

Fundamentos Epistemológicos

Hemos de saber que “la epistemología presenta el conocimiento como el producto de la interacción del hombre con su medio, conocimiento que implica un proceso crítico mediante el cual el hombre va organizando el saber, hasta llegar a sistematizarlo”,
es así como han podido conceptualizarlo algunos autores.

La tecnología ha sido el producto del esfuerzo del hombre por mejorar sus condiciones de vida, buscando dar respuesta a ciertas necesidades apremiantes para su mejor existencia. Ello lo ha logrado a través de la interacción con el otro y con el medio que le facilita los recursos para vivir, además de la interacción que realiza con el conocimiento, la cultura y consigo mismo. Si bien es cierto  que la concepción de Tecnología es muy amplia y variada, hay que decir que la historia de la tecnología está unida a una serie de actitudes o manifestaciones culturales del hombre por lograr la supervivencia de su especie, recurriendo al uso de su inteligencia con el ánimo de adaptar y/o transformar los recursos naturales al servicio de sus necesidades específicas más apremiantes.

Paralelo a lo anterior, puede afirmarse que el conocimiento presenta un desarrollo dado por el surgimiento de nuevos descubrimientos, de nuevas teorías y de inventos, para lo cual se requiere que el hombre se dé a la tarea de nuevos objetos de estudio, iniciando con el diseño, proceso, planeación y sistematización de nuevas experiencias de conocimiento. Aquí cabe preguntarse qué tipo de conocimientos son necesarios para que el hombre pueda obtener un nuevo objeto de estudio.

Teniendo en consideración las anteriores afirmaciones pueden darse las siguientes definiciones de tecnología, no sin antes decir que dicho concepto es bastante polisémico, porque puede comprenderse desde un área de formación académica, caracterizado por un número de años cursados, hasta las más amplias y filosóficas definiciones, determinadas por variables epistemológicas. Pero, para plantear unas definiciones de tecnología, es necesario determinar algunas imprecisiones al respecto:

La tecnología ha sido relacionada con los aparatos sofisticados que inundan todos los ambientes de nuestra vida cotidiana.

Se usa el término tecnología como sinónimo de:  Procesos novedosos, avances en las comunicaciones, medicina, ingeniería o con actividades desarrolladas por seres privilegiados en contextos del primer mundo.

La tecnología se venera como factor de bienestar y confort o se maldice al relacionarla con destrucción, contaminación y deshumanización.

Lo anterior, analizado con grado de objetividad sólo puede ser entendido como producto de las apreciaciones que tiene el común de las personas y de los usos o consecuencias del uso del término, lo cual no corresponde a su verdadera esencia. Miremos las siguientes concepciones:

“La tecnología es un saber práctico e interdisciplinario desarrollado a través de la relación teórico-práctica que permite logros de calidad en los procesos aplicados a objetos e instrumentos tecnológicos y a la producción de bienes y servicios con el fin de dar solución a problemas y necesidades humanas”

“En la mentalidad popular, el término tecnología es sinónimo de máquinas, cosas modernas o novedosas, inventos y, en general, toda la gama de productos tangibles que rodean al hombre”

Según Lizardo Carvajal la tecnología es un “conjunto de teorías articuladas que nos permiten aclarar y explicar muchos fenómenos actuales  relativos al conocimiento incorporado y desincorporado y que está ligada a la lógica formal, a la lógica dialéctica y a la lógica matemática”
.

Retomando en última instancia la definición que da el diccionario, encontramos que Tecnología (del griego, tekhné, arte, y logos, tratado.). “Conjunto de los conocimientos propios de un oficio mecánico o arte industrial. Conjunto de los términos técnicos de un arte o ciencia”

La tecnología está sustentada en un discurso  que epistemológicamente se ha construido paulatinamente, a través de la historia de la ciencia, en sus etapas empírica, técnica y tecnológica. Estas tres etapas merecen ser analizadas aquí.

Etapa empírica:  En esta etapa el discurso es simplemente descriptivo y utilitarista, porque mientras no se materialicen las teorías e hipótesis planteadas el concepto de tecnología no deja de ser simple discurso. Es importante decir aquí que esta etapa es muy significativa en la medida en que se empiezan a estudiar las posibilidades de crear nuevos conocimientos. Es la etapa en que se proponen nuevos descubrimientos, a partir del estudio y análisis de saberes relacionados con la técnica y la tecnología. Se empiezan a descubrir las fuentes de nuevos materiales para la producción de nuevos artefacto.

Etapa técnica:  En esta etapa se presenta una descripción más metódica y sistemática del hacer. Se comienza a trabajar desde el procedimiento, desde el trabajo técnico, en donde ya empiezan a manipularse los materiales, se recurre a los “medios y métodos adecuados para la fabricación de objetos o sistemas”.
 En esta etapa el concepto técnica recobra importancia, y se comienza a dar un sistema de producción artificial que obedece a la capacidad creativa del hombre. Se pasa de la escritura, del discurso a la acción, del decir al hacer; de las fórmulas de la matemática y la ciencia a la fabricación de artefactos.

Etapa tecnológica:  Aquí los conocimientos empiezan a ser materializados. Cuando ya se presenta esta etapa, maestros y alumnos inician el proceso de construcción del proyecto. Se empiezan a diseñar los objetos, sistemas o procesos para la creación de artefactos y la conversión de éstos en otros más sofisticados, tecnofactos. Esto es, se pasa dl trabajo artesanal –manufactura- al trabajo que utiliza recursos tecnológicos más avanzados, en cuanto a diseño, elaboración y utilización. Aparecen las máquinas de herramientas que permiten la fabricación de nuevas herramientas más tecnificadas. El proceso que se presenta en esta etapa es:  determinar un problema u objeto de estudio, generación de ideas al respecto, proceso investigativo, alternativas de solución, proceso de elaboración y pruebas de uso. Se tiene una visión crítica y analítica frente a la concepción, el diseño y la construcción de los objetos, procesos y sistemas cotidianos o sea que se trasmuta la técnica en tecnología. Esta es la etapa final de todo el proceso tecnológico, en donde se ponen a prueba las aptitudes y actitudes del hombre en beneficio propio.

Fundamentos Pedagógicos-Didácticos.

Son el elemento fundamental para los procesos de la enseñanza y el aprendizaje, por cuanto se sustenta con ellos toda la labor de los docentes e indirectamente de la escuela. No se trata aquí de hacer una disertación sobre los términos como tales, sino de señalar, cuál es su incidencia para el área de Tecnología e Informática. 

Nuestro sistema educativo debe brindarle la importancia a la formación de ciudadanos de acuerdo con lo exigido por los postulados de la constitución Política de 1991, la cual aboga por una formación integral, y competente en Ciencia y Tecnología, por tal motivo, dicha formación debe iniciarse desde los primeros años de escuela, continuada en la Educación Básica (primaria y secundaria), Media (técnica y académica) y luego en la educación superior.

Contribuye a los procesos de pensamiento, que se revertirán en una formación clara al interior de dicha área y coadyuvando al perfil de ciudadanos que requieren las sociedades de hoy.

Bajo la premisa: “El verdadero aprendizaje humano es una construcción de cada alumno, que logra modificar su estructura mental, y alcanzar un mayor nivel de diversidad, de complejidad y de integración. Es decir, el verdadero aprendizaje es aquel que contribuye al desarrollo de la persona. Por esto, el desarrollo no se puede confundir con la mera acumulación de conocimientos, de datos y experiencias discretas y aisladas. Al contrario, el desarrollo del individuo en formación es el proceso esencial y global en función del cual se puede explicar y valorar cada aprendizaje particular, como lo han planteado los pedagogos clásicos. La discusión pedagógica entre educar e instruir, precisamente aclaró que lo importante no era informar al individuo, ni instruirlo, sino desarrollarlo, humanizarlo”.
 Se debe orientar dicha área.
MARCO LEGAL

La enseñanza de la tecnología y la informática se ubica en el plan de estudios como una actividad de desarrollo denominada educación tecnológica. Se destaca la conveniencia de que ésta se  realice “con mayor flexibilidad, sin sujetarse a una programación rígida y uniforme y con una alta posibilidad de adaptación a las necesidades, recursos e intereses de las regiones, las escuelas, los maestros y los estudiantes”
, y cobra relevancia por ser un espacio curricular en el cual se da cumplimiento a los propósitos del plan de estudios de la educación básica y media, que señalan el ofrecimiento de una educación que favorezca en el alumno la apropiación de los conocimientos y el desarrollo de habilidades y valores que le permitan un desempeño pertinente en los diferentes espacios en los cuales se desenvuelve, y al mismo tiempo se le posibilite la toma de decisiones respecto a la continuación de sus estudios, así como a la posible incorporación productiva y flexible al mundo del trabajo.

El área de “Tecnología e Informática es un área de formación, de carácter básico y general, estructurada con base en la interdisciplinariedad que caracteriza al conocimiento tecnológico”
. “Evidentemente, el área tiene nominalmente dos componentes discriminados: la tecnología y la informática.  La vinculación de estos dos conceptos permite reconocer categóricamente a la informática como una expresión particular de la tecnología.  De la misma manera, no se debe restringir la informática al mero uso del computador, ella hace referencia a procesos integrales para el manejo de la información.  De allí, la diferencia entre computación e informática; la primera, de carácter instrumental y la segunda, de carácter estructural.  Sin embargo, ambas estarán bajo la responsabilidad del área de Tecnología e Informática.  Dicho de otra forma,  el estudiante aprenderá a procesar información y será capaz de ejecutar operaciones básicas en un computador (manejo de paquetes para computador) pero se espera que estas actividades estén enmarcadas por la necesidad de resolver problemas tanto relacionados con las actividades tecnológicas como los generados por las distintas áreas curriculares”

Por otro lado, se concibe a la tecnología como el campo de conocimiento que sistematiza el saber-hacer presente en el conjunto de procesos de invención, creación, transformación y uso de objetos dirigidos a la solución de problemas y a la satisfacción de necesidades humanas para la subsistencia y mejoramiento de la calidad de vida.

En este contexto, y teniendo como eje el saber-hacer tecnológico, en la educación básica y media, la enseñanza de la tecnología pretende ofrecer, con  mayores y mejores recursos, los elementos tecnológicos básicos para la comprensión, elección y utilización de los procesos y medios tecnológicos en general, así como los aplicables a determinado ámbito tecnológico.

El Ministerio de Educación Nacional
 estipula como objetivos generales del área de Tecnología e Informática, los siguientes, que pueden ser tenidos en cuenta para su contextualización:

· Brindar oportunidades al estudiante para trabajar en la institución y desde ella contribuir con la resolución de los problemas de su vida, particularmente, aquellos susceptibles de una solución tecnológica.

· Contribuir al desarrollo de las capacidades creativa, crítica y reflexiva, principalmente para el manejo creativo de la información (búsqueda, clasificación, relación, producción, comunicación) y la solución de problemas.

· Potenciar y desarrollar estrategias, métodos y actividades para  el fortalecimiento del trabajo en equipo como alternativa fundamental para las actividades académicas.  Los objetivos específicos como su nombre lo indica, estarán referidos a los aspectos particulares sobre los cuales la presente propuesta basa la estructura curricular del área.  

Sea cual fuere la definición adoptada de objetivo, se llega  a una conclusión: todo objetivo implica una acción educativa y lleva a un resultado; estos resultados pueden ser, desde  muy específicos, hasta generales, dentro del currículo.  En el planteamiento se empieza por la definición de los objetivos más generales y, al realizar la ejecución del currículo, se debe iniciar con la implementación de los más específicos. Una propuesta que muestra la dinámica  de formular y ejecutar los objetivos se encuentra en la siguiente figura, en la cual se organizan los diferentes tipos de objetivos que deben aparecer a lo largo del Proyecto Educativo Institucional P.E.I. y se visualizan fácilmente aquellos que exigen la formulación de los indicadores de logros.
 

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Las estrategias pedagógicas constituyen un conjunto de acciones, procedimientos o procesos empleados por el (la) maestro (a) y/o estudiantes en una situación de aprendizaje, para facilitar la construcción social de conocimientos y en consecuencia el logro de los propósitos educativos.

Hay una innumerable cantidad de estrategias que corresponden con la definición anterior. Las estrategias pueden ser de tipo individual y las de trabajo en grupo:

· Estrategias individuales: En ellas cada estudiante escoge la forma de trabajo que le interesa en un momento determinado para progresar en su conocimiento, de acuerdo a su ritmo, independientemente de que desarrolle el trabajo en solitario o en grupo. Nuestro papel como maestro(a) es el de aprovechar y potenciar las cualidades de cada estudiante, por lo que el punto de partida de su trabajo será el de conocer las diferentes aptitudes que se le presentan en clase para poder plantear una enseñanza individualizada.

Hay factores internos que afectan el conocimiento académico como la inteligencia y la motivación; ellos influyen en gran medida en el desempeño. Los factores externos están constituidos por la atención, la actitud mental, la postura adoptada y diversos elementos materiales, como los funcionales (mesa, silla, distancia del papel), ambientales (iluminación, espacio, temperatura, ventilación, ruido) y los que inciden positiva o negativamente en el desempeño (ejercicio, sueño, alimentación).

· Estrategias grupales: permiten la colaboración y la participación en el aula, convirtiendo esta en un foro de debate que rompe las prácticas tradicionales de transmisión de conocimiento. Para ello creemos necesario fomentar las tareas individuales y colectivas. Entre sus ventajas están: el desarrollo de la sociabilidad, el contraste de pareceres, la ayuda mutua, etc.  Se pueden crear grupos integrados por estudiantes de cualidades distintas, pues de esta manera todos los miembros ofrecen su particular contribución, de la que puede beneficiarse el resto de grupo. Para lo anterior se debe contar con el deseo de cada uno de sus miembros de formar parte de ellos.  Las tareas a llevarse a cabo pueden ser de manipulación de materiales, de escritura de textos, de búsqueda de datos y materiales o de resúmenes. Todos ellos, deberán adecuarse a la edad de los estudiantes, la materia y las posibilidades del centro.  Es importante tener en cuenta los procesos de autoevaluación y heteroevaluación.

Este tipo de estrategias implican actitudes de cambio, tanto de nuestros principios filosóficos como en los procesos didácticos, pedagógicos y metodológicos.  El diseño de estrategias individualizadas favorecen el desarrollo de la autonomía, la singularidad, la apertura y la trascendencia en los discentes, en la medida en que generen juicio crítico, creatividad, libertad de opción, sociabilidad y permitan desarrollar potencialidades y valores científicos, morales, éticos, religiosos, culturales, etc., que orienten a los estudiantes a diseñar su particular proyecto de vida.

Hoy debemos generar una enseñanza que facilite o medie el aprendizaje. Por ello, una de nuestras tareas sería el diseño de modelos que les permitan a los estudiantes aprender las cosas por sí mismos con la ayuda del material que les presentemos. Ello no sólo permite el desarrollo del aprendizaje de una ciencia o rama del saber, sino también la génesis de habilidades y destrezas a través de la metodología de esa ciencia, hasta lograr la vivencia de valores mientras nuestros estudiantes se hacen cada día más personas.

Una estrategia individualizada es tan sólo un instrumento de trabajo, no constituye un principio de educación individualizada. Orienta objetivamente el trabajo individual y grupal (socialización) del estudiante y al diseñarse responde a un plan ordenado, establecido desde el principio del curso, de manera que responde a los propósitos del plan de aula, área e institución.  Por medio de ellas, adoptamos la enseñanza a la psicología y circunstancias especiales en que se encuentran los estudiantes; por esto son renovables, adaptables o rediseñables, según las capacidades y necesidades de los discentes.

Tres de las condiciones básicas para que se produzca el aprendizaje significativo son:

1. Que lo que se aprende tenga una estructura y organización internas.

2. Que el estudiante disponga de conocimientos que le permitan afrontar los nuevos contenidos.

3. Que el estudiante muestre interés y motivación.

Nuestro modelo constructivista social parte de las concepciones que tienen los estudiantes, mediante las cuales se diseña el proceso educativo para cambiar o desarrollar sus ideas. Por ello, para nosotros es importante presentar la programación como una secuencia de actividades que puede consistir en cualquiera de las siguientes propuestas:

La primera de estas secuencias que comporta una estrategia pedagógica tiene las siguientes fases:

1. Fase exploratoria: en la que el maestro(a) debe conocer las ideas de las cuales parte el estudiante. El protagonismo corresponde a los estudiantes, que deben exponer, escribir y hablar sobre sus ideas.
2. Fase de confrontación y reestructuración:  en la que los estudiantes consideran las ideas propuestas por otros compañeros, valorándolas, discutiéndolas y comprobando su validez mediante diferentes actividades de aprendizaje. También es el momento de reestructurar las ideas con base en esta confrontación.
3. Fase de aplicación: en la que se presentan en nuevos contextos los contenidos tratados y se plantean situaciones problema para que el estudiante aplique los conceptos que previamente ha explorado y confrontado.
KARPLUS, influenciado por las teorías del desarrollo de Piaget, argumenta que el aprendizaje debería ser un proceso de autorregulación en el cual el que aprende va formando nuevos modelos de razonamiento, que, a su vez, resultarán de la reflexión, cuando interaccione con los fenómenos y con las ideas de los demás. Este autor propone un ciclo de tres fases:

1. Fase de exploración: en la cual los estudiantes aprenden mediante sus acciones y reacciones, con un mínimo de guía, mientras que el maestro(a) espera por su parte pocos logros específicos. Se espera que los estudiantes planteen preguntas que ellos son incapaces de responder con las ideas o modos de pensamiento que tienen.

2. Introducción y explicación del concepto:  el maestro(a) se muestra ya más activo y el aprendizaje se alcanza mediante la explicación.

3. Aplicación: el concepto se aplica a nuevas situaciones y su gama de aplicabilidad se amplía. El aprendizaje se consigue mediante la repetición y la práctica, de manera que las nuevas ideas y modos de pensar tengan tiempo de estabilizarse.

NUSSBAUM Y NOVACK plantean una estrategia basada en el principio de que “el aprendizaje de conceptos científicos implica la acomodación cognitiva en un marco alternativo inicial, es decir, la tarea de enseñar estriba en determinar las concepciones individuales de los estudiantes sobre temas de ciencias, y en modificarlas hacia la actual visión científica. Para generar esa acomodación cognitiva, sugieren la siguiente secuencia:

1. Explicitación de marcos alternativos: la primera medida para facilitar la acomodación debería consistir en asegurar que cada estudiante sea consciente de sus propios preconceptos. Esto se alcanzará con la máxima facilidad si se logra plantear alguna situación que requiera de los estudiantes que hagan explícitas las ideas que tienen para interpretarla. Se les anima a que describan verbalmente y con dibujos sus propios puntos de vista, y luego el profesor les ayuda a clarificar esas ideas para que reconozcan qué pueden explicar y qué no. Se estimula a los estudiantes para que debatan los distintos puntos de vista de todos sus compañeros, para así, comprender mejor los rasgos de cada uno.

2. Creación de conflicto conceptual: Suponiendo que la insatisfacción del estudiante con sus propias ideas resulta de estas actividades, y que el maestro(a) aporta experiencias adicionales que conducirán a mayor insatisfacción, lo más probable es que se produzca un conflicto conceptual. Este conflicto debe bastar para inducir a los estudiantes a reconocer que sus puntos de vista anteriores requieren una modificación.

3. Estimular la acomodación cognitiva: La acomodación se desarrolla cuando los estudiantes buscan una solución al conflicto en sus ideas. 

A su vez, ERICSSON, establece un conjunto de proposiciones paralelo al modelo anterior:

1. Maniobras de experiencia: Consiste en la provisión de un conjunto de maniobras experienciales, que permitirán a los que aprenden familiarizarse con una amplia gama de fenómenos, de modo que hagan explícitos un conjunto de ideas o creencias intuitivas. En esta etapa, las actividades se consideran con la suficiente profundidad como para permitir a los estudiantes clarificar sus ideas y adquirir confianza de modo que puedan empezar a hacer predicciones.

2. Maniobras de anomalía: Contiene maniobras discrepantes, incluyendo la creación de situaciones que llevan a resultados inesperados. Se introduce aquí un elemento de incertidumbre; el que aprende precisa reestructurar sus ideas.

3. Reestructuración de maniobras: Ellas pretenden ayudar a los estudiantes acomodar los resultados inesperados. La reestructuración puede alcanzarse, dentro de la estrategia de Erickson, por ejemplo, mediante debates de grupo  e intervención del maestro(a).

BARNES, propone un modelo alternativo. Este autor alega que los estudiantes necesitan desempeñar un papel importante en la formulación de su propio conocimiento. Para reducir el control del profesor sobre el conocimiento, cree que los estudiantes deberían trabajar primero en pequeños grupos. Para ello propone la siguiente secuencia:

1. Etapa de enfoque: donde el maestro(a), en compañía de los estudiantes, prepara el terreno presentando dos conocimientos preliminares (marcos alternativos y la ciencia infantil). Cuando la atención de toda la clase está ya plenamente centrada en el tema entonces sigue la siguiente fase.

2. Etapa exploratoria: que implica una discusión bastante amplia y otras actividades, incluyendo la experimentación, para luego continuar con:

3. Etapa de reorganización: en la cual el maestro(a) vuelve a centrar la atención y dice a los grupos cómo han de preparar los informes, y qué tiempo tienen para ello; por último:

4. Etapa pública: en la que el grupo de estudiantes presenten mutuamente sus hallazgos a los demás compañeros, lo cual conduce a más debates.

ROWEL Y DAWSON, proponen un modelo que se centra explícitamente en la confrontación entre la ciencia de los estudiantes y la de los científicos, mediante la siguiente secuencia:

1. A través de las preguntas, el maestro(a) establece qué ideas traen los jóvenes a la situación problema. Una consciencia completa de esas ideas tiene valor tanto para el maestro(a) como para los estudiantes.

2. Esas ideas son aceptadas por el maestro(a) como posibles soluciones.

3. Se pide a los estudiantes que conserven sus ideas y el profesor afirma que va a plantear por su parte otra posibilidad, que los estudiantes ayudarán luego a evaluar.

4. La “nueva idea” se enseñará enlazándola con una idea básica ya entendida.

5. Una vez que la nueva idea está a disposición de los estudiantes, entonces se recuerdan las viejas ideas para compararlas entre sí y con la realidad.

La secuencia didáctica y la estrategia pedagógica que comportamos, se pueden considerar como un modelo de enseñanza para el APRENDIZAJE GENERATIVO, dado que se basan en una perspectiva generativa (CONSTRUCTIVISTA) así como en el intento de atender a las condiciones previas que se acaban de analizar. Tiene en común con muchas de las secuencias revisadas, el poseer tres distintas fases en la enseñanza, pero vienen precedidas por una fase de preparación explícita a cargo del maestro(a).

1. Fase preliminar:  

La labor del maestro(a) en esta fase es la determinación de las ideas típicas que los estudiantes traerán consigo así como la comprobación de la existencia de esos conceptos en la clase de que se trate; la comprensión de las ideas que los científicos usan para describir y explicar esos fenómenos; una amplia apreciación de las ideas que tiende a usar para la descripción y explicación de los fenómenos.

La preparación del maestro(a) requiere disponer de unos materiales y guías específicos, que deberán incluir preguntas que pueden usar con su clase. El desarrollo histórico de una idea científica podría ser una buena introducción para los maestro(a)s. A veces las primitivas ideas mantenidas por la comunidad científica se parecen a la de los estudiantes, lo que puede llevar a un debate más abierto sobre, y un respeto por, las ideas de los estudiantes en las dos primeras fases de la secuencia. La comprensión de los experimentos históricos críticos que llevaron a los científicos a cambiar sus ideas puede contribuir a ver cómo modificar las ideas previas en los estudiantes.

Lanzar ejercicios semanas antes de la enseñanza del tema concreto, puede ayudar a la fase de preparación, para hacer emerger las ideas de los estudiantes mediante el debate o respuestas escritas, puede proporcionar información útil para planear un conjunto de actividades.

2. Fase de Enfoque

Su propósito es proporcionar un contexto para el trabajo posterior. Se pueden incluir actividades destinadas a centrar la atención sobre unos fenómenos en particular por ejemplo, la relación entre empujar y tirar, y el movimiento), o a conseguir que los estudiantes piensen en el sentido que le dan a algunas palabras. El papel del maestro(a) consiste en ofrecer experiencias motivadoras, en estimular el pensamiento preguntando a los estudiantes qué piensan ellos, y en ayudarles a interpretar sus propias respuestas. Los estudiantes deben saber con claridad cuál es el propósito de esta fase si se quiere que asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje; es decir, que se familiaricen con el contexto, para plantearse preguntas a otros y a sí mismos, y para intentar clarificar sinceramente sus propios puntos de vista.

3. Fase de Confrontación

Los estudiantes en esta fase pueden presentar sus propias ideas a un grupo o la clase entera. Los distintos puntos de vista que se mantienen en el aula son identificados, planteados y discutidos. Cuando es necesario, el profesor introduce el punto de vista del científico, a un nivel de sofisticación y lenguaje apropiado para los estudiantes. Se proponen pruebas críticas para comprobar las distintas ideas, preferiblemente por iniciativa de los estudiantes, siempre que sean aplicables, y se podría buscar la evidencia de los puntos de vista de los científicos.

Esta fase es crítica en términos de las aportaciones y orientación del maestro(a), y acerca de lo que resultará práctico en el aula. Ello puede requerir una buena cantidad de exposición y debates de toda la clase dado que los grupos pequeños podrían necesitar constantes aportaciones del maestro(a) para su mantenimiento, control y resultados, sería poco práctico que el maestro estuviera con todos los pequeños grupos al mismo tiempo. Si la fase de confrontación tiene éxito, entonces debería terminar con el planteamiento por parte de los estudiantes, de multitud de preguntas, mientras tratan de acomodarse a las ideas nuevas. De hecho, el  éxito de esta fase puede evaluarse bien respecto a este criterio.

4. Fase de Aplicación

Esta fase puede convertirse en el momento de resolución de problemas, donde idealmente las soluciones requieren el punto de vista científico aceptado, o pueden ser conseguidas más simplemente a través de la utilización de este criterio. La discusión acerca de los métodos de solución propuestos debería facilitar el proceso de resolución de problemas y mejorar la posición de las nuevas ideas. Una vez más lo esencial es el papel activo del maestro(a): diagnosticando las ideas previas de los estudiantes, animándoles a buscar soluciones alternativas, desafiándoles para que piensen acerca de los fenómenos en términos del nuevo punto de vista y estimulando en ellos un pensamiento reflexivo.

Para implementar esta secuencia el maestro(a) debe generar un proceso educativo activo, que sepa apreciar claramente las ideas de los estudiantes, un enfoque científico a desarrollar, plantear actividades para  alcanzar un cambio conceptual y generar secuencias interactivas.  Ningún material  escrito directamente para los estudiantes puede reemplazar las importantes interacciones continuas entre ellos y el maestro(a). Los maestros pueden introducir las ideas de los estudiantes acerca de un tema particular, luego la perspectiva del científico y después introducir también una posible secuencia didáctica y las estrategias de enseñanza asociadas, mediante el uso de unas lecciones modelo, grabadas en vídeo o a través de fragmentos escogidos de toa una secuencia de lecciones.
CONTENIDOS

Pueden ser muchas las áreas del saber que se pueden interconectar en el área de tecnología e informática. Presento la propuesta realizada desde la disciplina de tecnología y la disciplina de informática.
EDUCACIÓN BÁSICA

CONTENIDOS PRIMER CICLO

	Contenidos generales para Tecnología
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado
	Contenidos generales para Informática
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado.

	· INSTRUMENTOS TECNOLÓGICOS

Artefactos: objetos simples.

Qué función cumplen, cómo son, de qué están hechos, para qué sirven, en dónde los ubicamos o encontramos.  Cuál es su historia.

Tecnofactos: objetos compuestos.

Qué función cumplen, cómo son, de qué están hechos, para qué sirven, en dónde los ubicamos o encontramos.  Cuál es su historia.

· SISTEMAS

Definición de sistema, cómo funciona un sistema, elementos que lo conforman. Función de un instrumento tecnológico en un sistema. Relación de función y proceso de un sistema.  El cuerpo, la casa, el aula, el barrio.

· PROCESOS

Asociados a materiales y herramientas.  Procesos sencillos con materiales accesibles. Papel, cartulinas, arcilla, plastilina, tijeras, bistirí, plegado, cortado, doblado, entre otros.


	1º 
	Instrumentos tecnológicos, sistemas y procesos ubicados en el aula y la casa.


	· EL COMPUTADOR

Partes del computador, dispositivos de entrada y salida.

Historia sencilla del computador.

· PROGRAMA PAINT

Manipulación del mouse, desarrollo de habilidad y destreza en su manejo.

Herramientas de dibujo, colores, figuras geométricas básicas, coloreado, composición, creatividad. 

Herramienta de texto, conformación de pequeñas frases o palabras alusivas a los dibujos.

· EXPLORADOR DE WINDOWS

Manejo de carpetas, hora, fecha, papel tapiz, barra de tareas, herramientas, menú.


	1º 
	· EL COMPUTADOR

El teclado, el mouse, la CPU, el monitor.

· PROGRAMA PAINT

Herramientas de dibujo, composición refuerzo de figuras geométricas, colores, números y nociones espaciales: abajo, encima, adentro, afuera, grande, pequeño, flaco, gordo, a través, sobre, día, noche, entre otros.

	
	2º 
	Instrumentos tecnológicos, sistemas y procesos ubicados en la urbanización, el barrio y el colegio


	
	2º 
	· EL COMPUTADOR

Manejo de disquetes, acceso a los programas, creación de archivos.

· EXPLORADOR DE WINDOWS

Hora, fecha, papel tapiz, barra de tareas, herramientas, menú.

	
	3º 
	Instrumentos tecnológicos, sistemas y procesos ubicados en la región, el municipio, en el país.
	
	3º 
	· EL COMPUTADOR

Manejo de disquetes, acceso a los programas, creación de archivos de texto.

· EXPLORADOR DE WINDOWS

Administración de carpetas, formato de disquete, 


EDUCACIÓN BÁSICA

CONTENIDOS SEGUNDO  CICLO
	Contenidos generales para Tecnología
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado
	Contenidos generales para Informática
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado.

	· TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

Empresas, servicios y productos, herramientas tecnológicas para la productividad, la comunicación y la información.

· REPRESENTACIÓN GRÁFICA

Comunicación gráfica, bocetación, isometría, perspectiva.

· PROCESOS, MOVIMIENTOS Y HERRAMIENTAS.

· Mecánica, máquinas simples, construcción, montaje.  Técnicas de fabricación.

· ENERGÍA

Qué es la energía, fuentes de energía, clases de energía, transformación de la energía.


	4º 
	· TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

Empresas, servicios y productos, herramientas tecnológicas para la productividad, la comunicación y la información.

· REPRESENTACIÓN GRÁFICA

Comunicación gráfica,    bocetación, isometría,  perspectiva.
	· PROCESADOR DE TEXTO

Entorno, Manejo de herramientas y       utilidades. Digitación. Formato de textos,  modalidades de texto.

· GRAFICADORES

Entorno, presentaciones dinámicas, manejo de imágenes. Power Point.

· INTERNET

Identificación de servicios, navegadores y motores de búsqueda que optimizan el trabajo de Internet. Correo, chat.


	4º 
	· PROCESADOR DE TEXTO

Entorno, Manejo de herramientas y    utilidades. Digitación. Formato de textos, modalidades de texto.

	
	5º 
	· REPRESENTACIÓN GRÁFICA

Comunicación gráfica, bocetación, isometría, perspectiva.

· PROCESOS, MOVIMIENTOS Y HERRAMIENTAS.

Mecánica, máquinas  simples, construcción,    montaje.  Técnicas de  fabricación.
	
	5º 
	· GRAFICADORES

Entorno, presentaciones dinámicas, manejo de imágenes. Power Point.

	
	6º 
	· ENERGÍA

Qué es la energía, fuentes de energía, clases de energía, transformación de la energía.


	
	6º 
	· INTERNET

Identificación de servicios, navegadores y motores de búsqueda que optimizan el trabajo de Internet. Correo, chat.


EDUCACIÓN BÁSICA

CONTENIDOS TERCER CICLO
	Contenidos generales para Tecnología
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado
	Contenidos generales para Informática
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado.

	· ELECTRICIDAD

Generación de la energía eléctrica. Transporte de la energía eléctrica, centrales eléctricas. Distribución de energía eléctrica (materiales, instalaciones domiciliarias, representación de instalaciones eléctricas. Consumo de energía eléctrica (electrodomésticos, recibo de servicios públicos).

· NEUMÁTICA

El aire, de dónde proviene el aire, cuál es su composición, aire comprimido, qué es aire comprimido, aire compresible, propiedades.  Frenos de aire, comprimido. Producción de aire comprimido, tipos de compresores. Evolución en la técnica de aire comprimido.

· ELECTRÓNICA

Qué es la electrónica. Resistencias, diodos, transistores.  Circuitos integrados y/o electrónicos. Chips, temporizadores. Circuitos impresos.


	7º 
	· ELECTRICIDAD

Generación de la energía eléctrica. Transporte de la energía eléctrica, centrales eléctricas. Distribución de energía eléctrica (materiales, instalaciones domiciliarias, representación de instalaciones eléctricas. Consumo de energía eléctrica (electrodomésticos, recibo de servicios públicos).
	· HOJA DE CÁLCULO

Entorno de la hoja de cálculo, barra de tareas, herramientas, símbolos, gráficos, cuadros, tablas, diagramas y estadísticas.

· BASE DE DATOS

Entorno base de datos, creación y aplicación de la base de datos. Uso de recursos tecnológicos para la edición electrónica de bancos de información. 

· MULTIMEDIA

Manejo de sonido, imagen y video. Composición y edición de archivos dinámicos con el uso de la multimedia.


	7º 
	· HOJA DE CÁLCULO

Entorno de la hoja de cálculo, barra de tareas, herramientas, símbolos, gráficos, cuadros, tablas, diagramas y estadísticas.

	
	8º 
	· NEUMÁTICA

El aire, de dónde proviene el aire, cuál es su composición, aire comprimido, qué es aire comprimido, aire compresible, propiedades.  Frenos de aire, comprimido. Producción de aire comprimido, tipos de compresores. Evolución en la técnica de aire comprimido.
	
	8º 
	· BASE DE DATOS

Entorno base de datos, creación y aplicación de la base de datos. Uso de recursos tecnológicos para la edición electrónica de bancos de información.

	
	9º 
	· ELECTRÓNICA

Qué es la electrónica. Resistencias, diodos, transistores.  Circuitos integrados y/o electrónicos. Chips, temporizadores. Circuitos impresos.


	
	9º 
	· MULTIMEDIA

Manejo de sonido, imagen y video. Composición y edición de archivos dinámicos con el uso de la multimedia.


EDUCACIÓN BÁSICA

CONTENIDOS
 TERCER CICLO

	Contenidos generales para Tecnología
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado
	Contenidos generales para Informática
	Grados
	Contenidos específicos para cada grado.

	· TERMODINÁMICA

Origen de la termodinámica, principios de la termodinámica, qué es la termodinámica. La temperatura, presión, volumen, densidad y la comprensibilidad.  Qué es el calor y aprovechamiento de éste. Propiedades medibles. El termómetro. Variables termodinámicas.

· ROBÓTICA

Primera máquinas automáticas. Robot, estructura de un robot (estructura, actuadores, sensores, unidad de control, actuadores eléctricos. Sensores internos y externos. Unidades y/o sistemas de control y potencia.


	10º 
	· TERMODINÁMICA

Origen de la termodinámica, principios de la termodinámica, qué es la termodinámica. La temperatura, presión, volumen, densidad y la comprensibilidad.  Qué es el calor y aprovechamiento de éste. Propiedades medibles. El termómetro. Variables termodinámicas.
	· DISEÑO DE PAGINAS WEB

Concepto de página Web. Elementos para su diseño.  Parámetros y organización del trabajo de diseño. Dinamismo e interactividad de una página Web.

· PROGRAMACIÓN

Introducción al concepto de programación. El problema y/o seudocódigo. Ordinograma o diagrama de flujo. Proceso de construcción de un programa. Programas. Programación de sistemas y robot. 


	10º 
	· DISEÑO DE PAGINAS WEB

Concepto de página Web. Elementos para su diseño.  Parámetros y organización del trabajo de diseño. Dinamismo e interactividad de una página Web.

	
	11º 
	· NEUMÁTICA

El aire, de dónde proviene el aire, cuál es su composición, aire comprimido, qué es aire comprimido, aire compresible, propiedades.  Frenos de aire, comprimido. Producción de aire comprimido, tipos de compresores. Evolución en la técnica de aire comprimido.
	
	11º 
	· PROGRAMACIÓN

Introducción al concepto de programación. El problema y/o seudocódigo. Ordinograma o diagrama de flujo. Proceso de construcción de un programa. Programas. Programación de sistemas y robot.


MARCO GENERAL PROYECTADO GRADO SEXTO A ONCE Y PFC.

GRADO SEXTO

EJES TEMATICOS

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

COMPETENCIAS

Utilizo las tecnologías de la información y la comunicación, para apoyar mis procesos de aprendizaje y actividades personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar información).

Asumo y promuevo comportamientos legales relacionados con el uso de los recursos tecnológicos.

Frente a una necesidad o problema, selecciono una alternativa tecnológica apropiada. Al hacerlo utilizo criterios adecuados como eficiencia, seguridad, consumo y costo.

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Conceptos de ergonomía básica.

Uso del Teclado.
	Inventos y descubrimientos.

Uso básico del Word Pad.
	Inventores.

Emprendimiento y empresarismo.

Power Point en la construcción de presentaciones.
	Evolución de las empresas.

Nociones de Microsoft Word.


GRADO SEPTIMO

EJES TEMATICOS

NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA
Explico con ejemplos el concepto de sistema e indico sus componentes y relaciones de causa efecto.

Utilizo las tecnologías de la información y la comunicación, para apoyar mis procesos de aprendizaje y actividades personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar información).

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Concepto de contabilidad.

Excel básico.
	Excel utilización de fórmulas.

Aplicación de contabilidad en la vida diaria.
	Excel gráficas.

Contabilidad  y registro de información.
	Excel como solución a problemas.

Empresa y contabilidad.


GRADO OCTAVO

EJES TEMATICOS

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

COMPETENCIAS

Analizo las ventajas y desventajas de diversos procesos de transformación de los recursos naturales en productos y sistemas tecnológicos (por ejemplo, un basurero o una represa).

Reconozco y divulgo los derechos de las comunidades para acceder a bienes y servicios ( como por ejemplo, los recursos energéticos e hídricos).

Utilizo las tecnologías de la información y la comunicación, para apoyar mis procesos de aprendizaje y actividades personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar información).

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Energía, proceso de producción, clases y tipos.

Báses programa Word.
	Energia renovable, fuentes, producción de energía.

Guía para la elaboración de trabajos con Word.
	Proyecto gráfico producción de energía y compromiso medio ambiental.

Diseño de folletos, volantes y afiches en Publisher.
	Presentaciones gráficas, uso de Microsoft power point.

Trabajo herramientas Word, power point. Publisher.


GRADO NOVENO

EJES TEMATICOS

NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

COMPETENCIAS

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

Analizo el impacto de artefactos, procesos y sistemas tecnológicos en la solución de problemas y satisfacción de necesidades.

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Nociones básicas de Internet.

Generación de proyectos de emprendimiento.
	Construyento páginas web y blog.

El diseño de folletos y presentaciones en Publisher.
	Proyectos productivos, empresa y emprendimiento.
	Blog.




GRADO DECIMO

EJES TEMATICOS

NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION A PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
COMPETENCIAS

Relaciono el desarrollo tecnológico con los avances en la ciencia, la técnica, las matemáticas y otras disciplinas.

Utilizo adecuadamente herramientas informáticas de uso común para la búsqueda y procesamiento de la información y la comunicación de ideas.

Evalúo y selecciono con argumentos, mis propuestas y decisiones en torno a un diseño.

Evalúo los procesos productivos de diversos artefactos y sistemas tecnológicos, teniendo en cuenta sus efectos sobre el medio ambiente y las comunidades implicadas.

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Internet en la solución de problemas.
	Nociones de Electricidad, mecánica.
	Nociones de dibujo técnico, mecánica.
	Aplicación diseño, dibujo técnico, electricidad, mecánica en la solución de problemas


GRADO ONCE

EJES TEMATICOS

NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION A PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD
COMPETENCIAS

Relaciono el desarrollo tecnológico con los avances en la ciencia, la técnica, las matemáticas y otras disciplinas.

Utilizo adecuadamente herramientas informáticas de uso común para la búsqueda y procesamiento de la información y la comunicación de ideas.

Evalúo y selecciono con argumentos, mis propuestas y decisiones en torno a un diseño.

Evalúo los procesos productivos de diversos artefactos y sistemas tecnológicos, teniendo en cuenta sus efectos sobre el medio ambiente y las comunidades implicadas.

EJES TEMATICOS

NATURALEZA Y EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA

APROPIACION Y USO DE LA TECNOLOGIA

SOLUCION A PROBLEMAS CON TECNOLOGIA

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

COMPETENCIAS

Relaciono el desarrollo tecnológico con los avances en la ciencia,

la técnica, las matemáticas y otras disciplinas.

Utilizo adecuadamente herramientas informáticas de uso

común para la búsqueda y procesamiento de la información y la

comunicación de ideas.

Evalúo y selecciono con argumentos, mis propuestas y

decisiones en torno a un diseño.

Evalúo los procesos productivos de diversos artefactos y

sistemas tecnológicos, teniendo en cuenta sus efectos sobre el

medio ambiente y las comunidades implicadas.

	PRIMER PERIODO
	SEGUNDO PERIODO
	TERCER PERIODO
	CUARTO PERIODO

	Internet en la solución de problemas.
	Nociones de Electricidad, mecánica.
	Nociones de dibujo técnico, mecánica.
	Aplicación diseño, dibujo técnico, electricidad, mecánica en la solución de problemas


PFC
· DIDACTICA DE LA TECNOLOGIA E INFORMÁTICA

· HISTORIA DE LA TECNOLOGÍA

· EVOLUCION DE LA INTERNET Y LA WEB.

· APLICACIÓN DE LAS TICS EN PROCESOS PEDAGÓGICOS.

COMPETENCIAS

Archivo adjunto de Excel.
FORMATO POR GRADOS.

Este formato se creó de acuerdo a criterios en la formación por grados, no tienen insertadas las competencias, se elaboró por logros e indicadores de logros, por tanto se debe contar con la instrucción de coordinación académica para tenerlo realizado en un formato único.
Adjunto muestra grado décimo.

	GRADO DÉCIMO

	PRIMER PERIODO

	ESTANDAR DE COMPETENCIA:  

Doy cuenta de la relación entre la tecnología e informática y sus manifestaciones artísticas, sociales y culturales.

Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección para la utilización eficiente y segura de  herramientas informáticas  y sistemas computacionales.

Reconozco las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las manifestaciones artísticas del mundo en que vivo y actúo  responsablemente


	

	LOGRO
	INDICADORES DE LOGRO
	SABERES PREVIOS
	SABERES NUEVOS
	CRITERIOS DE EVALUACION
	INSTRUMENTOS DE EVALUACION
	RECURSOS

	Explico cómo la tecnología ha evolucionado en sus diferentes manifestaciones y la manera cómo éstas han influido en los cambios estructurales de la sociedad y la cultura a lo largo de la historia.

Utilizo y aplico las herramientas que ofrece Microsoft Power Point para la presentación de ideas.

Argumento con ejemplos la importancia de la medición en la vida cotidiana y el papel que juega la metrología en los procesos de diseño.

Diseño y aplico planes sistemáticos de mantenimiento de carpetas y archivos.

Utilizo adecuadamente herramientas informáticas de uso común para la búsqueda y procesamiento de información y la comunicación de ideas.

Utilizo las herramientas tecnológicas que el programas ofrece para la solución de algunos problemas de hardware y software

Diseño y desarrollo estrategias de trabajo en equipo para contribuir en la apropiación del conocimiento.


	Reconoce los  cambios vertiginosos que se producen en software y hardware.

Reconoce el entorno  y  las funciones de las herramientas que ofrece Microsoft Power Point.

Ubica  y utiliza con habilidad el entorno del programa.

Identifica las diferentes barras y herramientas del programa.

Utiliza correctamente las opciones del programa para dar el formato y las medidas necesarias en la creación de una presentación

Crea una presentación a partir de una plantilla preestablecida. 

Diseña y elabora creativamente diapositivas utilizando las herramientas del programa.
	Conocimiento del reglamento, y uso de los equipos existentes en el aula.

Dominio sobre: 
Entorno Windows, Microsoft Word.

Manejo de carpetas y archivos.
Color, formato de texto e imágenes.

Internet para bajar imágenes, fondos, etc. 

Medidas y medios de almacenamiento.

	.
Manejo de la Interfaz de meca net  y uso de sus diferentes  opciones.
Barras, menús, herramientas y objetos de la interfaz de  Power Point.
Creación de presentaciones:

Presentaciones utilizando plantillas ó haciendo uso de la hoja en blanco.

Modos de visualización y trabajo con diapositivas.

Manejo de texto de una diapositiva:  Formato, tamaño, color, viñetas, alineación, interlineado.

Trabajo con objetos:  Insertar, seleccionar, cambiar tamaño, traer al frente, enviar al fondo, girar objetos, crear animación. 

Creación de dibujos y gráficos: Uso de líneas, autoformas, cambiar el formato, insertar gráficos.

Diseño de organigramas.

Efectos especiales de texto. 

Utilización de vínculos e hipervínculos.

Opciones de impresión. 

	Responsabilidad, puntualidad y cuidado del equipo de trabajo.

Apropiación de las lecciones y lúdicas del programa macanet.

Participación en  clase y talleres.

Creatividad y entrega de las actividades propuestas.

Socialización de consultas y trabajos.

Trabajo individual.
	Aprobación de las diferentes lecciones  y juegos pedagógicos que ofrece el programa.

Talleres y guías de desarrollo.


	Material fotocopiado.

Software mecanet.

Medios tecnológicos y electrónicos. 




	

	SEGUNDO PERIODO

	ESTANDAR DE COMPETENCIA:  

Doy cuenta de la relación entre la tecnología e informática y sus manifestaciones artísticas, sociales y culturales.

Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección para la utilización eficiente y segura de  herramientas informáticas  y sistemas computacionales.

Diseño y elaboro productos de marketing teniendo en cuenta  necesidades  de problema planteado que surgen en el entorno.

Reconozco las implicaciones éticas, sociales y ambientales de las manifestaciones artísticas del mundo en que vivo y actúo  responsablemente


	

	LOGRO
	INDICADORES DE LOGRO
	SABERES PREVIOS
	SABERES NUEVOS
	CRITERIOS DE EVALUACION
	INSTRUMENTOS DE EVALUACION
	RECURSOS

	Explico cómo la tecnología ha evolucionado en sus diferentes manifestaciones y la manera cómo éstas han influido en los cambios estructurales de la sociedad y la cultura a lo largo de la historia.

Utilizo y aplico las herramientas que ofrece Microsoft office  Publisher, para la creación de diferentes  usos empresariales tanto gráficos como de diseño entre otros.

Argumento con ejemplos la importancia de la medición en la vida cotidiana y el papel que juega la metrología en los procesos de diseño.

Diseño y aplico planes sistemáticos de mantenimiento de carpetas y archivos.

Utilizo adecuadamente herramientas informáticas de uso común para la búsqueda y procesamiento de información y la comunicación de ideas.

Apropio las diferentes herramientas del diseño de la publicidad.

Utilizo las herramientas tecnológicas que el programas ofrece para la solución de algunos problemas de hardware y software

Discuto sobre el impacto de los desarrollos tecnológicos, en la pintura, diseño, comunicación y en el cine.

Diseño y desarrollo estrategias de trabajo en equipo para contribuir en la apropiación del conocimiento.


	Reconoce los  cambios vertiginosos que se producen en software y hardware.

Reconoce el entorno  y  las funciones de las herramientas que ofrece Microsoft Office Publisher.

Ubica  y utiliza con habilidad el entorno del programa.

Identifica las diferentes barras y herramientas del programa.

Utiliza correctamente las opciones del programa para dar el formato y las medidas necesarias en la creación de un objeto publicitario.

Crea una publicación a partir de una plantilla preestablecida. 

Reconoce los diferentes tipos de formatos y plantillas que ofrece el programa.
	Conocimiento del reglamento, y uso de los equipos existentes en el aula.

Dominio sobre: 

Entorno Windows, Microsoft Word, power point.

Carpetas y archivos.
Color, formato de texto e imágenes.

Internet para bajar imágenes, fondos, etc. 

Medidas y medios de almacenamiento.

	Aspectos generales  del entorno de la interface de Microsoft  office Publisher 2007

Interfaz de Publisher.

Barras, menús, herramientas y objetos de la interfaz de Publisher.

Configuración del entorno de trabajo.

Creación de una publicación a partir de una plantilla.

Creación de boletines, calendarios, afiches, tarjetas, sobres, folletos, programas postales.


	Responsabilidad, puntualidad y cuidado del equipo de trabajo.

Participación en  clase y talleres.

Creatividad y entrega de las actividades propuestas.

Socialización de consultas y trabajos.

Trabajo individual.

Utilización de internet. 
	Talleres y guías de desarrollo.


	Material fotocopiado.

Medios tecnológicos y electrónicos. 




	

	TERCERO PERÍODO 

	ESTANDAR DE COMPETENCIA:  

Relaciono conocimientos científicos y tecnológicos que se han empleado en diversas regiones del mundo a través de la historia para establecer comunicación a través del medio gráfico.
Reconozco que el ser humano se sirve de la tecnología y la informática para intentar transformar el mundo con el fin de que se adapte a sus necesidades.

Identifico y analizo interacciones entre diferentes medios de comunicación.



	

	LOGRO
	INDICADORES DE LOGRO
	SABERES PREVIOS
	SABERES NUEVOS
	CRITERIOS DE EVALUACION
	INSTRUMENTOS DE EVALUACION
	RECURSOS

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

Utilizo responsablemente las TICS en el diseño de necesidades de publicidad.

Propongo diseños para dar soluciones gráficas a las necesidades de comunicación del medio publicitario.
Utilizo mi sentido creativo y aprovechamiento de las diferentes herramientas para el diseño de diferentes tipos de  publicidad.


	Identifica y utiliza las opciones que ofrece Microsoft Office Publisher para la creación de Productos de Marketing.

Crea una publicación a partir de una plantilla preestablecida 

Crea y diseña formatos propios para dar respuesta a las necesidades del mundo publicitario.


	Manejo de Color, formato de texto e imágenes.

Internet para bajar imágenes, fondos, etc. 

Inserción de cuadro de texto en un documento.

Vista preliminar de un documento.


	Creación de letreros, etiquetas, correos, anuncios, diplomas, proyectos, programas, etc. 

Creación de una publicación en blanco.

Combinación de colores y fuentes.

Personalización del fondo en una publicación.

Insertar, eliminar y mover páginas.

Inserción y modificación de un texto.

Manejo y cambio de un cuadro de texto.

Uso de WordArt.

Revisión de ortografía. 

	Responsabilidad, puntualidad y cuidado del equipo de trabajo.

Participación en  clase y talleres.

Diseño de bocetos previos a la creación de trabajos de aplicación.

Creatividad y entrega de las actividades propuestas.

Socialización de consultas y trabajos.

Trabajo individual.

Trabajo grupal
	Pautas establecidas para la creación de un objeto de publicidad.

Talleres y guías de desarrollo.


	Material fotocopiado.

Medios tecnológicos y electrónicos. 



	

	CUARTO PERÍODO 

	ESTANDAR DE COMPETENCIA:  

Desarrollo aptitudes positivas hacia los usos de la tecnología que apoyan el aprendizaje continuo, la colaboración y productividad. 
Reconozco en las herramientas tecnológicas su valor para colaborar en la construcción de modelos ampliados por la tecnología para la preparación de publicaciones y para producir trabajos creativos.

Interpreto y presento ideas sobre diseños e innovaciones mediante el uso de textos, diagramas, figuras y modelos empleando las herramientas del programa. 

Contribuyo positivamente en el aprendizaje en el grupo y en la sociedad, en el manejo de la información reconociendo la importancia de la información en una sociedad democrática. 

	LOGRO
	INDICADORES DE LOGRO
	SABERES PREVIOS
	SABERES NUEVOS
	CRITERIOS DE EVALUACION
	INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN
	RECURSOS

	Utilizo la tecnología para acrecentar el aprendizaje, incrementar la productividad y promover la creatividad.

Uso de las herramientas de publicidad para colaborar, e interactuar con los compañeros y otros auditorios. 

Empleo una variedad de herramientas y formatos publicitarios para comunicar eficazmente información e ideas a diversos medios. 
Utilizo mi  conocimiento, habilidad y sentido creativo para ofrecer soluciones a problemas presentados a nivel de marketing. 

Aprendo independientemente el manejo de información y valoro la literatura y otras formas de expresión creativa. 


	Comprende los problemas éticos, culturales y humanos relacionados con la tecnología.

Utiliza responsablemente los sistemas de la tecnología, la información y el Software. 

Emplea las opciones de tablas, viñetas, color e imágenes en la creación de proyectos.

Utiliza las opciones del programa para visualizar y reproducir los trabajos o proyectos creados.

Utiliza correctamente las opciones del programa en el diseño y creación de una página Web. 


	Trabajo con formas y autoformas en Word.

Manejo de tablas en Word.

Combinación de correspondencia en Word.

Navegación en internet.

Manejo de vínculos e hipervínculos.

Creación y manejo de correo electrónico.


	Inserción de formas y autoformas.

Combinar texto e imágenes.

Trabajo con tablas.

Conversión de texto en tabla.

Inserción de objetos desde la Galeria de diseño.

Manejo de objetos.

Combinación de correspondencia.

Formas de enviar una publicación.

Combinación de correo electrónico.

Formas de guardar un archivo.

Impresión de publicaciones.

Creación de páginas Web.

Opciones de página y sitio Web.

	Liderazgo y colaboración al interior del grupo. 

Participación en  clase y talleres.

Diseño de un anteproyecto  de publicidad. 

Creatividad y entrega de las actividades propuestas.

Socialización de consultas y trabajos.

Trabajo individual.

Trabajo grupal
	Lecturas de artículos afines al área. 

Pautas de un proyecto publicitario.

Talleres y guías de aplicación y de desarrollo.


	Normas para el manejo de un correo electrónico.

Normas y clasificación de una página Web. 
Material fotocopiado.

Medios tecnológicos y electrónicos. 
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� Varias  estrategias pedagógicas se pueden tomar para el área de tecnología e informática, se presentan a continuación resumen de algunas y la fundamentación teórica de las mismas, como parte de trabajo en el curso de la licenciatura en básica con énfasis en tecnología e informática. 


� Tomado de www.wikipedia.com


� Esta organización de contenidos es una acomodación arbitraria que no obedece ciento por ciento a ningún diagnóstico institucional, simplemente obedece a una secuencialidad teórica que marcan los saberes y que pueden modificarse en cualquier momento de acuerdo  con las necesidades o intereses de los estudiantes y el contexto. El propósito de proporcionar esta organización de contenidos para los diferentes grados, es la de no partir de cero, sino la de contar con esta matriz como una base que permita construir y aplicar elementos de diseño curricular y microcurricular para la escuela Normal Sagrado Corazón.





� El cuadro de competencias, indicadores de competencias, se adjuntan en formato Excel. Responden a las orientaciones en Tecnología entregados por el MEN.





