi realizar acciones y adoptar medidas que prevengan y
mitiguen las situaciones de riesgo y asi mismo, sensibilizar en diferentes
acciones de promocion de la salud, prevencion de enfermedades y
propagacion de los casos de la comunidad educativa de la institucion.

¢Qué acciones personales o colectivas se puede llevar a cabo para
prevenir y atender emergencias y promover la sensibilizacion en
acciones de promocion de la salud, prevencion de enfermedades y
control de propagacion en la comunidad educativa para asegurar un
entorno escolar seguro, saludable y consciente?




IDENTIFICACION

Asignatura

Nivel educativo
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ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucién de la

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y

T&I sociedad
Relaciona saberes, | Utiliza productos tecnoldgicos | Soluciona problemas tecnoldgicos | Asume posturas éticas vy
conocimientos tecnolégicos con | adecuados para la solucion de una | e informaticos dando | responsables que restringen,
los conocimientos de otras | necesidad o problema del entorno. | cumplimiento a  restricciones, | condicionan y/o mitigan las causas
disciplinas. condiciones 'y especificaciones | y efectos culturales, sociales y

técnicas y contextuales.

econdémicos, actuales y futuros,
generaos por el disefio y desarrollo
de productos tecnoldgicos.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Establece los impactos que hitos,
inventos e innovaciones
tecnologicas e  informaticas
tienen en el desarrollo de saberes

Reconoce que no hay soluciones
perfectas, y que pueden existir
varias soluciones a un mismo
problema segun los criterios

Establece para sus disefios
aspectos relacionados con la
seguridad, ergonomia, impacto en
el medio ambiente y en la

Analiza el costo ambiental de la
sobreexplotacion de los recursos
naturales en la vida sostenible y
sustentable del planeta.

y conocimientos tecnoldgicos e | utilizados y su ponderacion. sociedad, en la solucién de
informéticos actuales y futuros. problemas.
Evidencias de Aprendizaje Segundo Periodo
Argumenta sobre las formas en | Usa eficientemente herramientas | Compara  distintas  soluciones | Toma decisiones éticas sobre el uso

que la evolucion de las
disciplinas, contextos, formas de
trabajo, procesos y materiales
influyeron e influirdn en la
evolucion de la tecnologia y la
informética.

tecnoldgicas e informaticas en el
aprendizaje de otras disciplinas
(artes, educacion fisica,
matematicas, ciencias).

tecnoldgicas o informaticas frente
a un mismo problema segun sus
caracteristicas, funcionamiento,
costos y eficiencia.

y disefio de productos tecnoldgicos
contemplando diversos puntos de
vista e intereses relacionados con la
percepcion de los problemas y las
soluciones tecnoldgicas.

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Esquematiza diversas | Sustenta con argumentos | Interpreto ideas sobre disefios, | Argumenta la importancia y papel
interacciones que surgen entre | (evidencias, razonamiento ldgico, | innovaciones 0 protocolos | que juegan las patentes y los
sistemas tecnoldgicos durante la | experimentacion) la seleccion y | mediante el uso de registros, | derechos de autor en el desarrollo
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realizacion de actividades | utilizacion
humanas en diferentes periodos
de la historia.

0 problema.

Basico

tecnolégico analdgico o digital
para la solucién de una necesidad | prototipos.

de un

NIVELES DE DESEMPENO

Alto

producto | textos, diagramas, figuras, planos,
maguetas, modelos, simulaciones o

tecnoldgico, informatico y social de
los paises.

Superior

Primer periodo:

Identifica hitos tecnoldgicos y su impacto, pero
necesita apoyo para analizarlos. Reconoce que
un problema tiene varias soluciones, pero le
cuesta aplicarlo. Considera seguridad vy
sostenibilidad en sus disefios de forma
superficial. Describe el impacto ambiental sin
profundizar en la sostenibilidad.

Segundo periodo:

Describe la evolucion de las disciplinas,
contextos, formas de trabajo, procesos y
materiales incluyen en la evolucion de la
tecnologia e informatica, wusando las
herramientas en el aprendizaje de otras
disciplinas.

Tercer periodo:

Selecciona ideas sobre disefios, innovaciones o
protocolos mediante el uso de registros, textos,
diagramas, figuras, planos, maquetas, modelos,
simulaciones o prototipos para la solucién de

Convivencia y paz

Primer periodo:

Explica la relacion entre avances tecnoldgicos
y conocimiento. Justifica la existencia de
multiples soluciones a un problema. Aplica
criterios de seguridad y sostenibilidad en sus
disefios. Analiza el impacto ambiental y su
relacion con la sostenibilidad.

Segundo periodo:

Compara la evolucion de las disciplinas,
contextos, formas de trabajo, procesos y
materiales incluyen en la evolucion de la
tecnologia e informatica, wusando las
herramientas en el aprendizaje de otras
disciplinas.

Tercer periodo:

Compara ideas sobre disefios, innovaciones o
protocolos mediante el uso de registros, textos,
diagramas, figuras, planos, maquetas, modelos,
simulaciones o prototipos para la solucién de

Participacion y responsabilidad
democratica

Primer periodo:

Relaciona innovaciones tecnoldgicas con el
desarrollo  del  conocimiento 'y  sus
implicaciones futuras. Disefia soluciones
considerando seguridad y sostenibilidad.
Evalia el impacto ambiental y propone
estrategias para un desarrollo sostenible.

Segundo periodo:

Interpreta la evolucion de las disciplinas,
contextos, formas de trabajo, procesos Yy
materiales incluyen en la evolucion de la
tecnologia e informatica, wusando las
herramientas en el aprendizaje de otras
disciplinas.

Tercer periodo:

Argumenta ideas sobre disefios, innovaciones o
protocolos mediante el uso de registros, textos,
diagramas, figuras, planos, maquetas, modelos,
simulaciones o prototipos para la solucién de

una necesidad o problema. una necesidad o problema. una necesidad o problema.
COMPETENCIAS CIUDADANAS

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva: argumenta y debate sobre dilemas
de la vida cotidiana en los que distintos
derechos o distintos valores entran en conflicto;

Cognitiva: analiza criticamente su
participacion en situaciones en las que se
vulneran o respetan los derechos e identifica

Cognitiva: comprende que la discriminacion y
la exclusion pueden tener consecuencias
sociales negativas como la desintegracion de
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reconoce los mejores argumentos, asi no

coincidan con los suyos.

Primer periodo

como dicha participacion contribuye a mejorar
0 empeorar la situacion.

Cognitiva: analiza criticamente la informacion
de los medios de comunicacion.

Segundo periodo

las relaciones entre personas o grupos, la
pobreza o la violencia.

Cognitiva: analiza sus préacticas cotidianas e
identifica como sus acciones u omisiones
pueden contribuir a la discriminacion.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnolbgico: utiliza herramientas tecnoldgicas siguiendo criterios para su mantenimiento preventivo, buen aprovechamiento y seguridad personal.
Tecnoldgico: utiliza las herramientas informaticas para el desarrollo de proyectos y actividades.
SER LIDER EN Mi

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes y
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
gue me lo pidan antes, aun cuando
nadie esta mirando. quiero, teniendo
otros también desean.
H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi | de
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

la gente.

ideas. Miro a la
cuando les hablo.

Desempefio

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos
Escucho a
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los demas para
resolver problemas, porque sé que, al trabajar
cuenta lo que | en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no solo en la
escuela. Encuentro formas valiosas
de ayudar a otros.

los demas sin

gente a los ojos

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagogicas con el uso de herramientas
tecnologicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnologicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

PRAE: comprender las repercusiones ecoldgicas, sociales y culturales
que el manejo inadecuado de los residuos sélidos genera en el entorno,
promoviendo el conocimiento sobre su origen y composicion y
emprendiendo acciones para su clasificacion y destino final.

¢Cémo impulsar la comprensién profunda de las repercusiones
ecoldgicas, sociales y culturales derivadas del manejo inadecuado de los
residuos solidos, fomentando el conocimiento detallado sobre su origen
y composicion, motivando y guiando a las personas hacia la toma de
acciones concretas, como la clasificacion adecuada y la gestion
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responsable, para abordar eficazmente este problema y contribuir a la
sostenibilidad ambiental?

EducaTIC Mercedario: fomenta el buen uso de las redes sociales y | (Qué acciones se pueden llevar a cabo para fomentar no solo el buen
plataformas virtuales. uso, sino también la conciencia critica y la responsabilidad en el manejo
de las redes sociales y plataformas virtuales, con el objetivo de cultivar
entornos online seguros, respetuosos y constructivos para los usuarios?




IDENTIFICACION

Asignatura

Nivel educativo
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ESTANDARES —- TECNOLOGIA E INFORMATICA

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Relaciona
conocimientos
informaticos
conocimientos

saberes,
tecnolégicos e
con los
de otras

Utiliza productos tecnoldgicos
adecuados para la solucion de una
necesidad o problema del entorno.

Soluciona problemas tecnolégicos
e informéticos dando
cumplimiento a  restricciones,
condiciones 'y especificaciones

Asume posturas éticas y
responsables que restringen,
condicionan y/o mitigan las causas
y efectos culturales, sociales vy

disciplinas. técnicas y contextuales. econdémicos, actuales y futuros,
generados por el disefio y desarrollo
de productos tecnoldgicos.
Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo
Comprendo los principios y | Uso eficientemente herramientas | Explica las caracteristicas de los | Mantiene una actitud analitica con

conocimientos tecnoldgicos e
informaticos que hacen posible
el funcionamiento de productos
tecnoldgicos actuales.

tecnoldgicas e informaticas en el
aprendizaje de otras disciplinas
(artes, educacion fisica,
matematicas, ciencias).

distintos procesos de
transformacion de los materiales y
de obtencion de las materias
primas.

relacion al uso de productos
tecnoldgicos analdgicos y digitales
contaminantes y su disposicion
final.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Diferencia saberes de orden
cientifico, artistico y social de
conceptos  propios de la
tecnologia y la informaética tales
como tecnologia, procesos,
productos, sistemas, servicios,
artefactos, herramientas,
materiales, técnica, fabricacion,
produccion, informatica, redes,
computacion, programacion,
algoritmos, aplicaciones, entre
otros.

Utiliza herramientas colaborativas
(redes sociales, plataformas de
aprendizaje,  herramientas  de
trabajo colaborativo, etc.), para el
desarrollo de contenidos y recursos
digitales transmedia teniendo en
cuenta principios estéticos, éticos y
legales.

Detecta fallas o deficiencias en
sistemas tecnologicos 0
informaticos sencillos y propone
soluciones 0 mejoras.

Analiza el costo ambiental de la
sobreexplotacién de los recursos
naturales en la vida sostenible y
sustentable del planeta.
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Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Hipotetiza diversos casos en que
la evolucion de los
conocimientos y practicas en
otras disciplinas permitira el
desarrollo y optimizacion de
algunas soluciones tecnoldgicas
actuales.

Experimenta
digitales
aprovechan

nube.

Basico

virtualidad y la computacion en la

con herramientas
emergentes que
las ventajas de la

Propongo
soluciones

mejoras

Alto

tecnoldgicas,
justificando los cambios con base

razonamiento

en la  experimentacion,
evidencias y el
I6gico.

en las | Utiliza responsablemente productos
tecnoldgicos analdgicos y digitales,
valorando su pertinencia, calidad y
efectos potenciales sobre la salud,
privacidad y seguridad personal y

colectiva.

las

NIVELES DE DESEMPENO

Superior

Primer periodo:

Identifica los principios del uso responsable de
productos  tecnoldgicos, describe  su
funcionamiento e impacto ambiental y social, e
identifica comandos de la hoja de calculo para
la ejecucion de funciones logicas basicas.

Segundo periodo:

Distingue entre saberes cientificos, artisticos,
sociales 'y conceptos tecnolégicos e
informaticos. Identifica herramientas
colaborativas para crear contenidos digitales.
Reconoce fallas simples en  sistemas
tecnoldgicos y describe el impacto basico de la
sobreexplotacion de recursos.

Tercer periodo:

Reconoce como la evolucién de otras
disciplinas mejora soluciones tecnolégicas e
identifica herramientas digitales para proponer
mejoras sencillas, considerando calidad, salud,
privacidad y seguridad.

Primer periodo:

Analiza como promover un uso responsable de
productos  tecnoldgicos, explicando  su
funcionamiento e impacto. Aplica principios
tecnoldgicos y usa hojas de célculo con
funciones légicas y formatos condicionales
para gestién de datos.

Segundo periodo:

Explica las diferencias entre  saberes
cientificos, artisticos, sociales y conceptos
tecnoldgicos e informaticos. Usa herramientas
colaborativas avanzadas para crear contenidos
digitales. Detecta y propone soluciones a fallas
en sistemas tecnoldgicos y analiza el impacto
ambiental de la sobreexplotacidn de recursos.

Tercer periodo:

Explica como la evolucidn de otras disciplinas
mejora soluciones tecnoldgicas y utiliza
herramientas  digitales emergentes para
proponer mejoras justificadas, argumentando
sobre su calidad, salud, privacidad y seguridad.

Primer periodo:

Evalta el wuso responsable de productos
tecnoldgicos, integrando su funcionamiento e
impacto. Valora principios tecnoldgicos
avanzados y desarrolla matrices de datos en la
hoja de célculo con funciones ldgicas
complejas para gestionar datos y tomar
decisiones.

Segundo periodo:

Examina diferencias entre saberes cientificos,
artisticos, sociales y conceptos tecnol6gicos.
Valora herramientas colaborativas para crear
contenidos digitales innovadores. Soluciona
fallas en sistemas tecnoldgicos y evalla el
impacto ambiental de la sobreexplotacion de
recursos, proponiendo estrategias sostenibles.

Tercer periodo:

Analiza como la evolucidn de otras disciplinas
impulsa mejoras tecnolégicas y aplica
herramientas  digitales emergentes para
proponer mejoras innovadoras evaluando su
calidad, salud, privacidad y seguridad.
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COMPETENCIAS CIUDADANAS

Convivencia y paz

Participacion y responsabilidad
democratica

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva: prevé las consecuencias, a corto y
largo plazo, de sus acciones y evita aquellas que
pueden causarle sufrimiento o hacérselo a otras
personas, cercanas o lejanas.

Cognitiva: analiza criticamente la informacion
de los medios de comunicacion.

Emaocional-integradora: manifiesta
indignacién (rechazo, dolor, rabia) frente a
cualquier discriminacion o situacion que
vulnere los derechos; apoya iniciativas para
prevenir dichas situaciones.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnol6gico: propone alternativas tecnolégicas para corregir fallas y errores, con el fin de obtener mejores resultados.

Tecnoldgico: utiliza las herramientas informaticas para el desarrollo de proyectos y actividades.

SER LIDER EN Mi

Primer periodo

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes y
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
gue me lo pidan antes, aun cuando
nadie estd mirando.

H2: Hago cosas que tienen sentido y hacen una
diferencia. Soy una parte importante de mi
clase y contribuyo con la mision y vision de mi
escuela. Busco maneras de ser un
mejor ciudadano.

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que
quiero, teniendo en cuenta lo que
otros también desean.

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos
de la gente. Escucho a los deméas sin
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis
ideas. Miro a la gente a los ojos

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demaés, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los deméas para
resolver problemas, porque sé que, al trabajar
en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no solo en la
escuela. Encuentro formas valiosas

cuando les hablo. de ayudar a otros.
PROYECTOS TRANSVERSALES

Desempefio

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: comprender las repercusiones ecoldgicas, sociales y culturales
que el manejo inadecuado de los residuos sélidos genera en el entorno,
promoviendo el conocimiento sobre su origen y composicién y
emprendiendo acciones para su clasificacion y destino final.

¢Cémo impulsar la comprensién profunda de las repercusiones
ecoldgicas, sociales y culturales derivadas del manejo inadecuado de los
residuos solidos, fomentando el conocimiento detallado sobre su origen
y composicion, motivando y guiando a las personas hacia la toma de
acciones concretas, como la clasificacion adecuada y la gestion
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responsable, para abordar eficazmente este problema y contribuir a la
sostenibilidad ambiental?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagogicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnolégicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

EducaTIC Mercedario: fomenta el buen uso de las redes sociales y
plataformas virtuales.

¢ Qué acciones se pueden llevar a cabo para fomentar no solo el buen
uso, sino también la conciencia critica y la responsabilidad en el manejo
de las redes sociales y plataformas virtuales, con el objetivo de cultivar
entornos online seguros, respetuosos y constructivos para los usuarios?




Media Académica

IDENTIFICACION

Asignatura
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ESTANDARES — TECNOLOGIA E INFORMATICA
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Décimo

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informatica y
sociedad

Construye  conocimientos y
saberes de base tecnoldgica e
informéatica para la toma de
decisiones en el desarrollo de
productos tecnoldgicos.

Genera propuestas innovadoras
para el uso y aprovechamiento de
productos tecnolégicos.

Propone innovaciones tecnolégicas
e informaticas para la solucién de
problemas dando cumplimiento a
restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y
contextuales.

Actla criticamente y de forma
argumentada  frente  a las
implicaciones éticas, sociales vy
ambientales del desarrollo,
implementacion, uso y disposicién
final de los productos tecnol6gicos.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Compara ejemplos exitosos y no
exitosos de la transferencia e
innovacion tecnoldgica e
informatica en la solucion de
problemas y necesidades en su
regiébn y otros contextos en
términos de los nuevos saberes y
conocimientos que estos
producen.

Construye colaborativamente
proyectos tecnoldgicos e
informéticos haciendo uso de las
tecnologias analdgicas y digitales
existentes.

Propone, analiza y compara
diferentes soluciones a un mismo
problema de la tecnologia o la
informética, explicando su origen,
ventajas y dificultades.

Cumple con sus actividades
académicas puntualmente y dedica
el tiempo suficiente para su
desarrollo.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Argumenta a partir de saberes y
conocimientos de base
tecnoldgica e informéatica como
la evolucion de la T&Il y sus
manifestaciones influyeron e
influirdn en el desarrollo de las
sociedades y las culturas.

Prospecta la utilidad,
funcionalidad y estructura de las
tecnologias de la cuarta revolucion
industrial.

Evalla 'y  selecciona  con
argumentos, sus propuestas Yy
decisiones en torno a un disefio de
solucion a un problema
tecnoldgico o informético.

Argumenta a favor y en contra
sobre el impacto que los desarrollos
tecnoldgicos e informaticos tienen
en la sociedad, el medio ambiente y
las personas.




59

Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Utiliza adecuadamente
herramientas informaticas para la
busqueda, organizacion,

Sistematiza la evolucion
tecnoldgica e informatica y la
manera cémo incidieron en los

Aplica aspectos relacionados con
la ergonomia, la seguridad, el
medio ambiente y el contexto

Participa en deliberaciones
argumentadas relacionadas con las
aplicaciones e innovaciones

cambios estructurales de la
sociedad y la cultura a lo largo
de la historia.

Basico

procesamiento,
comunicacion y difusion de ideas.

sistematizacion, | cultural vy

Alto

socioeconémico  al
momento de solucionar problemas
con tecnologia o informatica.

NIVELES DE DESEMPENO

tecnoldgicas e informéticas en
diversos campos.

Superior

Primer periodo:

Reconoce ejemplos de innovacién tecnolégica
exitosa y fallida, describiendo lo aprendido.
Trabaja en proyectos tecnoldgicos sencillos
con tecnologias basicas y compara soluciones
simples a problemas tecnoldgicos.

Segundo periodo:

Reconoce como la evolucion tecnoldgica
afecta a sociedades y culturas. Selecciona
tecnologias de la cuarta revolucion industrial
para resolver problemas simples e identifica
sus impactos positivos y negativos.

Tercer periodo:

Identifica ejemplos de cémo la evolucién
tecnologica ha influido en cambios sociales y
culturales, y usa hojas de calculo para manejar
datos simples y generar documentos de entrega
masiva con funciones bésicas.

Primer periodo:

Considera ejemplos de innovacion tecnolégica
exitosa y fallida, explicando las lecciones
aprendidas. Colabora en proyectos
tecnoldgicos aplicando tecnologias anal6gicas
y digitales, y esquematiza soluciones a
problemas tecnoldgicos.

Segundo periodo:

Explica como la evolucion tecnoldgica afecta a
sociedades y culturas. Describe tecnologias de
la cuarta revolucion industrial para resolver
problemas detallando sus impactos positivos y
negativos.

Tercer periodo:

Analiza la influencia de la evolucion
tecnoldgica en cambios sociales y culturales,
explicando el impacto del uso de herramientas
informaticas. Maneja bases de datos en hojas
de calculo para crear documentos de entrega
masiva.

Primer periodo:

Valora ejemplos de innovacion tecnoldgica
exitosa y fallida, integrando las lecciones
aprendidas. Lidera proyectos tecnoldgicos
complejos con tecnologias avanzadas Yy
propone soluciones innovadoras y justificadas
a problemas tecnoldgicos.

Segundo periodo:

Analiza cdmo la evolucién tecnol6gica afecta a
sociedades y culturas. Evalla y selecciona
tecnologias avanzadas de la cuarta revolucion

industrial para resolver problemas,
argumentando sus impactos positivos 'y
negativos.

Tercer periodo:

Evalua criticamente cémo la evolucion

tecnologica ha transformado la sociedad y la
cultura, integrando herramientas informaticas y
contexto socioecondmico. Implementa bases
de datos en diferentes hojas de calculo
optimizando la creacion de documentos de
entrega masiva.
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Convivencia y paz

Participacion y responsabilidad
democratica

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Conocimiento-integradora: ~ comprende
importancia de la defensa del medio ambiente,

tanto en el nivel local como global, y participa

en iniciativas a su favor.

la

Conocimiento-comunicativa: analiza
criticamente y debate con argumentos y
evidencias sobre hechos ocurridos a nivel
local, nacional y mundial, y comprende las
consecuencias que éstos pueden tener sobre su
propia vida.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Cognitiva: comprende que el respeto por la
diferencia no significa aceptar que otras
personas o grupos vulneren derechos humanos
0 normas Constitucionales.

Tecnoldgico: propone alternativas tecnoldgicas para corregir fallas y errores, con el fin de obtener mejores resultados.
Tecnoldgico: identifica las herramientas, materiales e instrumentos de medicion necesarios para enfrentar un problema, siguiendo métodos y

procedimientos establecidos.

SER LIDER EN Mi

Primer periodo

Segundo periodo

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes y
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
que me lo pidan antes, aun cuando
nadie esta mirando.

H2: Planeo y me pongo metas. Hago cosas que
tienen sentido y hacen una diferencia. Soy una
parte importante de mi clase y contribuyo con
la misién y visibn de mi escuela. Busco
maneras de ser un mejor ciudadano.

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Me fijo prioridades y me armo
una agenda. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que
quiero, teniendo en cuenta lo que
otros también desean.

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos
de la gente. Escucho a los demas sin
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis
ideas. Miro a la gente a los ojos
cuando les hablo.

PROYECTOS TRANSVERSALES

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los demé&s para
resolver problemas, porque sé que al trabajar
en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no solo en la
escuela. Encuentro formas valiosas
de ayudar a otros.

Desempefio

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: comprender las repercusiones ecoldgicas, sociales y culturales
que el manejo inadecuado de los residuos sélidos genera en el entorno,

¢Cémo impulsar la comprensién profunda de las repercusiones
ecoldgicas, sociales y culturales derivadas del manejo inadecuado de los
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promoviendo el conocimiento sobre su origen y composicion y
emprendiendo acciones para su clasificacién y destino final.

residuos sélidos, fomentando el conocimiento detallado sobre su origen
y composicion, motivando y guiando a las personas hacia la toma de
acciones concretas, como la clasificacion adecuada y la gestion
responsable, para abordar eficazmente este problema y contribuir a la
sostenibilidad ambiental?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagdgicas con el uso de herramientas
tecnoldgicas.

¢Como aprovechar las herramientas tecnolégicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

EducaTIC Mercedario: fomenta el buen uso de las redes sociales y
plataformas virtuales.

¢Qué acciones se pueden llevar a cabo para fomentar no solo el buen
uso, sino también la conciencia critica y la responsabilidad en el manejo
de las redes sociales y plataformas virtuales, con el objetivo de cultivar
entornos online seguros, respetuosos y constructivos para los usuarios?
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Undécimo

Naturaleza y evolucién de la
T&I

Uso y apropiacién de la T&l

Solucion de problemas con T&lI

Tecnologia, informaética y
sociedad

Construye  conocimientos y
saberes de base tecnoldgica e
informéatica para la toma de
decisiones en el desarrollo de
productos tecnoldgicos.

Genera propuestas innovadoras
para el uso y aprovechamiento de
productos tecnolégicos.

Propone innovaciones tecnolégicas
e informaticas para la solucién de
problemas dando cumplimiento a
restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y
contextuales.

Actla criticamente y de forma
argumentada  frente  a las
implicaciones éticas, sociales vy
ambientales del desarrollo,
implementacion, uso y disposicién
final de los productos tecnol6gicos.

Evidencias de Aprendizaje Primer Periodo

Analizar y reflexionar sobre los
principios y conceptos
fundamentales de la tecnologia,
incluyendo artefactos anal6gicos
y digitales, procesos, sistemas y
Servicios.

Utiliza adecuadamente
herramientas informaticas para la
busqueda, organizacion,
procesamiento,  sistematizacion,
comunicacioén y difusion de ideas.

Identifico condiciones,
especificaciones y restricciones de
disefo, utilizadas en una solucion
tecnolégica o del campo de la

informatica verificando su
cumplimiento en diversos
contextos.

Demuestra  interés  por el
aprendizaje  de  probleméticas
importantes  frente al manejo

responsable de redes sociales, en
especial frente a tematicas como el
Sexting.

Evidencias de Apren

dizaje Segundo Periodo

Planifica y disefia prototipos que
representen realidades
tecnolégicas e  informaticas
posibles y futuras en distintos
escenarios relacionados con las
diversas formas de pensar la
T&I.

Crea mensajes con contenidos y
recursos  digitales  transmedia
propios para publicar en espacios
de difusion, evidenciando un
enfoque productivo, de marca
personal o social, teniendo en
cuenta principios éticos, estéticos y
legales.

Representa ideas sobre disefios,
innovaciones  tecnoldgicas o
informéaticas mediante el uso de
registros, textos, diagramas,
figuras, planos constructivos,
maquetas, modelos y prototipos,
empleando para ello (cuando sea
posible) herramientas informaticas,
computacion en la nube o
tecnologias de la cuarta revolucion
industrial.

Debate en su comunidad sobre el
impacto que tendrén en el futuro la
implementacion prospectiva o en
desarrollo de las manifestaciones
tecnoldgicas o informaticas.
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Evidencias de Aprendizaje Tercer Periodo

Evalla las maneras en que los

nuevos saberes y conocimientos
relacionados con las expresiones
de la tecnologia y la informatica
actual.

Basico

Mejorar el dominio de las practicas

Alto

Disefar y proponer alternativas de

disefio, computacional y sistémico.

Evalla criticamente el significado,

procesos de innovacion, | tecnoldgicas mediante el desarrollo | solucion  utilizando  diversas | origen, intereses, codigos e
investigacion,  desarrollo vy | del pensamiento tecnolégico vy | estrategias, incluyendo | intencionalidades de un mensaje y
experimentacion producen | computacional. pensamiento  tecnoldgico, de | de sus contenidos mas alld de su

apariencia.

NIVELES DE DESEMPENO

Superior

Primer periodo:

Identifica como los principios tecnolégicos y
herramientas informaticas influyen en las
innovaciones, reconoce los impactos del
sexting en los adolescentes e identifica
elementos para la creacion de algoritmos y
diagramas de flujo simples.

Segundo periodo:

Reconoce cdmo planificar y disefiar prototipos
tecnoldgicos  simples, crea  mensajes
multimedia bésicos y éticos, y expresa ideas
con herramientas basicas. Participa en debates
sobre el impacto futuro de estas tecnologias.

Tercer periodo:

Establece como la innovacién en tecnologia e
informética genera nuevos conocimientos y
mejora sus practicas con pensamiento bésico.
Identifica soluciones simples y mensajes
adecuados para redes sociales.

Primer periodo:

Analiza como los principios tecnoldgicos y las
herramientas informaticas influyen en las
innovaciones, explica los impactos del sexting
en los adolescentes, y desarrolla algoritmos y
diagramas de flujo complejos.

Segundo periodo:

Explica cémo planificar y disefiar prototipos
tecnoldgicos avanzados, produce mensajes
multimedia detallados y éticos, y representa
ideas usando diversas herramientas.
Argumenta sobre el impacto futuro de estas
tecnologias en la sociedad.

Tercer periodo:

Expone como la innovacién en tecnologia e
informatica genera nuevos conocimientos y
mejora sus practicas con pensamiento
tecnolégico 'y  computacional.  Explica
soluciones tecnol6gicas y valora mensajes
adecuados para redes sociales.

Primer periodo:

Evalla cémo los principios tecnoldgicos y
herramientas informéticas avanzadas
promueven innovaciones, analiza el impacto
del sexting en adolescentes, y depura
algoritmos y diagramas de flujo avanzados
para resolver problemas complejos.

Segundo periodo:

Analiza y planifica el disefio de prototipos
tecnoldgicos futuros, argumenta mensajes con
recursos multimedia innovadores y éticos
aplicando herramientas avanzadas. Lidera
debates sobre el impacto futuro de estas
tecnologias, aportando perspectivas profundas.

Tercer periodo:

Analiza como la innovacién en tecnologia e
informética genera nuevos conocimientos y
mejora sus practicas con pensamiento
avanzado. Disefa soluciones complejas usando
estrategias de pensamiento tecnolégico y
computacional, y evalla mensajes propios y
externos en redes sociales.
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COMPETENCIAS CIUDADANAS

Convivencia y paz

Participacion y responsabilidad
democratica

Pluralidad, identidad y valoracion de las
diferencias

Cognitiva: argumenta y debate sobre dilemas de
la vida en los que entran en conflicto el bien
general y el bien particular, reconociendo los
mejores argumentos, asi sean distintos a los
Suyos.

Primer periodo

Cognitiva-integradora: analiza criticamente
el sentido de las leyes y comprende la
importancia de cumplirlas, asi no comparta
alguna de ellas.

Segundo periodo

Cognitiva: construye una posicion critica
frente a las situaciones de discriminacién y
exclusion social que resultan de las relaciones
desiguales entre personas, culturas y naciones.

COMPETENCIAS LABORALES GENERALES

Tecnoldgico: prueba la factibilidad de las alternativas haciendo ensayos parciales.
Tecnoldgico: maneja herramientas tecnoldgicas y equipos segun los procedimientos previstos técnicamente

Tecnoldgico: identifica fallas y errores producidos por la manipulacion de herramientas tecnoldgicas.
SER LIDER EN Mi

Tercer periodo

H1: Soy una persona responsable. Tomo la
iniciativa. Elijo mis acciones, actitudes y
humor. No culpo a otros por mis acciones
equivocadas. Hago lo que sé es correcto, sin
que me lo pidan antes, aun cuando
nadie esta mirando.

H2: Planeo y me pongo metas. Hago cosas que
tienen sentido y hacen una diferencia. Soy una
parte importante de mi clase y contribuyo con
la mision y vision de mi escuela. Busco
maneras de ser un mejor ciudadano.

Desempefio

H3: Uso mi tiempo en las cosas que son mas
importantes. Le digo que “no” a cosas que no
deberia hacer. Me fijo prioridades y me armo
una agenda. Soy disciplinado y organizado.

H4: Equilibro mis anhelos para obtener lo que
quiero, teniendo en cuenta lo que
otros también desean.

H5: Presto atencion a las ideas y sentimientos
de la gente. Escucho a los demas sin
interrumpir. Tengo confianza al explicar mis
ideas. Miro a la gente a los o0jos
cuando les hablo.

H6: Valoro las fortalezas de otros y aprendo de
ellos. Me llevo bien con los demas, incluso
gente que es distinta a mi. Trabajo bien en
equipo. Invito las ideas de los demas para
resolver problemas, porque sé que al trabajar
en equipo, soy humilde.

H7: Cuido mi cuerpo comiendo bien, haciendo
ejercicio y durmiendo bien. Paso tiempo con
mi familia y amigos, aprendo de muchas
maneras y en muchos lugares, no sélo en la
escuela. Encuentro formas valiosas
de ayudar a otros.

PROYECTOS TRANSVERSALES

Pregunta o Situacion Problema

PRAE: comprender las repercusiones ecoldgicas, sociales y culturales
que el manejo inadecuado de los residuos sélidos genera en el entorno,
promoviendo el conocimiento sobre su origen y composicion y

¢Cémo impulsar la comprensién profunda de las repercusiones
ecoldgicas, sociales y culturales derivadas del manejo inadecuado de los
residuos solidos, fomentando el conocimiento detallado sobre su origen
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emprendiendo acciones para su clasificacion y destino final.

y composicion, motivando y guiando a las personas hacia la toma de
acciones concretas, como la clasificacion adecuada y la gestion
responsable, para abordar eficazmente este problema y contribuir a la
sostenibilidad ambiental?

PILEO: promueve el desarrollo de la lectura, escritura y oralidad
adaptando estrategias pedagdgicas con el uso de herramientas
tecnolégicas.

¢Cémo aprovechar las herramientas tecnolégicas para impulsar de
manera efectiva el desarrollo de las habilidades de lectura, escritura y
oralidad?

EducaTIC Mercedario: contribuye con el cierre de la brecha digital
existente en la comunidad de la Institucion Educativa Municipal
Mercedario a partir de un uso adecuado de las TIC.

¢Qué acciones se puede llevar a cabo para promover un uso adecuado y
equitativo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC),
asegurando asi que todos los miembros de la comunidad tengan acceso,
habilidades y oportunidades digitales de manera inclusiva y sostenible?
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Orientaciones Didé&cticas para la Ensefianza y el Aprendizaje de T&l

El prop6sito de la educacidn en tecnologia es buscar que individuos y grupos estén en
capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas tecnoldgicos,
como requisito para su desemperio en la vida social y productiva. En otras palabras, y con el
propdsito de reiterar su relevancia en la educacion, el desarrollo de actitudes cientificas y
tecnoldgicas tiene que ver con las habilidades que son necesarias para enfrentarse a un ambiente
que cambia rapidamente y que son Utiles para resolver problemas proponer soluciones y tomar
decisiones sobre la vida diaria.

De ahi la importancia de generar estrategias que permitan al estudiante realizar un trabajo
practico en contexto, que tenga el conocimiento adecuado sobre qué hacer con su aprendizaje en
T&I.

El estudio de T&I se puede llevar a cabo a través de diferentes enfoques (tecno cultural,
sistémico, cognitivo, instrumental o artefactual, sistema sociotécnico) y en cada uno de ellos se
involucra los cuatro componentes y sus correspondientes competencias hasta llegar a desarrollo
de las principales habilidades de pensamiento en la dimensién individual, pero sin desconocer la

importancia de las dimensiones e historico contextual.



lHustracion 1: Enfoques para el estudio de la T&I

Estudio de la T&1
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Estrategias Didacticas para el Desarrollo de Competencias en T&lI

Construccion — Fabricacion

Centra su interés en el paso del mundo de las ideas y los disefios, al mundo de las

realizaciones gréaficas, modelos, simulaciones, algoritmos, diagramas de procesos, programas

computacionales u otras formas de concrecion o representacion que haga manifiesto el

pensamiento tecnoldgico en productos que resuelven problemas o necesidades en el contexto.
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Esta estrategia didactica orienta, dirige y genera un dominio en las formas de pensar,

actuar y hacer previstas para el area de T&I, manifiestas en al menos los siguientes aspectos:

Dominio de las formas de resolucion de problemas (pensamiento tecnoldgico, de
disefio, computacional, critico y sistémico).

e Uso del conocimiento necesario para resolver los problemas que emergen durante la
construccion-fabricacion.

e Dominio de las formas de representacion (gréfica, diagramatica, matematica, escrita,
algoritmica, informatica, social).

e Manejo seguro y adecuado de los sistemas de transformacion de la idea al producto,
estos pueden ser herramientas como los lenguajes de programacion, computador y sus
periféricos, o pueden ser, entre otras, las formas de decision en el desarrollo de una
idea, la evaluacion de proceso o sistema o servicio).

e Seguimiento seguro y adecuado de los procesos que pueden ser tecno sociales como
indagar, evaluar, intervenir, validar, administrar, vigilar, restringir, controlar,
emancipar.

Es importante subrayar que la construccion-fabricacion como estrategia didactica, refiere
también a la produccion y programacion de software por lo que no se debe tomar como mero
elaboracion de artefactos analdgicos, sino que se refiere también a la accién de hacer y
materializar el pensamiento en artefactos digitales, como un algoritmo o un programa.

Disefio y Redisefio
Permiten que los estudiantes conozcan y se apropien de diversas competencias para

solucionar problemas de orden tecnoldgico e informatico y construir una base de conocimiento
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profundo sobre las decisiones de disefio que orientaron tanto la construccion de los productos
tecnoldgicos existentes como su constante innovacion y desarrollo.

Estas dos estrategias orientan, dirigen y generan las formas de pensar previstas para el
area de T&I como son el pensamiento de disefio, pensamiento computacional, pensamiento
critico y sistémico que favorecen el desarrollo del pensamiento tecnoldgico y son necesarios para
la toma de decisiones durante la generacién de nuevas e innovadoras alternativas de solucion.

Es importante subrayar que el uso del disefio y el redisefio como estrategias didacticas no
es, ni pretende ser, una formacion temprana de disefiadores sino mas bien posibilitar en los
estudiantes la generacién de una actitud critica, creativa y sistémica sobre uno de los modos en
que la humanidad ha solucionado problemas tecnolégicos e informaticos.

Analisis de los productos tecnoldgicos

Encarna los procesos de razonamiento inductivo con el fin de comprender y apropiarse de
la naturaleza de los procesos de determinacién asociados al disefio, construccion y uso de los
productos tecnoldgicos, como oportunidad para evaluar las posibilidades de mejoramiento
continuo que pueden llegar a tener.

El éxito del analisis de productos tecnoldgicos radica en la profundidad y especificidad de
las preguntas, ya que las respuestas permiten comprender los diversos aspectos que definen un
producto tecnoldgico.

Enfoques CTS (Ciencia, Tecnologia y Sociedad)

Aborda el estudio de la tecnologia y la informatica desde una reflexion critica acerca de
las formas en que estas impactan la vida individual y social de las comunidades, las personas y
otras especies sobre el planeta, con el fin de establecer marcos ético-politicos y criticos y tomen
posicién frente a sus impactos pasados, presentes y hacia el futuro, de manera que, por un lado,

restrinjan, limiten o mitiguen dichos impactos en el mundo y, por el otro, aseguren un desarrollo
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responsable, sostenible y sustentable de los productos tecnoldgicos en la solucién de los
problemas del contexto.

Deliberaciones y debates argumentados sobre aspectos criticos de la tecnologia y la
informatica hacen parte de esta estrategia didactica; asi como la disertacion sobre cuestiones
tecnocientificas que atafien a los individuos y las comunidades. Se trata de favorecer la reflexion
critica sobre cuestiones de interés para los estudiantes en los que expresan sus modos de
relacionamiento con la T&I, y que favorecen el desarrollo de su pensamiento critico y la
construccion propia de argumentos sobre la ciencia y la tecnologia.

Estrategias Didacticas para la Ensefianza de la T&I

Debe tenerse en cuenta que la tecnologia se aprende mejor operando con ella; sin
embargo, se han desarrollado diferentes estrategias didacticas para aquellos estudiantes que no
cuentan con dispositivos de computo a su alcance. Es por eso por lo que se destacan el anlisis de
objetos y los proyectos tecnol6gicos como métodos de ensefianza de la tecnologia.

Analisis de objetos tecnolégicos

Este analisis consiste en partir de un objeto (que satisface una necesidad o deseo) y
remontarse al marco referencial de su aparicion y a la necesidad que lo origind. A continuacion,

se presenta un esquema para la realizacion del analisis y vincular en su desarrollo distintas etapas:
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llustracion 2: Analisis de objetos tecnolégicos

Analisis Morfolégico

e iComo es?
¢ :Qué forma tiene?

e Para qué sirve?
¢ :Qué funcion cumple?

Analisis Técnico

¢ iDe qué material estd hecho?
e iCOmo se fabrica?

Analisis Ambiental

¢ ¢Que impacto produce al medio ambiente?

®iCOmo surgié?
*Cémo ha evolucionado

Este método de ensefianza, en el que desde lo concreto se llega a lo conceptual, permite
realizar un proceso de lectura sobre objetos de la vida cotidiana y observar su influencia y modo
de accion en distintos momentos historicos, la confluencia de factores técnicos, sociales,
econdmicos, politicos, etc., y su evolucion, que hicieron que ese objeto llegara ser lo que es en el
presente.

Anélisis Morfoldgico. Se basa en el estudio de las partes que conforman un objeto, su
estructura, su forma, sus dimensiones y las caracteristicas superficiales. Se observa al objeto
desde distintos &ngulos y se analizan estos aspectos. Se buscan las analogias con otras formas,
sean estas naturales, artesanales o industriales y se establecen escalas. Se analiza tanto lo visual
como lo téctil. En el analisis de la forma, conviene dejar constancia de los resultados en un
informe escrito y gréfico.

Analizar la estructura permite definir la configuracion de un objeto, identificando si es

simple (esta constituido por una sola pieza) o compuesto (formado por méas de una pieza). Se
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hace un reconocimiento de las partes del objeto, modo en que estan dispuestas, y de ser
necesario, un despiece de este, la confeccion de un listado de componentes, la determinacion
de la mision de cada uno y las relaciones entre ellos.

La forma de un objeto tecnoldgico no es caprichosa, ya que la forma obedece a los
requerimientos, necesidades, gustos y preferencias de los usuarios, ademas y por razones
obvias, debe ser bien estudiada para ahorrar material.

Anélisis Funcional. Corresponde aqui analizar las funciones elementales que el objeto
debe cumplir para satisfacer los requerimientos que motivaron su creacion. Se incluye en este
andlisis lo operativo, el reconocimiento de su modo de uso, de su ergonomia y de su relacién con
el usuario, con el entorno, etc.

Teniendo en cuenta la relacién que existe entre estructura y funcionamiento se plantea
la identificacion de como cada uno de los elementos contribuyen al funcionamiento del
objeto.

Anélisis Técnico. Este analisis se centra en la identificacion de las ramas de la
Tecnologia que entran en juego en el disefio y la construccion de un determinado objeto. Esto es,
los conocimientos que participaron en su disefio, los materiales, las herramientas y las técnicas
empleadas para su produccién, ademas abarca los procedimientos de fabricacion. Este analisis
permitird determinar los requerimientos que condicionaron la eleccion de los materiales.

La presencia de diversas tecnologias en la elaboracion de los objetos puede valorarse
con facilidad a partir de las caracteristicas de los materiales empleados en la fabricacién de
sus diferentes partes.

Analisis Ambiental. Se pueden considerar aspectos, como: origen y disponibilidad de las
materias primas y repercusiones medioambientales que pueden derivarse de su obtencién;

Posibles efectos contaminantes del medio ambiente por los residuos en el proceso de fabricacion
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del objeto; demandas de energia necesarias y posibles efectos contaminantes del medio debidos a
la utilizacion del objeto; incidencia de los residuos en el medio y posibilidades de reciclado o
transformacion de los materiales de desecho.

Anélisis Historico. Consiste en analizar las posibles causas de su surgimiento, asi como
su evolucidn histdrica. Si el objeto pertenece a épocas pasadas, se debe establecer los niveles de
obsolescencia, es decir, determinar las variables que conservan su vigencia, o lo inverso, las
pautas culturales que han cambiado o desaparecido

Proyecto tecnolégico

Otro método de ensefianza posible en la educacién en tecnologia es partir de lo abstracto y
Ilegar al objeto concreto y a la satisfaccion de la necesidad; en este caso, se comienza a trabajar
desde el marco referencial, para identificar y caracterizar el problema, seleccionar, entre varias,
una posible solucion y concretarla més tarde, en la realizacion del proyecto tecnoldgico.

Permite instalar en el &mbito de la escuela una herramienta didactica muy valiosa. Cuando
se habla de proyecto tecnolégico en la escuela, consiste en una visién integral de los
conocimientos y los procedimientos involucrados en la generacion de bienes y servicios, asi
como el impacto que provocan en el ambiente y la sociedad.

El proyecto tecnoldgico, sin embargo, no sélo es la base del plan de area que permite
articular el conjunto de los conocimientos del area; posee, ademas, una fuerte carga conceptual
gue involucra aspectos técnicos, sociales, econdmicos, etc.

En su puesta en practica se pone de manifiesto, por medio de las actividades que realiza el
estudiante, la complejidad del proceso que logra articular conocimientos, destrezas, actitudes,
aptitudes, en un todo coherente e interrelacionado; y surge, para el docente, toda la problematica

que implica el disefio, el seguimiento y la coordinacidn de la tarea. El trabajo implica por parte
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del estudiante y del docente, poner en préctica, necesariamente, en un marco amplio y con una
finalidad educativa, un conjunto de conocimientos orientado a resolver problemas.

Desde el punto de vista del estudiante, significa asumir el desafio de construir su propio
conocimiento a partir del trabajo con la realidad concreta, aplicando e integrando conocimientos
adquiridos y nuevos, de distintas areas del conocimiento. Desde el punto de vista de las
metodologias docentes, significa distanciarse de la clase tradicional y asumirse como guia y
coordinador, para que el estudiante logre construir un conjunto de conocimientos; para lograrlo,
se utilizan en distintos momentos del proyecto, actividades de: exposicion, demostracion,
diélogo, resolucion de problemas, técnicas grupales (grupos de discusion y trabajo, coloquio,
etc.), orientacion del autoaprendizaje (fichas, casos, guias de estudio, etc.).

En la Basica Primaria, el Proyecto Tecnolédgico adopta modalidades especiales, que no
por eso lo hacen menos valioso: un contexto adaptado a lo cercano, el manejo de pocas variables
y su abordaje de un modo gradual, las limitaciones en los materiales y las herramientas, las
posibilidades de avance respecto de situaciones y resultado futuro de las acciones, la duracion de
los proyectos, etc. Desde un sentido estricto no seran Proyectos Tecnol6gicos en toda su
dimension y casi seguramente abarcaran sélo algunas de las etapas antes mencionadas. Sin
embargo, desarrollados desde los primeros afios de escolaridad generaran en los pequefios la
capacidad de afrontar con solvencia los problemas derivados de demandas humanas,
promoviendo: la adquisicién de estrategias para hacer frente a problemas practicos; el ingenio, la
originalidad y la invencion en el disefio; habilidades creativas practicas; un enfoque autocritico de
la evaluacion, ensayo, desarrollo y mejora de un producto.

Las habilidades que se proponen desarrollar con la puesta en marcha de un proyecto

tecnoldgico incluyen la resolucion de problemas que tengan caracteristicas similares a los
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problemas reales del entorno tecnolégico: el proyecto tecnoldgico brinda el campo propicio para
esto, pero también genera la necesidad de un estilo de trabajo distinto.

El proyecto tecnoldgico es el resultado de una busqueda tendiente a solucionar, metddica
y racionalmente, un problema del mundo material (problema tecnolégico). El objetivo de un
Proyecto Tecnoldgico es satisfacer una necesidad, deseo o demanda concreta (la necesidad de
vivienda, de medios de transporte, de organizar los servicios de una ciudad, etc.).

Para resolver un problema tecnoldgico es conveniente aplicar un método, entendiendo por
método un procedimiento reflexivo, sistematico, explicito y repetible para lograr algo, ya sea
material o conceptual. Todo método consta de una sucesion de etapas que conducen al fin

propuesto; cada etapa plantea, a su vez un problema a resolver. Un método, en este caso, seria:

lustracion 3: Etapas proyecto tecnolégico

— Evaluacién
OConstruccién

OPIanificacién

VDiseﬁo

@ Planteamiento del Problema

Planteamiento del Problema. Se puede decir que existe un problema cuando hay un
conjunto de hechos o circunstancias que dificultan la consecucion de algan fin. El planteamiento
del problema supone:

Identificarlo: consiste en darse cuenta de que existe y es posible darle una solucion.
Cada sociedad tiene necesidades diferentes en funcién de su actual desarrollo y

caracteristicas. Para identificar problemas del entorno, se puede recurrir a pensar en acciones
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que no gustan hacer o que suponen esfuerzo o incomodidad. Analizar el trabajo cotidiano de
una persona e intentar hacerlo méas cobmodo, més eficaz 0 menos desagradable. Observar el
funcionamiento de los aparatos que nos rodean y tratar de mejorarlos.

Definirlo: generalmente todo problema tiene mas de una solucién. Por tanto, es
necesario fijar las condiciones que debe reunir el objeto destinado a resolver el problema que
se ha detectado. En él se deben analizar sus caracteristicas (técnicas, estéticas, ergonémicas,
de seguridad), las limitaciones de los recursos, la facilidad de obtenerlos, el costo del objeto,
etc.

Disefio. Para realizar un buen disefio, es necesario seguir un procedimiento dado por las
caracteristicas y funciones de un objeto. Entendemos por funciones los distintos usos que puede
prestar el objeto, y por caracteristicas, las cualidades que pueda tener. La funcion del objeto
cambia segun la perspectiva del usuario e, incluso, puede tener mas de una funcion.

Planificacién. La planificacion es un proceso que tiene como caracteristica la
interdependencia de cada una de sus etapas. En la produccion de un objeto tecnoldgico estan
involucradas distintas etapas, que, por tener una estrecha relacion entre si, dependen unas de
otras. En la planificacion de la produccion de este objeto se incluyen las siguientes etapas:
descripcidn de tareas involucradas en la produccién, organizacion de trabajo, célculo de costos de
produccion, determinacién de procedimientos de control.

Construccidn. La construccién del objeto da lugar a una gran cantidad de actividades que
requieren aptitudes y conocimientos diversos. Para ejecutar correctamente esta fase del proyecto
es necesario conocer el uso adecuado de Utiles y herramientas, asi como también las diferentes
técnicas de trabajo, con los materiales a emplear. El conocimiento de los riesgos y las
precauciones especificas al manejar herramientas y materiales es fundamental para respetar unas

normas basicas de seguridad.
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Evaluacion. Consiste en examinar el resultado obtenido, observando si es el deseado v si
resuelve el problema planteado. Las soluciones de un problema deben satisfacer el objetivo para
el que se construyeron. Por otra parte, siempre pueden mejorarse. Y, en todo caso, pueden ser
utiles a otros que tengan el mismo problema. La fase de evaluacion significa llevar a cabo dos
tareas: la comprobaciéon y la divulgacion.

Comprobacion: A medida que avanza la construccion, y, sobre todo, al terminar el
trabajo hay que someter a prueba todo el proyecto para ver si cumple el objetivo para el que
fue disefiado. Seré necesario volver a la definicion del problema y comprobar cada
especificacion cuidadosamente.

Divulgaciéon: Una vez finalizado el proceso de resolucién del problema, es necesario
elaborar un informe técnico (memoria) completo y organizado sobre todo el proceso, desde la
identificacion del problema hasta su ejecucion y evaluacion. La divulgacion del proyecto
tiene como finalidad, transmitir no sélo la solucion a un problema, sino también todo el
proceso de andlisis, disefio, construccion y evaluacion.

Para desarrollar un proyecto tecnoldgico, hay que tener en cuenta los siguientes

elementos:
o Materiales requeridos: Como las materias primas, las maquinas, herramientas. Aqui
se incluye el recurso humano necesario para el desarrollo de las técnicas que van a
permitir la obtencion del producto.

e Producto obtenido: Artefactos como el computador, medicamentos, alimentos, entre

otros. Sistemas como el Internet, la telefonia, television. Procesos como los cultivos,

elaboracion de alimentos, vestidos, etc.
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e Modo de hacerlo: Utilizando técnicas propias de cada actividad tecnoldgica, como
cortar, soldar, envasar, fundir, mezclar, etc. Es posible elaborar un mismo producto
aplicando técnicas y materiales distintos.

e Lugar donde hacerlo: El proceso tecnoldgico esta intimamente relacionado con los
materiales y, por ende, con el ambiente. Por eso las actividades tecnoldgicas se
desarrollan generalmente en lugares cercanos al ambiente que proporciona las
materias primas.

e Demandas: La Tecnologia es, por intermedio de los objetos tecnoldgicos el factor de
mediacion entre las necesidades o los deseos del hombre y los recursos disponibles.

Estrategias Emergentes para la Ensefianza de T&lI
Movimiento maker

Esta estrategia tiene origen en el movimiento “hagalo usted mismo”, basado en el
aprendizaje ludico mediante procesos de experimentacion. Se basa en la produccion de artefactos
casi artesanales hasta el uso abierto de programas para disefiar modelos tridimensionales que
pueden ser creados y editados.

Problemas que emergen de los participantes como intencién de aprendizaje y de
innovacion. Se basa el aprendizaje en la creacion como fuente de expresion pues su intencion es
aprender partiendo de hacer algo con las propias manos.

STEM+y STEAM+

Propuesta de enfoque educativo que le permite a los estudiantes y demas actores
educativos vivir experiencias de aprendizaje activo e integrar diversas areas de conocimiento a
fin de desarrollar competencias para la vida y conectarse con las dindmicas y desafios del

contexto local y global. Promueve la construccion interdisciplinar en contextos reales, mediante
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la realizacion de proyectos y la solucion de problemas, para lo que se tiene en cuenta: el
diagndstico y reconocimiento de la situacion problema inicial, identificacion de metas,
planteamiento de acciones para alcanzar las metas, implementacion interdisciplinar para mejorar
la situacion diagnosticada, y evaluacion del nivel de logro alcanzado en el proyecto.
Programacion como Estrategia para el Desarrollo del Pensamiento Computacional

Contribuye a disminuir la brecha digital, facilitando la creacion y uso de la tecnologia,
potenciando la capacidad de célculo y légica, la creatividad y la autonomia, la capacidad de
atencion y concentracion, el pensamiento computacional y 16gico-matematico, necesarios

para la solucién de problemas de orden informatico y tecnoldgico.

Es posible desarrollar el pensamiento computacional sin utilizacion de herramientas o
dispositivos tecnoldgicos, es posible utilizar recursos como desafios y juegos basados en reglas,
con miras a resolver problemas para la generacion de ideas de forma autonomay colaborativa. A
través de esta estrategia se pueden abordar conceptos como numeros binarios, algoritmos y
comprension de datos.

Estrategias para la Ensefianza de la Informatica

La facilidad que hoy brinda la tecnologia para disefiar materiales o actividades educativas
permite organizar la préactica docente con multitud de recursos informaticos. La funcién educativa
de la Informatica es ahora mas importante y esta presente cada vez mas en las situaciones de
ensefianza.

Un recurso informatico (en este caso aplicaciones, herramientas o programas de
computador) con posibilidades didacticas proporciona actividades interactivas a los estudiantes
para facilitar la adquisicién de conocimientos. Los objetivos y el contenido del recurso

determinan qué aprendizajes, mientras que las actividades que constituyen el camino para llegar a
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los objetivos y definen el como, es decir, el proceso que hay que seguir para aprender,
entendiendo que dicho recurso entonces debe estar basado en una concepcion de aprendizaje

Los recursos informéticos que siguen un modelo cognitivo potencian un aprendizaje por
exploracion que favorece la reflexion y el pensamiento critico de los estudiantes. EI computador
actlia como un instrumento que presenta unos elementos, informaciones y entornos sobre los
cuales el educando manipula datos o experimenta libremente dentro del mismo.

La posibilidad de establecer ambientes interactivos de ensefianza por via telematica y de
utilizar Internet como recurso didactico, permite disponer de bancos de informacién facilmente
actualizables y disponibles para el estudiante en todo momento, asi como de servicios de
comunicacion de los educandos entre si 'y con sus docentes.

Materiales didacticos interactivos

Se les llama asi a aquellos medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de
ensefianza- aprendizaje gracias a sus caracteristicas interactivas. Estos materiales tienen la
capacidad de despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las caracteristicas de estos,
facilitar la préactica docente al servir de guia; asimismo, tienen la virtud de poder representar
contenido en forma textual, sonora y visual de manera coordinada e integrada.

Para que la elaboracion de un material didactico interactivo se refleje en un buen
aprendizaje, es necesario considerar los aspectos que se relacionan a continuacion:

e Con respecto a los objetivos que se busca lograr; el material debe estar disefiado en la

busqueda de estos.

e Tener en cuenta que el estudiante o usuario al cual va dirigido puede presentar

caracteristicas tales como la edad, grado de escolaridad y algunos conocimientos

previos; con el fin de que ese material sea realmente pertinente.
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e Los contenidos deben ser expuestos en forma ramificada (evitar la secuencial) y estar
articulados con los temas de la asignatura en cuestion.

e Planear las estrategias de ensefianza que se van a incluir, tomando como referencia los
objetivos, el tipo de actividades y ejercicios necesarios para desarrollar de la mejor
manera la clase con dicho material.

e Los niveles de interactividad que puede presentar un material estan definidos por las
posibilidades y grados de intervencion del usuario dentro del mismo, de manera que se
pudiese mejorar sus posibilidades de trabajo y aprendizaje.

e Las caracteristicas del docente disefiador del material didactico: capacidades, estilos
cognitivos, intereses, conocimientos previos, experiencia y habilidades requeridas para
el uso de estos materiales.

e Las caracteristicas del contexto. Es importante tener en cuenta el contexto en el que se
va a desarrollar y donde se piensa emplear dicho material, también los recursos
informaticos de los que se disponen.

Los materiales didacticos interactivos se pueden clasificar en dos categorias:

e Especificos: los que se refieren a temas o unidades de aprendizaje de un area particular
(la celula, las inecuaciones, la electricidad, el sistema solar, etc.).

e Genéricos: Son aquellos que proporcionan un entorno de herramientas con las cuales
se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion:
escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir o capturar datos.

En cada uno de ellos se pueden observar los tres componentes de la calidad de un material

didactico interactivo: lo pedagogico (las competencias a desarrollar), lo informatico (la forma de
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presentar los contenidos y la interaccion) y lo comunicativo (la correspondencia entre los
componentes, el contexto y los usuarios).

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion deben brindar el aprendizaje no
deben ser la instruccion de los estudiantes, sino, el de servir de herramientas de construccion del
conocimiento, para que estos aprendan con ellas, no de ellas. De esta manera, los estudiantes
actuarian como disefiadores, y los computadores serian como sus herramientas para interpretar y
organizar sus conocimientos.

Las herramientas son aplicaciones de computador que, cuando son utilizadas por los
estudiantes para representar lo que saben, necesariamente los involucran en un pensamiento
critico acerca del contenido que estan estudiando; sirven de plataforma a diferentes formas de
razonamiento acerca del contenido. Es decir, exigen que los estudiantes piensen de manera
significativa acerca de lo que saben.

Los recursos o herramientas que se utilizan para el desarrollo de las actividades de

informatica se clasifican de la siguiente manera:

Organizacién semantica: bases de datos y software de aprendizaje visual (mapas

conceptuales, mapas de ideas, diagramas de flujo).

e Interpretacion de informacion: herramientas de visualizacion de informacion
(simulaciones de procesos o fenémenos).

e Modelado Dinamico: Hojas de calculo, micromundos, sistemas expertos, programacion
bésica.

e Construccion de conocimiento: Herramientas para elaborar presentaciones con recursos

multimedia.
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e Comunicacion y colaboracion: Chat, correo electronico, foro, videoconferencias, wiki,

redes sociales, Plataforma G-Suite.

Los recursos informaticos pueden apoyar efectivamente el aprendizaje significativo y la
construccidn de conocimientos, como puentes cognitivos para enlazar lo que los estudiantes han
ido aprendiendo con lo que ya saben. En lugar de usar el poder de la Tecnologia de los
computadores para difundir informacién, estos deben usarse, en todas las areas de estudio, como
herramientas para hacer que los estudiantes participen en el pensamiento reflexivo y critico
acerca de las ideas que estan estudiando.

Por otra parte, no se pueden dejar de lado aquellos contenidos relacionados con la
alfabetizacion Informatica, como requisito necesario para la integracion de la Informatica en las
tareas escolares y no para el simple uso del computador en el aula.

Internet como escenario de aprendizaje

El crecimiento de las nuevas tecnologias, y especialmente de Internet, ha afectado a todos
los &mbitos de la vida (las comunicaciones, el comercio, el turismo, la informacidn, el trabajo, el
ocio, etc.). Logicamente, la aparicion y el desarrollo de Internet han llegado, inevitablemente, a
los procesos de ensefianza y aprendizaje.

La aplicacion y adaptacion de la red a la educacion han aportado numerosas novedades
que han repercutido en los estudiantes y en las instituciones educativas. Internet es parte de la
cultura, y es tal vez, el simbolo mas representativo de la sociedad actual.

Concretamente, la ensefianza apoyada con el uso de Internet ofrece una serie de recursos
positivos como, por ejemplo: hipertexto, multimedia (texto, imagen, video, audio), recursos
comunicativos (correo electrénico, chat, foros, redes sociales), materiales de informacion

(paginas web, blogs, descargas).



84

De modo general y de un modo especifico, podriamos resaltar algunos aspectos positivos

y negativos que acarrea el uso de este nuevo medio en el proceso de ensefianza:

Ventajas.

Hace al estudiante parte mas activa aun de la clase y de su proceso de aprendizaje, por
medio de la interaccidn con el computador.

Trabaja con recursos reales y en situaciones reales.

El acceso a la informacion disponible es ilimitado.

Se amplia el entorno del aprendizaje mas alla del aula.

Es un elemento motivador.

El estudiante ya no es solamente receptor de la informacion, sino usuario de esta.
Permite el uso y la distribucién del material educativo en varias plataformas: texto,
video, audio e imagen.

Internet proporciona una red de informacion a la cual se puede acceder facilmente.
La actualizacion de la informacion es instantanea.

Brinda acceso a la biblioteca universal con multimedia, audio y video.

Abre el aula al exterior permitiendo la comunicacion y el trabajo en equipo,
convirtiéndola en una escuela interactiva.

Se acaban las fronteras, se puede acceder a bibliotecas, tiendas, museos, medios de
comunicacion de todas partes del mundo; es decir, pone en mundo al alcance.
Cambia el concepto de tiempo, permitiendo que cada uno, desde cualquier lugar,

acceda a la informacién a la hora que quiera.
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e Los estudiantes pueden utilizar en forma automatica e independiente, tienen poder de
decision sobre con quién se comunican, sobre qué temas, a qué horas, etc., al tiempo
que encontraran areas que potencien su formacién personal.

e Es una herramienta que ofrece a la comunidad educativa nuevas posibilidades de
comunicacion que le van a permitir interactuar con una comunidad global.

e Puede ser una ayuda en la preparacion de clases, utilizando los buscadores Web con los
cuales podra complementar la informacion en bibliotecas, revistas, prensa nacional e
internacional.

e Los docentes pueden conocer otros métodos y recursos didacticos consultando en las
instituciones que realizan experiencias innovadoras en la ensefianza.

Desventajas.

e Lanecesidad de contar con aulas tecnoldgicamente equipadas.

e Hay que saber evaluar la informacion. Todo es posible en la red, la verdad y la mentira,
los errores intencionados y las omisiones.

e Se precisan unos conocimientos basicos minimos de informatica e Internet.

e Estudiantes cuyo perfil dificulte el uso de esta herramienta en aula.

El celular como herramienta pedagdgica

El aprovechamiento de esta herramienta para el aprendizaje cuenta con diversas ventajas

teniendo en cuenta la juventud completamente “conectada y en red” de la sociedad actual.

e Disponibilidad inmediata: un alto porcentaje de estudiantes cuentan con un teléfono
movil, la mayoria de ellos de alta tecnologia con la capacidad de almacenar

herramientas y recursos que pueden ser valiosos en situaciones de aprendizaje.
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e Destreza en su manejo. Resulta sencillo para un estudiante (aunque fuera por primera

vez) manipular un teléfono movil y todas las aplicaciones que en €él se encuentran.

Es importante generar en el aula de clase la cultura sobre el uso pedagogico del celular,
donde el estudiante se apropie de las bondades que ofrece para su proceso de aprendizaje y no lo
mire Unicamente como una herramienta de juego y distraccion; esto es posible con la aplicacién
de estrategias que lo lleven a utilizar este dispositivo para busqueda de informacion,
manipulacion de software educativo, manejo de herramientas de comunicacion para compartir
conocimientos, e, incluso, realizar actividades evaluativas.

Existen unas etapas o fases que se debe tener en cuenta al momento de utilizar el teléfono
movil en el desarrollo de clases:

e Contextualizar la actividad a los contenidos que se estan impartiendo en el momento.

e Establecer un esquema consensuado de los pasos a seguir, a modo de ejemplo pueden
ser, creacion de grupos de trabajo (si no es individual), objetivos de la actividad, su
relacién con el curriculo (no deben perder esta referencia)

e Creacion de roles (hacer entender a los estudiantes que van a realizar solos la
actividad y tienen que responsabilizarse de su parte).

e Esnecesario dejar claro a los estudiantes qué es lo que deben hacer con el movil (en
el caso de fotos o videos, ser muy concretos con lo que se solicita, de lo contrario se
genera distraccién y jugaran con él).

e Expresar que producto se espera o que resultado deben entregar (una presentacion,
video, trabajo escrito, montaje fotografico, anuncio publicitario, documental, ficcidn,

etc.)
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Estrategias Didéacticas con Uso de las TIC
Aprendizaje Basado en Juegos, Gamificacion y Juegos Serios

El aprendizaje basado en juegos propicia el aprendizaje significativo mediante la
implementacion de diferentes tipos de juegos (video juegos o juegos de mesa), la gamificacion
consiste en implementar elementos tipicos del juego que se conoce para atraer, motivar y
dinamizar la realizacion de actividades de aprendizaje, es decir, no se utiliza como tal el juego
sino sus elementos para incentivar el aprendizaje de los estudiantes y a partir de ellos obtener
puntos o penitencias por la realizacion de actividades, adoptar roles para su desarrollo,
implementar niveles de reto en las tareas, etc.

Por su parte, la estrategia didactica de juegos serios requiere de la creacion de juegos
originales para desarrollar un conocimiento o habilidad especifica (por lo general se crean para
una situacion especifica, no permite adaptaciones). Para la realizacion del juego se lleva a cabo
diferentes actividades, entre las cuales se tiene: analisis de usuario, definicién y estructura del
juego, disefio de contenidos, disefio técnico, elaboracion de prototipo y evaluacion de este.
Aula invertida

Busca intercambiar los roles del docente y el estudiante, pasando de espacios de
ensefianza directa hacia espacios individuales. La estrategia se desarrolla en tres momentos:

e Planteamiento de intencionalidades, recursos y actividades que son objeto de estudio

por parte los estudiantes en espacios de trabajo autbnomo.

e Se establece tiempos para resolver dudas, revisar y asegurar conceptos con el

desarrollo de actividades colaborativas.

e Ultilizacion de documentos adicionales y profundizacion en la aplicacion de conceptos

mediante practicas que evidencien el aprendizaje.



Apropiacion de las TIC para Estudiantes en Situacion de Diversidad

Las TIC también ofrecen oportunidades para adquirir habilidades que pueden luego
transferirse a distintas situaciones, anticipar los resultados de una accion en un determinado
entorno, generalizar los aprendizajes sobre el manejo de un programa a otro y recordar una
secuencia de procedimientos necesaria para lograr un objetivo.

En suma, aprender con las TIC y aprender de ellas abre nuevas oportunidades para
estimular habilidades del pensamiento y areas del desarrollo, y promover la construccion del
conocimiento. Las propuestas pedagdgicas que se pueden plantear para estudiantes en situacion
de diversidad son maltiples y variadas, de acuerdo con el nivel de desarrollo y las edades de los
estudiantes, las diferentes manifestaciones de la conducta, los aprendizajes alcanzados y los
objetivos que para cada individuo se planteen en busca de lograr un mayor potencial de
habilidades, conocimientos y competencias.

Las posibilidades que nos brindan las TIC permiten proponer distintas situaciones de
aprendizaje, que tengan en cuenta un orden progresivo de complejidad, de acuerdo con el
dominio que se ir4 alcanzando a través del uso de los recursos tecnoldgicos. No se centra en los
aprendizajes curriculares especificamente, sino en todas aquellas propuestas que favorezcan la

expresion de capacidades, la comunicacion y la relacion con el medio.
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El realizar actividades mediadas por la tecnologia hace que muchos estudiantes respondan

al trabajo en el computador de manera mas natural, favorable y entusiasta que frente al trabajo
tradicional del aula. Un concepto que se debe tener en claro al pensar la inclusién de las TIC en
trabajo del aula debe ser la posibilidad de brindar diferentes situaciones para interactuar con
aplicaciones que permitan la produccion por parte de los estudiantes en situacion de

discapacidad.

el
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Teniendo en cuenta las orientaciones que brinda el ministerio de educacién nacional, se
tiene en cuenta tres roles para trabajar con estudiantes en situacion de discapacidad, en cada uno
de los cuales se lleva a cabo un conjunto de actividades, asi:

Rol Pedagogico

o Identificar probleméticas tecnoldgicas susceptibles de ser solucionadas por los

estudiantes con discapacidad, con y sin apoyo de sus familias y comparieros, durante el

afio escolar.

e Establecer, en un marco de equidad, los productos tecnoldgicos a alcanzar segun las

condiciones de discapacidad del estudiante y el grado que cursa.

e Asegurar las condiciones del disefio universal, accesibilidad, usabilidad, y

navegabilidad de los ambientes de aprendizaje.

e Favorecer el ejercicio de la autonomia y la independencia del estudiante con

discapacidad a fin de asegurar su implicacién exitosa en la vida social.

e Disefiar o seleccionar las mediaciones pedagdgicas y tecnoldgicas mas adecuadas con

la discapacidad del estudiante que aseguren su implicacion en el area T&I.

e Adecuar los componentes, competencias y evidencias de aprendizaje de estudiantes

con discapacidad.

e Disefiar o seleccionar estrategias didacticas mas adecuadas para condicién de

discapacidad del estudiante que aseguren su implicacion en el area T&aI.
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Rol Operativo
e Aprovechar el potencial tecnoldgico e informatico de la institucion para el disefio de
ambientes de aprendizaje adaptativos, que permita el trabajo en equipo de estudiantes

con y sin discapacidad.

e Garantizar las condiciones de socializacion del estudiante con discapacidad.

e Potenciar capacidades de cada estudiante en relacion con el grupo al que pertenece o el

grado que cursa.

e Actualizacion constante en estrategias y didacticas para atencién de estudiantes con

discapacidad en el area T&l.

Normativo
e Analizar el avance en el proceso de aprendizaje en el area T&I de los estudiantes con

discapacidad.

e Establecer de manera clara las normas de convivencia para el desarrollo de actividades

en el aula de informatica.

e Definir el proceso de evaluacion de los estudiantes con discapacidad teniendo en

cuenta su diagndstico y recomendaciones emitidas por orientacion escolar institucional.

e Motivar el acompariamiento de familiares y/o acudientes de estudiantes con

discapacidad en el desarrollo de actividades en el area T&lI.
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Recursos Tecnoldgicos para el Aprendizaje

Las TIC ofrecen a los docentes la posibilidad de replantearse las actividades tradicionales
de ensefianza, para ampliarlas y complementarlas con nuevas actividades y recursos de
aprendizaje. Existe una gran cantidad de recursos tecnologicos disponibles, tanto elaborados por
empresas comerciales como por los propios docentes. Actualmente se puede encontrar materiales
sobre todas las areas curriculares, muchos de acceso gratuito, a disposicion de los docentes en los
principales portales educativos. Pero, ademas, resulta de gran interés la posibilidad de que los
educadores realicen sus propios materiales o software educativo, ajustados con precision a sus
objetivos y necesidades curriculares, mediante el uso de aplicaciones genéricas (procesadores de
texto, presentaciones, hojas de célculo, programas de dibujo, edicion de video, etc.), herramientas
de autor, uso de, blogs, etc.
Computador

Es una maquina cuyo sistema realiza diferentes procesos para tratar automaticamente la
informacion. EI procesamiento electronico de datos con computadoras permite mecanizar o
automatizar la ejecucion de tareas rutinarias, como organizar la informacion y hacer célculos.
Estas maquinas realizan a la perfeccion y rapidamente este tipo de actividades, pues son capaces
de ejecutar, a gran velocidad y sin errores, diversas operaciones elementales, dependiendo de la
calidad de los programas que las ejecuta y de la exactitud de los datos. Se puede decir, entonces,
que la computadora es una maquina que recibe datos para procesarlos mediante un programa que
los convierte en un resultado Util.
Herramientas de Ofimatica y Mecanografia

Las herramientas ofimaticas se refieren a una recopilacién de programas los cuales son
utilizados en oficinas y sirve para diferentes funciones como crear, modificar, organizar,

escanear, imprimir, entre otros, archivos y documentos. Son ampliamente usados y por lo general
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hacen parte de un paquete o suite. Entre las principales herramientas se cuenta con: sistema de
gestion de base de datos, creacion de presentaciones o diapositivas, procesador de texto y hoja de
calculo electronica.

Las herramientas de mecanografia contribuyen a mejorar la agilidad en la transcripcion de
textos, ya que brindan las pautas necesarias para la adecuada posicion de las manos y dedos en el
teclado.

e Microsoft Word: herramienta utilizada para crear, manipular e imprimir documentos.

Se entiendo por documentos cualquier clase de material de tipo texto. Algunos
ejemplos de documentos son: las cartas, memorandos, reportes, contratos,
comunicados, tesis, etc.

e Microsoft Excel: Es una aplicacion para hoja de calculo perfectamente adecuada para

realizar plantillas e informes, ya sean contables, financieros o de cualquier otro tipo,
sin necesidad de papel y calculadora y sin tener que realizar largas y rutinarias
operaciones de célculo. Este programa esta disefiado para capturar, registrar, grabar,
analizar y presentar informacion, e incluye las gréficas estadisticas mas comunes para
crear una gran variedad de documentos.

e Microsoft PowerPoint: Es una poderosa aplicacién para crear gréficas de presentacion.

Una presentacion estd compuesta de una serie de diapositivas, que pueden contener
textos, imagenes, graficas, sonidos y video, organigramas, listas numeradas y con
vifietas, y todo aquello que se considere necesario para presentar informacion

significativa sobre un tema.



93

e WordPad: Se trata de un procesador de texto de caracteristicas basicas, con muchas
menos funciones que Microsoft Word. Posee funcionalidades elementales para edicion
de texto y brindar formato al mismo.

e Mecanet: Programa que proporciona el método adecuado para aprender a
mecanografiar o transcribir textos con agilidad ubicando correctamente los dedos en el
teclado numérico y alfanumérico.

Editores de Imagenes y Video

Estos tipos de editores ofrecen la posibilidad de brindar configuraciones o modificaciones
béasicas a diferentes imagenes y videos para que el estudiante pueda mejorar la presentacion de
sus trabajos escolares.

e Paint: Es la aplicacién que permite crear, modificar o ver iméagenes de forma sencilla y
amigable; incluye funciones cono caja de herramientas mavil, caja colores y
presentacion preliminar. Se puede usar Paint para disefiar una imagen y pegarla en otro
documento que se haya creado, o utilizarlo como fondo del escritorio. Incluso se puede
usar para ver y modificar fotografias leidas en escaner.

e Kirita: Es un programa profesional de pintura digital, gratuito y hecho con cédigo libre,
ha sido creado por artistas mismos que desean hacer estas herramientas accesibles para
todos: Arte conceptual, Pinturas de textura y mate, llustraciones e historietas

e MovieMaker: Es un software de edicion de video creado por Microsoft. Fue incluido
por primera vez en el afio 2000 con Windows ME. Contiene ciertas caracteristicas
como son: efectos, transiciones, titulos o créditos, pista de audio, narracion
cronoldgica, etc. Los nuevos efectos y transiciones se pueden hacer con la ya

existente, se pueden modificar mediante cédigo XML.
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e Vimeo: Sitio que permite compartir y almacenar videos digitales para que los usuarios
comenten en la pagina de cada uno de ellos. Los usuarios deben estar registrados para
subir videos, crear su perfil, cargar avatares, comentar y armar listas de favoritos.

Creacion de Esquemas, Presentaciones y Mapas Mentales

Herramientas (principalmente offline) que permiten al estudiante plasmar ideas sobre un

tema determinado haciendo uso de esquemas y/o mapas mentales.

e Mindomo: Es un software de creacién de mapas mentales colaborativos en linea donde
los usuarios pueden crear, ver y compartir mapas mentales en su buscador. Los
usuarios no registrados pueden ver los mapas mentales, mientras que a los usuarios
registrados se les permite ver y crear mapas mentales. La version gratuita limita el
namero de mapas privados a tres e inhabilita algunas aplicaciones especiales tales
como la subida de archivos.

e MindMup: Es una excelente herramienta que cuenta con todas las caracteristicas
necesarias para crear mapas mentales, siguiendo diferentes criterios. Es muy simple de
utilizar, ya que con solo entrar al sitio se encuentra la interfaz para comenzar a trabajar
rapidamente. Cuenta con una pequefia barra de 9 herramientas que permite personalizar
y utilizar las funciones tipicas al crear mapas mentales.

e PiktoChart: Aplicacion web que permite hacer infografias profesionales a partir de
plantillas prefijadas que se pueden modificar al gusto del autor. Para comenzar a
utilizar Piktochart solo hay que seleccionar una plantilla de la base de datos y
comenzar a configurar la infografia a gusto del usuario. Tras elegir el modelo, la

aplicacion ofrece la opcion de eliminar elementos, incluir numerosos objetos
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organizados por categorias, cambiarles el tamafio, color o fuente y guardarlo en JPG o
exportarlo a Facebook o Twitter.

Easelly: Herramienta que permite crear infografias gratuitamente mediante un area de
trabajo en la web que ofrece funcionalidades como agregar texto, objetos, formas, entre
otros. Cuenta con temas predefinidos y totalmente parametrizables, objetos visuales
(personas, mapas, animales, etc.), formas (flechas, circulos, etc.), tipos de texto, efectos
de estilo para los elementos compositivos (por ejemplo, opacidad), entre otras
funcionalidades para la creacion de la infografia. Una vez creada, la infografia puede
ser compartida a través de una red social, una pagina web o ser descargada como un
archivo en formato .jpg.

Prezi: Programa de presentaciones para explorar y compartir ideas sobre un documento
virtual basado en la informatica en nube (software como servicio). La aplicacién se
distingue por su interfaz gréafica con zoom, que permite a los usuarios disponer de una
visién mas acercada o alejada de la zona de presentacion. El programa se utiliza como
plataforma puente entre la informacion lineal y la no lineal, y como una herramienta de
presentacion para el intercambio de ideas, ya sea de forma libre o estructurada. El
texto, las imagenes, los videos y otros medios se colocan sobre el lienzo, y se pueden
agrupar en marcos. Después, los usuarios designan el tamafio relativo, la posicion entre
todos los objetos de la presentacion y como se desplazaran, creando un mapa mental.
Para las presentaciones lineales, los usuarios pueden construir una ruta de navegacion
prescrita. Las presentaciones finales se pueden mostrar en una ventana del navegador

web o ser descargadas
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e Pixton: Herramienta 2.0 muy practica para crear divertidos comics, es muy adecuada
para trabajar con los estudiantes por su aspecto creativo. Pixton ofrece plantillas para
crear varios tipos de cdmics y gran cantidad de personajes, fondos, articulos
decorativos, etc. También es posible subir imagenes, cambiar la expresion de la cara o
la postura de los personajes. Con Pixton se puede crear historias sobre temas
relacionados con las materias de clase, campafias publicitarias, avisos importantes y
todo lo que permita la imaginacion.

Blogs y Paginas Web

Herramientas de facil uso que permiten la creacion de paginas web y blogs con las cuales
es estudiante puede afianzar sus habilidades para disefio, presentacion de informacion y uso
adecuado de recursos multimedia.

e Wix: Editor web online que permite crear paginas web arrastrando y soltando
elementos de disefio en un espacio de trabajo comodo y visualmente amigable. Los
usuarios pueden afiadir texto, imagenes, archivos multimedia, botones, enlaces,
widgets y mas, sin la necesidad de entrar una sola linea de codigo.

e Blogger: Servicio creado por Pyra Labs y adquirido por Google en el afio 2003, que
permite crear y publicar una bitacora en linea. Para publicar contenidos, el usuario no
tiene que escribir ningun cédigo o instalar programas de servidor o de scripting. Los
blogs alojados en Blogger generalmente estan alojados en los servidores de Google
dentro del dominio blogspot.com. Hasta el 30 de abril de 2010, Blogger permitid

publicar bitacoras a través de FTP.
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Algoritmos y Programacion

El algoritmo se define como una serie de pasos finito que se deben seguir para la solucién
de un problema especifico; la practica de ejercicios que incluyen algoritmos fortalece el proceso
de aprendizaje del estudiante, haciendo énfasis en aspectos como el andlisis y la planificacion de
tareas. La programacion se entiende como los pasos que se siguen para crear un codigo fuente
para lograr solucionar un problema de caracter computacional.

e DFD: Editor de diagramas de flujo con el cual puedes dar forma gréafica a un gran

numero de algoritmos, ejecutarlos y depurarlos en caso de hallar errores.

e Microsoft Small Basic: Es una aplicacion de Microsoft que utiliza el lenguaje Basic

(Como su nombre lo dice) que pretende ayudar a nifios o personas adultas que les
interese aprender a programar o que les gustaria conocer de qué se trata es uno de los
lenguajes mas faciles de usar como que cuenta una interfaz sencilla y facil de usar.

e PSelnt: Herramienta para asistir al estudiante en sus primeros pasos en programacion.
Mediante un simple e intuitivo pseudolenguaje en espafiol (complementado con un
editor de diagramas de flujo), le permite centrar su atencion en los conceptos
fundamentales de la algoritmia computacional, minimizando las dificultades propias de
un lenguaje y proporcionando un entorno de trabajo con numerosas ayudas y recursos
didacticos.

e MakeCode: Editor de cddigo basado en Web que utiliza bloques y un editor de
JavaScript para creacion de aplicaciones y animaciones que pueden funcionar en la
tarjeta Micro:bit. Presenta una interfaz grafica muy amigable compatible con cualquier

dispositivo. Puede trabajarse con ella en un ambiente sin conexion.



98

Scratch: Es un lenguaje de programacion visual libre orientado a la ensefianza
principalmente mediante la creacion de juegos. Para las escuelas se convierte en una
oportunidad para ayudar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades mentales
mediante el aprendizaje de la programacion sin necesidad de saber del programa. Sus
caracteristicas ligadas al pensamiento computacional han hecho que sea muy difundido
actualmente en la educacion de nifios y adultos. Scratch es usado por estudiantes,
escolares, profesores y padres para crear animaciones de forma sencilla y servir de
trampolin hacia el mas avanzado mundo de la programacion. También puede usarse
para un gran numero de propoésitos educativos construccionistas y de entretenimiento,
como proyecto de ciencias 0 matematicas, incluyendo simulacion y visualizacion de
experimentos, conferencias grabadas con presentaciones animadas, historias animadas
de las ciencias sociales, arte interactivo, musica. Se pueden ver los diferentes proyectos
existentes en la web de Scratch, modificarlos e incluso probarlos sin llegar a guardar
los cambios ya que no requiere ningun tipo de registro.

Evaluacion

La evaluacion, es un medio para determinar si el proceso es adecuado dentro del contexto

en el cual se desarrolla, permite destacar los aspectos positivos y negativos y determina la ruta a

seguir en el proceso; para ello, se debe tener en cuenta:

Ofrecer asistencia al estudiante en el proceso de aprendizaje, ayudandole a identificar
sus propias fortalezas y debilidades, para que pueda mejorar sus areas deficientes.
Suministrar informacién que ayude a determinar el desempefio de los estudiantes y la
marcha del trabajo en desarrollo, informacion que puede servir para reorientar el

proceso o consolidar las practicas pedagdgicas.
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e Definir los avances en la construccion del conocimiento.

e Fortalecer el desarrollo de capacidades y de habilidades identificando las

caracteristicas personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos de aprendizaje.

e  Ofrecer oportunidades para aprender tanto del acierto como de los errores y, en

general, de la experiencia.

e Ser compartida, esto es, que el evaluado participe de ella a fin de que comprenda

claramente los por qué y los como de la misma.

Finalmente, es necesario evaluar tanto el resultado final del programa individual y
colectivamente, asi como el proceso seguido, tanto lo uno como lo otro, son igualmente
importantes, valorar los avances del logro deseado, teniendo en cuenta que el eje central de la
metodologia es la practica y que no se busca impartir una formacion profesional, sino dar al
estudiante una cultura tecnoldgica.

Aspectos de la Evaluacién

La evaluacion debe abarcar todo el proceso de ensefianza-aprendizaje y, por tanto, la
programacion del ciclo y concretamente del curso debe contener los criterios basicos para
Ilevarlos a cabo, los que deben ser concretados en el proyecto curricular.

La Heteroevaluacion: Es un proceso importante dentro de la ensefianza, rico por los datos

y posibilidades que ofrece y también complejo por las dificultades que supone enjuiciar las
actuaciones de otras personas, mas aun cuando éstas se encuentran en momentos evolutivos
delicados en los que un juicio equivoco o "injusto™ puede crear actitudes de rechazo (hacia el

estudio y la sociedad) en el nifio, adolescente o joven que se educa.
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Coevaluacion: Existe la posibilidad de generar y desarrollar una evaluacion en que se
permite a los estudiantes en conjunto, participar en el establecimiento y valoracion de los
aprendizajes logrados, ya sea por algunos de sus miembros o del grupo.

La Autoevaluacion: Una de las estrategias que puede contribuir a afrontar la diversidad de

los discentes en el aula es ensefiarles a que evallen su propio aprendizaje. La autoevaluacion
puede y debe ser un instrumento que facilite atender, respetar y valorar los distintos ritmos de
aprendizaje segun las diferentes caracteristicas del alumno. Caracteristicas relativas, por ejemplo,
a: capacidades, estilos de aprendizaje, estrategias cognitivas, experiencias y conocimientos
previos, motivacion, atencion, ajuste emocional y social, etc.

Etapas de la Evaluacion

Evaluacion inicial: al comienzo de cada unidad se contextualiza la realidad que se esta

estudiando o el planteamiento de un problema, teniendo en cuenta las ideas previas de los
estudiantes.

Evaluacion continua: se procedera la evaluacion diaria, semanal o en los periodos que se

estime necesarios, de cada una de las actividades; los objetivos establecidos para el ciclo o para el
grado se establecen los mecanismos de evaluacion, como:

e Exémenes o controles diversos

e Pruebas objetivas

e Valoracion del cuaderno escolar

e Valoracion de los objetivos construidos en sus diversos aspectos

e Observacion directa de los estudiantes

e Valoracion de informes, proyectos, disefios, documentos, etc.

e Autoevaluacion del estudiante
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e Entrevistas con los estudiantes
Criterios de Evaluacion

La evaluacion del area T&I es en su mayoria practica, es decir, se tiene en cuenta el
manejo de cada una de las herramientas por parte del estudiante y su aplicacion a situaciones
concretas de su diario vivir, como por ejemplo la realizacion de sus actividades académicas.

Saber Ser

Observacion sistematica de las actitudes personales del estudiante, por ejemplo:

organizacion de trabajos individuales y grupales, estrategias para desarrollo de

actividades, resolucion de conflictos.

- Participacion y actitud en clases virtuales

- Adecuada comunicacion con sus comparfieros y docentes

- Respeto, responsabilidad y buena disposicion para el desarrollo de talleres virtuales

- Cuidado y buen manejo de los materiales suministrados en calidad de préstamo por la
institucion para el trabajo en casa.

- Adecuada utilizacién de vocabulario en las herramientas de mensajeria instantanea y
de video conferencia.

- Puntualidad en la entrega de talleres y trabajos

- Comportamiento respetuoso para: solicitar explicaciones individuales, escuchar
participaciones y exposiciones de sus comparieros, brindar respuestas a interrogantes
planteados en clases virtuales.

- Mantener un buen comportamiento en clases virtuales y no propiciar actos de

indisciplina.

- Compromiso frente a los diferentes objetivos de aprendizaje del area de T&lI.
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El desenvolvimiento, esfuerzo y perseverancia en el trabajo individual y el espiritu de
cooperacion para el trabajo en grupo.
Realizar un manejo responsable y ético de las redes sociales e internet, evitando

situaciones de Ciberbullying y Sexting.

Instrumentos de evaluacion. Seguimiento y observacion continua de las actividades

desarrolladas por el estudiante (observador del estudiante).

Saber hacer y saber conocer:

En el desarrollo de las clases virtuales de T&I se evidencia una intima relacion entre el

saber hacer y saber conocer, por tanto, se toman los criterios e instrumentos de evaluacion de

manera unificada.

Poner en préctica los conocimientos adquiridos en diferentes situaciones.
Identificacion de cada una de las herramientas hardware de un computador y
reconocimiento de las funciones de cada una de ellas.

Conocimiento de funcionalidades de cada herramienta software (paquete de ofimatica;
herramientas on-line para desarrollo de blogs, paginas web, presentaciones y manejo
de multimedia; software para desarrollo de habilidades 16gico-matematicas, Plataforma
G-Suite) que se maneja en el area de T&I y reconocimiento de la importancia de la
aplicacion en su vida diaria.

Apropiacidn de recursos tecnoldgicos para la resolucion de problemas dentro y fuera
de la institucion.

Conocimiento del desarrollo y evolucion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Anadlisis de problematicas importantes frente al manejo de redes sociales e internet.
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Instrumentos de Evaluacion.

- Talleres

- Guias de trabajo

- Exposiciones y videos explicativos

- Evaluaciones en linea

- Desarrollo y presentacion de trabajos colaborativos

- Consultas

- Reflexiones y opiniones

- Afiches, infografias, organizadores gréaficos, esquemas, diagramas de flujo.

- Rubricas



Tabla 4: Rubrica general para evaluacion en el area de T&lI

CATEGORIA

SUPERIOR

Entrega del | La entrega fue realizada hasta | La entrega se realiza hasta la | La entrega se realiza hasta la | No entrega el trabajo

trabajo la fecha y hora establecida o el | fecha establecida, pero con solo | fecha establecida, pero con | asignado.
estudiante cuenta con permiso | 2 horas de retraso. solo 5 horas de retraso.
justificado.

Contenido El trabajo estd4 desarrollado en | El trabajo esta desarrollado en | El trabajo estd desarrollado en | El trabajo esta
su totalidad y tuvo en cuenta las | un 90% Yy tuvo en cuenta la | un 60% Yy tuvo en cuenta | desarrollado en menos del
indicaciones dadas. mayoria de las indicaciones | algunas de las indicaciones | 60% o no lo entregé.

dadas. dadas.

Calidad  de | El contenido del trabajo tiene | ElI contenido del trabajo tiene | El contenido del trabajo tiene | EI contenido del trabajo

contenido informacién clara, coherente y | informacion clara y suficiente | informacion necesaria | no tiene informacion clara,
suficiente relacionada con la | relacionada con la tematica | relacionada con la temaética | coherente 'y suficiente
tematica tratada. tratada. tratada. relacionada con la

temética tratada.

Organizacion | La informacion estd muy bien | La informacion estd bien | La informacién estd | La informacion no esta

y organizada y su presentacion es | organizada y su presentacion es | parcialmente organizada y su | bien organizada y su

presentacion | excelente. adecuada. presentacion es aceptable. presentacion no es

adecuada.

Habilidad vy | Utiliza correctamente diferentes | Utiliza adecuadamente | Utiliza algunas herramientas | No Utiliza herramientas
destreza herramientas para la | diferentes herramientas para la | para la elaboracion de su | para la elaboracion de su
elaboracion de su trabajo. elaboracién de su trabajo. trabajo. trabajo.

Actitud Cumple con las normas de | Cumple satisfactoriamente con | Cumple algunas normas de | No sigue las normas de

convivencia en la virtualidad y
asume una actitud ética y
responsable en sus actividades
académicas.

las normas de convivencia en la
virtualidad y asume una actitud
ética y responsable en sus
actividades académicas.

convivencia en la virtualidad
y asume una actitud adecuada
en sus actividades
académicas.

convivencia en la
virtualidad y su actitud en
las actividades académicas
no es la mejor.
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