	[image: image1.jpg]




	INSTITUCIÓN EDUCATIVA PERPETUO SOCORRO

PLAN DE ÁREA 

TECNOLOGÍA, INFORMÁTICA Y EMPRENDIMIENTO
	Código


	P-GA-01

	
	
	Versión


	02

	
	
	Fecha


	01-2013



RECONTEXTUALIZACIÓN DEL PLAN DE ESTUDIOS

AREAS:

TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

EMPRENDIMIENTO

MEDIA TÉCNICA
INSTITUCIÓN EDUCATIVA PERPETUO SOCORRO

MEDELLIN
2014

TABLA DE CONTENIDO

1. IDENTIFICACIÓN
.
.
.
.
.
.
4
2. DIAGNÓSTICO
.
.
.
.
.
.
.
5
3. JUSTIFICACIÓN
.
.
.
.
.
.
.
7
4. OBJETIVOS
.
.
.
.
.
.
.
9
4.1.  Objetivo General
.
.
.
.
.
9
4.2.  Objetivos Específicos
.
.
.
.
.
9
4.3. Objetivos por Niveles y Grado
.
.
.
10
5. MARCO LEGAL
.
.
.
.
.
.
.
12
6. MARCO TEÓRICO
.
.
.
.
.
.
13
7. ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS
.
.
.
14
8. METODOLOGÍA
.
.
.
.
.
.
.
15
9. INDICADORES DE DESEMPEÑO
.
.
.
.
16
9.1 Primaria
.
.
.
.
.
.
.
16

9.2. Secundaria
.
.
.
.
.
.
.
18

10. ESTRUCTURACIÓN DE CONTENIDOS
.
.
.
28
10.1. Contenidos Básica Primaria
.
.
.
28
10.2.  Contenidos Secundaria
.
.
.
.
41
10.2.1. Contenidos en Tecnología
.
.
41
10.2.2. Contenidos en Informática
.
.
45
10.2.3. Contenidos en Emprendimiento
.
55
11. PROPUESTA EVALUATIVA
.
.
.
.
57
12. RECURSOS
.
.
.
.
.
.
.
58
13. BIBLIOGRAFÍA
.
.
.
.
.
.
59
1. IDENTIFICACIÓN
EDUCACIÓN EN TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

Plan anual

Institución Educativa:

Perpetuo Socorro

Área o asignatura:
 
Educación en Tecnología, Informática y 




Media Técnica y Emprendimiento
Grados:


 
1º  a  11º.

Intensidad horaria:
1 Hora semanal en Primaria

3 y 4 semanales en Bachillerato
7 en la Media Técnica. 

Profesores:
 


Irma Elena Moreno Echeverri

Diana Marcela Osorio Gómez

Hna. Luz Elena Giraldo Giraldo

Duración: 



Enero a Noviembre 2013
2.  DIAGNÓSTICO

Con esta orientación en tecnología queremos ubicar al joven en el fabuloso mundo de la invención humana, que ha permitido el progreso técnico y tecnológico a todos los niveles. Estos logros humanos alcanzados muchas veces a través de esfuerzos, sinsabores y fracasos, con precursores incomprendidos en su propia época, provocaron una conmoción general, aunque en ocasiones no en el momento de realizarse el invento. Los hombres que inventaron la balsa, la linterna mágica, el telar, la imprenta no pudieron darse cuenta exacta de la trascendencia de su invención. También conocer el proceso de evolución tecnológica ocurrido a través de generaciones  hasta llegar, actualmente, a la tecnología de punta en las diversas áreas del conocimiento.

Este proyecto está fundamentado de acuerdo a los lineamientos curriculares. En la secuencia de los temas trataremos de desarrollar procesos completos que parten de propuestas de trabajo, donde el educando tendrá que detectar sus problemas fundamentales y darles posibles soluciones. Dentro de este proceso pasaremos por las fases del diseño, planificación y ejecución, valorando continuamente cada uno de los pasos y el final del proceso como evaluación. También daremos cabida al trabajo grupal, haciendo énfasis en la solución de problemas, la autocrítica y la auto evaluación en mejora de su autoestima.

Las actividades diagnósticas desarrolladas mostraron en los estudiantes mucha expectativa frente al área de Educación en tecnología y su influencia en la vida del hombre. 

La orientación de los educandos tiene sus inicios en las concepciones básicas del mundo real; en su transición al bachillerato se convierte en una experiencia donde reconocen sus habilidades y culmina la Media Técnica con el desarrollo de destrezas aplicables en su entorno.

Este programa se elabora teniendo en cuenta los resultados del diagnóstico y una temática actualizada frente a la misión y visión de la Institución, y a todo avance tecnológico de la humanidad y su influencia en la vida del hombre y el medio ambiente.

3.  JUSTIFICACIÓN
De acuerdo con la filosofía institucional en la formación de ciudadanos integrales, la Educación en Tecnología, Informática, Media Técnica y emprendimiento busca en el educando una toma de conciencia frente a la importancia de la formación científica, tecnológica, humanística y laboral del país. También orienta al estudiante al descubrimiento de sus aptitudes que le permitan correlacionar sus habilidades con su desempeño laboral, de manera tal que lo prepare para los niveles superiores del proceso educativo y por su vínculo con la sociedad y el trabajo

La persona que se procura formar ha de entenderse y asumirse como alguien con actitudes, valores y conocimientos de orden universal que le permita desempeñarse con un horizonte más amplio de posibilidades. En este sentido competencias como identificación y estructuración de problemas, identificación y acceso a fuentes de información, selección manejo y sistematización de información, toma de decisiones, generación y comunicación de ideas, trabajo en equipo y capacidad de experimentación, se han definido a nivel mundial como aquellas que, a través del trabajo a nivel de Educación en Tecnología es posible potenciar.

El curso pretende preparar a los estudiantes en conocimientos básicos de: Naturaleza de la Tecnología; Apropiación y uso de la Tecnología, Solución de Problemas con Tecnología y Tecnología Sociedad, que involucren las competencias en Tecnología, Informática, Media Técnica y Emprendimiento.
Es importante que el educando visualice el avance tecnológico especialmente en el último siglo, haciendo énfasis en las telecomunicaciones, informática, el desarrollo de las economías contemporáneas, y la generación de empresa, para que así resuelva las situaciones cotidianas en las cuales se ve involucrado, y la forma o manera que cada uno emplee para dar solución, satisfacción o aprovechamiento, sea la más conveniente y adecuada en el momento.

Finalmente se pretende que el alumno asuma una posición crítica frente al deterioro ambiental que se ha generado por el progreso de la sociedad y proponga soluciones para poner la tecnología al servicio de la conservación del medio ambiente. 
4.  OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar las competencias del pensamiento tecnológico, técnico, laboral y comunicativo para fomentar el desarrollo lógico del pensamiento, la creatividad y el trabajo cooperativo, la autogestión, la gestión y la proyección social, en el marco de una educación integral.

4.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS

· Fomentar el desarrollo del conocimiento sobre los sistemas tecnológicos e informáticos existentes. 

· Desarrollar habilidades cognitivas con fines productivos a través del uso práctico de las herramientas tecnológicas e informáticas en la solución de problemas en un contexto determinado.

· Adquirir instrumentos teórico-prácticos para una adecuada implementación de la tecnología en la vida cotidiana.

· Relacionar los conocimientos adquiridos en el área de Tecnología e Informática con otras asignaturas de forma que contribuyan a la formación integral.

· Emplear los conocimientos adquiridos en área en beneficio de un proyecto de vida emprendedor.
4.3. OBJETIVOS POR NIVELES Y GRADOS

· Primero a Tercero

Sensibilizar al educando en la exploración, reconocimiento y uso seguro de los productos tecnológicos que solucionan pequeños problemas en su entorno haciendo uso creativo del emprendimiento.
· Cuarto a Quinto
Estimular al estudiante en la identificación de características, ventajas, desventajas y procesos de producción de los productos tecnológicos del entorno. 
· Sexto a Séptimo

Incentivar en los educandos, el estudio de la historia de la tecnología y su impacto en la transformación del entorno del ser humano reconociendo la importancia de producción y comercialización.
· Octavo a Noveno

Introyectar en los estudiantes, la relación de los procesos científicos y tecnológicos a través de la historia, sus normas de uso y mantenimiento seguro, ético y responsable para el desarrollo sostenible del planeta.
· Décimo a Once

Fomentar en el educando el razonamiento crítico en la solución de problemas tecnológicos teniendo en cuenta implicaciones éticas, ambientales y sociales en cualquier contexto con énfasis laboral.
5.  MARCOL LEGAL 
Los procesos pedagógicos en el Área de Tecnología e Informática, Media Técnica y Emprendimiento son regulados legalmente por:

· Constitución Política de Colombia  Art.  48 y 67: “La educación es un derecho y un servicio público que tiene una función social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demás bienes y valores de la cultura”.  
· Los fines de la Educación planteados desde la Ley General de Educación, muestra una programación curricular para los niveles Básica Primaria, Básica Secundaria y Media Técnica
· Orientaciones Generales para la Educación en Tecnología y Emprendimiento, dadas por el Ministerio de Educación Nacional (Serie Cartillas No. 30 y 21)

6.  MARCO TEÓRICO

Según el MEN “En el mundo actual, se señala la alfabetización científica y tecnológica 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 tecnológicos para la vida social y productiva…” Igualmente, se plantea como requisito indispensable para lograr el desarrollo científico y tecnológico del país, que permita su inserción en el mundo globalizado donde estos desarrollos se constituyen en factores de competitividad, productividad e innovación. También se destaca su importancia como recurso que posibilita la participación ciudadana en decisiones relacionadas con el desarrollo y la utilización de productos de la tecnología.
Desde la Institución Educativa, las áreas de Tecnología e Informática, Media Técnica y Emprendimiento contribuyen a la formación integral de hombres y mujeres del mañana; buscando la maximización de sus capacidades intelectuales y fomentando sus habilidades tanto científicas, laborales y tecnológicas como sociológicas y culturales.  Además promueve en la comunidad, el compromiso con los valores sociales, culturales, históricos y políticos que fortalezcan y perfeccionen la sociedad en la cual debemos vivir.  

7.  ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS

· Naturaleza de la Tecnología (Conceptual): Reconocimiento de las características, conceptos fundamentales y relaciones con otras disciplinas a través de la evolución de la historia y la cultura

· Apropiación y Uso de la Tecnología (Procedimental): Utilización adecuada, pertinente y crítica de la tecnología con el fin de optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realización de diferentes tareas y potenciar los procesos de aprendizaje. 

· Solución de Problemas con Tecnología (Conceptual – Procedimental - Actitudinal): Manejo de estrategias para la identificación, formulación y solución de problemas con tecnología, así como para la jerarquización y comunicación de ideas

· Tecnología y Sociedad (Actitudinal): Actitudes, Valoración y Participación Social del estudiante hacia la Tecnología
8.  METODOLOGÍA
El trabajo a desarrollar en las áreas involucra un equilibrio entre la lógica, el intelecto y la conciencia de manera que el aprendizaje se despliegue en armonía con las personas mismas y su entorno.
De esta manera el aprendizaje significativo conjuga los saberes (Saber saber, Saber hacer, Saber ser)  haciendo uso de la tecnología como alternativa para la educación en este siglo. Así mismo el trabajo colaborativo tiene su lugar preferencial ya que la discusión y la puesta en común de los temas enriquecen el aprendizaje personal y grupal. 

Las actividades a desarrollar al interior de cada grupo, han de corresponder a un diseño que involucre el “qué” hacer, el “cómo” hacerlo, el “para qué” hacerlo y así mismo se abrirá un espacio para el planteamiento de críticas y auto críticas, en beneficio también del manejo de la autoestima, la tolerancia y el respeto por la opinión del compañero.
9. INDICADORES DE DESEMPEÑO

INDICADORES DE DESEMPEÑO  POR CONJUNTO DE GRADOS Y AREAS

9.1. INDICADORES DE DESEMPEÑO PRIMARIA

9.1.1. PARA TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA EN BÁSICA PRIMARIA

GRADOS PRIMERO 1º, SEGUNDO 2º Y TERCERO 3º  

· Diferencia la función tecnológica que cumplen los espacios dentro de los ambientes en que se encuentran.

· Explica funciones de instrumentos tecnológicos de su vida cotidiana.

· Distingue las partes en que está compuesto(a) determinadoas sitios (casa, colegio,…)
· Proporciona actividades que le facilite la eficacia del aprendizaje.

GRADO CUARTO 4º 
· Desarrolla proyectos sencillos y participa en la gestión colectiva de proyectos, basados en la metodología del diseño.

· Demuestra cariño por la investigación, afecto por la lectura y amor por aprender; así adquiere conocimientos que le ayudaran a desenvolverse en la vida cotidiana.

GRADO QUINTO 5º 
· Organiza la información adquirida y la procesa con los medios a su alcance.

· Diferencia la función tecnológica que cumplen diferentes espacios dentro de los ambientes que se encuentran.

· Adquiere un amplio rango de habilidades y destrezas para el trabajo con diversos materiales.

9.1.2. INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EMPRENDIMIENTO EN BASICA PRIMARIA

· Identifica la cultura del emprendimiento como una herramienta                  de trabajo en el siglo XXI.

· Aprende a establecer relaciones amigables en los contextos            laboral, personal, familiar y empresarial.

· Reconoce en los ejemplos de la vida diaria las oportunidades               laborales desde una visión emprendedora.
9.2. INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA SECUNDARIA
INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EL GRADO SEXTO

	EN TECNOLOGÍA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· TECNOLOGÍA

Adquiere una visión global y concreta sobre los componentes  de la tecnología. Historia de la tecnología

Conoce el fabuloso mundo de la invención humana: los grandes inventos de la humanidad, determinando las etapas de dicha evolución, situándolos en la época y resaltando los grandes precursores de dichos inventos

· EMPRENDIMIENTO

            Identifica la cultura del emprendimiento como una herramienta      

            de trabajo en el siglo XXI
            Se reconoce como un ser, que hace parte de una totalidad en

            este mundo globalizado.

· MEDIA TÉCNICA: La Oficina Moderna

Reconoce y diferencia el equipo tecnológico usado en la Oficina Moderna 

· PROYECTOS

Inicia al alumno en el proceso de diseño, elaboración y ejecución  de un proyecto




	EN INFORMÁTICA, ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· CONCEPTOS GENERALES DEL COMPUTADOR

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer en el computador: Un avance tecnológico del hombre, sus partes básicas, su utilidad para el manejo de la información, de manera básica.
Reconoce y aplica las normas de seguridad para el uso del computador 

Identifica el Sistema Operativo como el programa base para el funcionamiento del Computador

Reconoce el entorno de un Sistema Operativo y sus funciones básicas.

Identifica las funciones del teclado en su digitación

· PROCESADOR DE TEXTO 

Identifica el entorno de trabajo de un Procesador de Texto y aplica las funciones de archivo, formato y edición en la elaboración de diversos tipos de documentos

· PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS 

Identifica el entorno de trabajo y las herramientas básicas de archivo, formato y edición para la elaboración de una presentación con diapositivas en una exposición

· INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 

Introyecta  en el alumno la pasión por la lectura y la investigación 

Identifica las diferentes formas de comunicación a través de la evolución del hombre

Identifica y reconoce el uso del Explorador como herramienta informática para la búsqueda de información, contemplando su uso ético.


INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EL GRADO SÉPTIMO

	EN TECNOLOGÍA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· TECNOLOGÍA

Identifica y correlaciona los términos técnica, tecnología y ciencia en la historia de la humanidad

Identifica el concepto de estructura, tipos, materiales y construcción

· MEDIA TÉCNICA: La Comunicación Empresarial

Redacta y elabora documentos empresariales (Carta, Memorando, Acta, Circular, Notificación, Certificación, Hoja de Vida, etc.)

· EMPRENDIMIENTO

            Identifica la cultura del emprendimiento como una herramienta      

            de trabajo en el siglo XXI.

            Aprende a establecer relaciones amigables en los contextos

            laboral, personal, familiar y empresarial.

Se reconoce como un ser, que hace parte de una totalidad en este mundo globalizado.

· PROYECTOS

El alumno identifica el diseño, elaboración y ejecución de un proyecto




	EN INFORMÁTICA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· CONCEPTOS GENERALES DEL COMPUTADOR 

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer en el computador: Un avance tecnológico del hombre, sus partes básicas: hardware y software, de manera básica
Reconoce y aplica las normas de seguridad para el uso del computador 

Reconoce y utiliza las funciones del teclado en su digitación

Reconoce el entorno del Sistema Operativo y su organización 

Identifica las funciones básicas de Carpetas y Archivos

· PROCESADOR DE TEXTO 

Al terminar la instrucción en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo del Procesador de Texto y aplicar las funciones de Archivo, Edición, Formato e Inserción en la elaboración de documentos con ciertas especificaciones

· PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS 

Reconoce el entorno de trabajo de un Presentador de Diapositivas y utiliza las funciones básicas de Archivo, Edición, Formato e Inserción para el diseño de una exposición

· INFORMACIÓN Y COMUNICACIONES 

El estudiante debe reconocer el uso de Internet como herramienta para la comunicación y la investigación

Identifica y reconoce el uso del Explorador como herramienta informática para la búsqueda de información

Identifica algunas formas de comunicación virtual

Reconocer el valor ético – moral del uso de Internet en la realización de consultas (Internet Sano)


INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EL GRADO OCTAVO

	EN TECNOLOGÍA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· TECNOLOGÍA

Identifica los términos técnica, tecnología, ciencia y arte en la historia de la humanidad

Identifica el concepto de energía, los tipos de energía y su aplicación

Reconoce las formas de conservación del medio ambiente

· ARTICULACIÓN MEDIA TÉCNICA: Los Documentos Comerciales

Introyecta el concepto de empresa y los diferentes tipos de empresa

Conoce y elabora documentos comerciales legales (Cheque, Recibo, Factura, Letra Cambio, Pagaré, Libranza, Tarjeta Débito, Tarjeta Crédito, etc.)

· EMPRENDIMIENTO

            Identifica la cultura del emprendimiento como una herramienta      

            de trabajo en el siglo XXI.

            Aprende a establecer relaciones amigables en los contextos

            laboral, personal, familiar y empresarial.

Se reconoce como un ser, que hace parte de una totalidad en este mundo globalizado.
· PROYECTOS

El alumno reconoce y aplica el análisis, diseño, elaboración y ejecución de un proyecto




	EN INFORMÁTICA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· CONCEPTOS GENERALES DEL COMPUTADOR 

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer en el computador: Un avance tecnológico del hombre, sus partes básicas: hardware y software, de  manera intermedia.
Reconoce y aplica las normas de seguridad para el uso del computador 

Reconoce y utiliza las funciones del teclado en su digitación

Reconoce el entorno del Sistema Operativo y su organización 

Identifica las funciones básicas de Carpetas y Archivos

· PROCESADOR DE TEXTO 

Al terminar la instrucción en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo del Procesador de Texto y aplicar las funciones de Archivo, Edición, Formato, Inserción, Visualización y Tablas en la elaboración de documentos con ciertas especificaciones

Identifica la Revisión Ortográfica y Sinónimos en el refinamiento de los  documentos. 

· PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS 

Reconoce el entorno de trabajo de un Presentador de Diapositivas y utiliza las funciones básicas de Archivo, Edición, Formato, Inserción y Animación para el diseño de una presentación expositiva.

· HOJA DE CÁLCULO

Al terminar la instrucción básica en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad reconocer el entorno de trabajo de una Hoja de Cálculo y aplicar las funciones de archivo, edición y formato para elaborar documentos con ciertas especificaciones.

· INFORMACIÓN Y COMUNICACIONES 

El estudiante debe reconocer el uso de Internet como herramienta para la comunicación y la investigación

Reconoce y usa las herramientas del explorador en la búsqueda de información

Identifica las formas de comunicación virtual

Reconocer el valor ético – moral del uso de Internet en la realización de consultas (Internet Sano)




INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EL GRADO NOVENO

	EN TECNOLOGÍA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· TECNOLOGÍA 

Correlaciona técnica, tecnología, ciencia, arte e investigación con la evolución del hombre

Identifica la tecnología de punta en las diversas áreas del conocimiento a través de la investigación

· MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO: 
Fortalezco mi perfil para el Mundo del Trabajo
Fortalece el Saber – Hacer – Ser a través del desarrollo de un proyecto en equipo, orientado a las Herramientas de Trabajo Colaborativo en la Web y que transversaliza diversas áreas del conocimiento.
Se reconoce como un ser, que hace parte de una totalidad en este mundo globalizado.

· PROYECTOS

El alumno identifica Y lleva a cabo el análisis, diseño, elaboración y ejecución de un proyecto




	EN INFORMÁTICA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· CONCEPTOS GENERALES DEL COMPUTADOR 

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer en el computador: Un avance tecnológico del hombre, sus partes básicas: hardware y software, de manera intermedia.
Reconoce y aplica las normas éticas y de seguridad para el uso del computador 

Reconoce y utiliza las funciones del teclado en su digitación

Reconoce el entorno del Sistema Operativo y su organización 

Reconoce y aplica las funciones de Carpetas y Archivos

· PROCESADOR DE TEXTO 

Al terminar la instrucción en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo del Procesador de Texto y aplicar las funciones de Archivo, Edición, Formato, Inserción, Visualización y Tablas en la elaboración de documentos con ciertas especificaciones

Utiliza adecuadamente la Combinación de Correspondencia, la Revisión Ortográfica y Sinónimos en el refinamiento de los  documentos. 

· PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS 

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo del presentador, utilizar sus funciones para elaborar presentaciones multimedia y apoyarse en ellas para comunicarse explicita e implícitamente con una audiencia específica, en forma clara, precisa y concreta.

· HOJA DE CÁLCULO

Al terminar la instrucción básica en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad reconocer el entorno de trabajo de una Hoja de Cálculo y aplicar las funciones de Archivo, Edición, Formato, Visualización y algunas Utilidades para elaborar documentos con ciertas especificaciones, que apoyen los conceptos de la Media Técnica y el Emprendimiento.

· INFORMACIÓN Y COMUNICACIONES 

El estudiante debe reconocer el uso de Internet como herramienta para la comunicación y la investigación

Reconoce y usa las herramientas del explorador en la búsqueda de información

Identifica las formas de comunicación virtual
Reconoce las herramientas de trabajo colaborativo

Reconocer el valor ético – moral del uso de Internet en la realización de consultas (Internet Sano)




INDICADORES DE DESEMPEÑO PARA EL GRADO DÉCIMO Y UNDÉCIMO

	EN TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA ARTICULACIÓN CON LA MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO

	· ENTORNO TECNOLÓGICO
Reconoce y aplica las normas de seguridad y ética para el uso del computador 

Reconoce y utiliza las funciones del teclado en su digitación

Reconoce el entorno del Sistema Operativo,  su organización, funciones y administración 

· PROCESADOR DE TEXTO 

Reconoce el entorno de trabajo del Procesador de Texto y aplica las funciones que ofrece la herramienta para la elaboración de documentos avanzados con ciertas especificaciones que apoyen su desempeño académico y perfil laboral

· HOJA DE CÁLCULO

Al terminar la instrucción en esta herramienta el estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo de la hoja de cálculo y aplicar las funciones requeridas en la elaboración de documentos que apoyen su desempeño académico y perfil laboral de manera avanzada
· BASES DE DATOS

Identificar los conceptos básicos utilizados en las Bases de Datos

Al terminar la instrucción básica en esta herramienta, el estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de un manejador de Base de Datos y utilizar las funciones para el análisis, diseño e implementación de un Sistema de Información, articulado con las necesidades de la Media Técnica y el Emprendimiento
· PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS 

El estudiante debe estar en capacidad de reconocer el entorno de trabajo del presentador, utilizar sus funciones para elaborar presentaciones multimedia y apoyarse en ellas para comunicarse explicita e implícitamente con una audiencia específica, en forma clara, precisa y concreta.

· INFORMACIÓN Y COMUNICACIONES 

El estudiante debe reconocer el uso de Internet como herramienta para la comunicación y la investigación, de manera ética.
Usa el explorador como herramienta para la consulta e investigación de información

Identifica y hace uso de las formas de comunicación virtual

Diseña Páginas Web como medio de información que apoyen su desarrollo académico y perfil laboral

Identifica los conceptos asociados a las Herramientas Colaborativas usadas en la Web 2.0


10. ESTRUCTURACIÓN DE CONTENIDOS
CONTENIDOS TECNOLÓGICOS ARTICULADOS 

CON LA MEDIA TÉCNICA Y EL EMPRENDIMIENTO
10.1. CONTENIDOS BÁSICA PRIMARIA

	GRADO
	NATURALEZA
	APROPIACIÓN
	SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

	1º
	La persona

¿Quién soy yo?

¿Qué cosas me gusta hacer?
	Conocimiento de sí mismo.

Identificación de las personas que me rodean

Importancia de la colaboración en la casa.
	Solución de problemas personales y al interior del hogar.
	Reconocimiento de la propia persona: características, gustos, necesidades, manejo corporal.

	
	Sistemas simples.

La casa

Objetos de la casa

Dependencias de la casa

Manejo de utensilios de cocina y aseo
	Clasificación de objetos de la casa

Identificación de dependencias de la casa

Manejo de utensilios de cocina y aseo. Modelar las dependencias de la casa.
	Solución de problemas personales.
	Expectativas, intereses y gustos ante el manejo de utensilios de cocina y aseo.

	
	El colegio

Conocimiento del aula de clase y el colegio en general.

Manejo y cuidado de útiles escolares.

Textos, manejo y cuidado.

Partes de un texto.
	Recorrer y observar el colegio.

Manejar y cuidar los útiles escolares.

Proceso  de manejo y cuidado de textos.
	Elaborar un dibujo del colegio.

Solución de problemas personales y al interior del grupo escolar.
	Sentir propio el colegio.

Gusto por el manejo adecuado de útiles escolares.

Diseño de una de las partes del texto.

	1º
	Aparatos eléctricos.

El fogón, la estufa, la nevera, la plancha, la licuadora, la grabadora.

Manejo y cuidado de enchufes y swiches.
	Observar y manipular aparatos eléctricos.

Diferenciar el funcionamiento de aparatos eléctricos.

Proceso de encendido y apagado de swiches y cuidado de enchufes.
	Solución de problemas familiares y en el entorno escolar.
	Expectativas, intereses y gustos ante el funcionamiento de algunos aparatos eléctricos.

Curiosidad por el funcionamiento de enchufes y suiches.

	
	Elementos que se encuentran en lugares públicos. Basureros.

Teléfonos.
	Funcionamiento y ubicación de teléfonos públicos.

Importancia de los basureros.
	Solución de problemas personales y familiares.
	Intereses, expectativas ante el funcionamiento de elementos ubicados en lugares públicos.

	
	Informática:

Historia del computador.

Partes del computador.

Manejo del mouse.

Explorando el Paint

Encendido y apagado.

Normas de comportamiento
	Conocer la historia del computador y sus partes.

Manejar el mouse, realizando ejercicios en el Paint.

Encender y apagar un computador.

Manipular el teclado.

Comportamiento durante el uso del computador
	Manejo del computador, encendido y apagado.

Comportamiento en el aula de informática.
	Expectativas e intereses frente al manejo del computador.


	GRADO
	NATURALEZA
	APROPIACIÓN
	SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

	2º

2º
	El hogar.

¿Con quiénes vivo?

¿Qué hacen?

¿Con qué lo hacen?

¿Para qué lo hacen?
	Procesos del hogar.

Proceso de preparación de alimentos.

Proceso de organización y limpieza de una de las dependencias de la casa.
	Solución de problemas en el hogar.
	Expectativas, gustos e intereses alrededor de la identificación de los quehaceres en su hogar.

	
	El colegio.

Uso de la regla como punto de apoyo.

La grapadora, sacaganchos perforadora, uso del tablero, el papel, el periódico.
	Observar y manipular elementos de fácil manejo en el colegio.

Proceso de manejo de algunos elementos necesarios en el colegio.
	Solución de problemas personales y de grupo al interior del aula de clase y en colegio.
	Interés en el manejo de elementos básicos y necesarios en el desarrollo de actividades frecuentes del colegio.

	
	Aparatos eléctricos: el televisor, el VHS, la grabadora, módulo de CD, la nevera, la lavadora.
	Proceso de observación y funcionamiento de electrodomésticos y medios audio-visuales existentes en el medio.
	Solución de problemas que puedan surgir en el uso de aparatos eléctricos.
	Curiosidad en el manejo y funcionamiento de aparatos eléctricos.

	
	Inventos del hombre: puentes, edificios, carreteras, parales, acueductos, el metro.
	Visitar y observar obras realizadas en el municipio.

Proceso de construcción de obras de beneficio para los hombres.
	Propuestas de solución para problemas cercanos al medio en que se vive.

Diseño de la maqueta de un edificio.
	Expectativas, gustos e intereses por los inventos del hombre que han llevado a los hombres a vivir en un mundo con más expectativas de avances tecnológicos.

	
	Informática: acción del ratón, las ventanas, abrir y cerrar programas. Las memorias, los discos, la impresora.

Normas de comportamiento, posición del cuerpo.

Graficar en el Paint  pequeños diseños. Botón de inicio
	Procesos de acción del mouse, abrir y cerrar programas.

Importancia de la memoria del computador.

Proceso del manejo de dispositivos para guardar información y el uso de la impresora.

Adecuada posición del cuerpo

Pasos para hacer creaciones gráficas Saint
	Manejo del computador: abrir y cerrar ventanas, reconocer la función de la impresora, el escáner y el Paint.

Elaborar la maqueta de un computador.

Colaborar en la solución de problemas personales y del grupo. Manejo de líneas, rectángulos y colorearlos en paint
	Expectativas, gustos e intereses por adquirir habilidad en el manejo y cuidado del computador.


	GRADO
	NATURALEZA
	APROPIACIÓN
	SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

	
	Servicios públicos: el agua, la luz, el gas, antena parabólica, t.v. por cable, el teléfono, el celular, la internet.

Uso adecuado de los servicios públicos.
	Proceso de distribución del acueducto.

Funcionamiento e instalación de redes eléctricas, ópticas y de gas, línea telefónica y cable de la parabólica.
	Solución de problemas personales al interior del hogar y del colegio.

Diseño y trazo de la instalación de un acueducto, gaseoducto, oleoducto, simulación de un plano.
	Expectativas, intereses y gustos por comprender el funcionamiento de algunos servicios públicos y de uso domiciliario.

	3º
	Informática: manejo del teclado, procesador de texto (Word).

Normas de comportamiento,

Posición del cuerpo

Cuidados con el equipo y funcionamiento del micro procesador. Creatividad
	Proceso de manejo del teclado.

Pasos para hacer creaciones gráficas.

Apropiarse del proceso para practicar normas de comportamiento y cuidados del equipo y funcionamiento del micro procesador.

Proceso de reracionamiento del procesador de texto Word.

Utilización de barras de herramientas de Word.

Creación de Archivos.
	Solución de problemas personales que se puedan presentar alrededor del manejo del computador .
	Expectativas, gustos e intereses y agrado en el manejo del computador y en la construcción de pequeñas creaciones en el programa paint.

	
	El colegio: Instalaciones físicas, materiales y diseños, empleados y funciones.
	Proceso de observación de las instalaciones físicas del colegio

Manipulación de materiales de construcción.

Nombres y funciones de los empleados del colegio.
	Solución de pequeños problemas del deterioro de la planta física del colegio.

Diseño de una maqueta de una de las instalaciones del colegio.
	Expectativas, gustos e intereses por el conocimiento y el mantenimiento en buen estado de las instalaciones físicas del colegio, lo mismo que las funciones de sus empleados.

	3º
	Aparatos eléctricos: el calentador, horno microondas, el teléfono inalámbrico, la olla arrocera, la greca, el electrón.
	Proceso de funcionamiento y utilidad de aparatos eléctricos.

Conocimiento e importancia del electrón como unidad básica de funcionamiento de algunos sistemas en la formación de la energía.
	Solución de problemas personales en torno al manejo de aparatos eléctricos.

Construcción de un electrón como elemento constitutivo del átomo.
	Expectativas, intereses y gustos en el adecuado manejo de aparatos eléctricos.

Interés por el conocimiento del electrón como un de los elementos constitutivos del átomo.


	GRADO
	NATURALEZA
	APROPIACIÓN
	SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

	4º

4º 

	La vivienda: Concepto.

Origen de la arquitectura.

Las primeras viviendas.

Materiales utilizados según las zonas.

Antiguos y actuales  materiales de construcción (barro, piedras, cemento, etc.)
	Proceso de evolución de la vivienda.

Materiales utilizados en los tipos de vivienda.

Proceso de construcción de un adobe.
	Construcción de maquetas representando tipos de vivienda.

Construcción de un adobe.
	Expectativas, gustos y necesidades en la evolución de la vivienda y los materiales empleados.

	
	Sistema Informáticos: El teclado, concepto, funciones, manejo del teclado, Procesador de texto Word. Panel de control
	Proceso de manejo del teclado.

Funciones del teclado.

Aplicación de barras de herramientas de Word y panel de control.

Manejo de archivos.
	Digitar un texto con el manejo adecuado del teclado y panel de control.
	Expectativas, intereses ante el manejo  del teclado en un computador.

	
	Herramientas del Hogar: concepto, funciones, composición, normas de seguridad.
	Proceso de observación, utilización de herramientas existentes en el hogar.

Apropiación de normas para evitar accidentes.
	Solución de problemas que se puedan presentar en el hogar alrededor de la utilización de herramientas.

Proceso de elaboración de algunas herramientas del hogar.
	Expectativas, interese y gustos por la utilidad y manejo de herramientas propias del hogar.

	
	Mi colegio como estructura y sistema: historia, símbolos, dependencias y propósitos, manual de convivencia, normas y cuidado de las dependencias del colegio.
	Proceso de la historia, símbolos y dependencias del colegio.

Proceso de apropiación de las normas contempladas en el manual de convivencia
	Diseño de una de las dependencias del colegio con sus respectivos accesorios.

Diseño de los símbolos (bandera, escudo) del colegio

Solución de problemas personales y de grupo
	Expectativas, intereses y gustos para conocer la historia, símbolos y dependencias; propósitos y normas que rigen el funcionamiento del colegio.


	GRADO
	NATURALEZA
	APROPIACIÓN
	SOLUCIÓN DE PROBLEMAS
	TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

	5º
	El colegio, medios y usos.

El televisor, el VHS. El proyector, tablero acrílico, aulas especializadas (aula de tecnología) y sus equipos, amplificador de sonido, fax, teléfono.
	Proceso de observación de las diferentes aulas especializadas y sus equipos.

Nombres y funciones que cumplen los equipos y las aulas especializadas.
	Observación de algunos manuales de función de los equipos: televisor, VHS, retroproyector, etc.

Diseño de algunos equipos proponiendo cambios o innovación.

Identificación de problemas que se pueden presentar en el manejo de los equipos.
	Expectativas, gustos e intereses por el conocimiento de los medios y la planta física de las aulas especializadas.

	
	La tecnología en el transporte

Inventos e innovaciones en el transporte.

Medios de transporte y su evolución.

Vías de comunicación, concepto, historia, tipos.

Normas de tránsito.
	Proceso de observación de láminas afines al tema.

Proceso de funcionamiento y utilidad de los distintos medios de transporte.

Proceso de la historia y tipos de transporte.

Proceso de reconocimiento de las señales de tránsito y su utilidad.
	Diseño de las señales de tránsito más comunes en el medio.

Diseño de los mapas viales del municipio, y de Colombia con las carreteras, aeropuertos y puertos principales..


	Expectativas, gustos e intereses por el conocimiento de los medios de transporte y las señales de tránsito.


	5º
	Sistema Informático: el procesador de texto Word
Conceptos, la ventana Word, creación de archivos, acceso a ellos, elaboración de textos.
	Procesos de reconocimiento del procesador Word.

Procesador de textos, conocimiento del concepto, versión de la ventana Word.

Proceso de creación de archivos y acceso al mismo.

Elaboración de textos.
	Ingreso al procesador de textos Word.

Proceso histórico y versión de la ventana Word
Proceso de creación de archivos,

Acceso a archivos.

Elaboración de textos en Word.
	Expectativas, gustos e intereses en adquirir habilidades en el conocimiento, manejo y uso de la ventana Word.

	
	Sistemas eléctricos sencillos: concepto, unidades de media, conductores eléctricos, circuitos eléctricos, algunas convenciones, herramientas de trabajo.
	Proceso de conocimiento del concepto, unidades de medida, conductores, circuitos eléctricos.

Proceso de diseño de circuitos sencillos.
	Construcción de un circuito eléctrico.

Solucionar problemas presentados con la actividad.
	Expectativas, gustos e intereses en el aprendizaje del concepto, unidades de medida, conductores y circuitos eléctricos.


10.2. CONTENIDOS SECUNDARIA
10.2.1. CONTENIDOS EN TECNOLOGÍA
	GRADO SEXTO

	CONCEPTOS APLICADOS A LA TECNOLOGÍA 

· Conceptos de Técnica

· Conceptos de Tecnología

· Aplicación de cada uno de los conceptos anteriores

· Forma de elaboración y diseño de los productos más sencillos como ollas, sillas, mesas, etc. 
· INVENTOS:
· Los grandes inventos que marcaron historia en la humanidad: La rueda, la pólvora, el telar, el torno, la máquina de vapor, la radio, las lentes, el cinematógrafo, la fotografía, el microscopio, el reloj, el sismógrafo, la bomba hidráulica

· Precursores de los grandes inventos
MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO
· Conceptos generales sobre la Oficina Moderna y equipo tecnológico: Fax, Fotocopiadora, Escaner, Impresora, Computador, Tablero Digital, Videoproyector, etc.
· La Cultura del Emprendimiento
PROYECTO

· Propuesta de Trabajo

· Planificación

· Diseño

· Construcción

· Rediseño

· Presentación del Trabajo




	GRADO SÉPTIMO

	CONCEPTOS APLICADOS A LA TECNOLOGÍA

· Conceptos de Técnica

· Conceptos de Tecnología

· Conceptos de Ciencia

· Aplicación de cada uno de los conceptos anteriores
· ESTRUCTURAS

· Concepto de Estructura

· Tipos de Estructura

· Materiales usados en las Estructuras  

· Construcción Estructuras: Proceso de elaboración y la utilidad de las máquinas sencillas
MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO:

· La Comunicación Empresarial: Carta, Memorando, Acta, Circular, Notificación, Certificación, Hoja de Vida, etc.
· La Cultura del Emprendimiento
PROYECTO

· Propuesta de Trabajo

· Planificación

· Diseño 

· Construcción

· Rediseño

· Presentación del Trabajo


	GRADO OCTAVO

	CONCEPTOS APLICADOS A TECNOLOGÍA

· Conceptos de Técnica

· Conceptos de Tecnología

· Conceptos de Ciencia

· Conceptos de Arte

· Aplicación de cada uno de los conceptos anteriores
· LA ENERGÍA
· Concepto de Energía

· Clasificación de la Energía

· Aplicaciones de la Energía

· Conservación de la Energía
· MEDIO AMBIENTE

· Conceptos de Medio Ambiente

· Contaminación y Residuos

· Conservación del Medio Ambiente

· Energías Alternativas Renovables

MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO
· La Cultura del Emprendimiento y la Empresa

· Documentos Comerciales Legales: Cheque, Recibo, Factura, Letra Cambio, Pagaré, Libranza, Tarjeta Débito, Tarjeta Crédito, etc.

PROYECTO

· Propuesta de Trabajo

· Planificación

· Diseño 

· Construcción

· Rediseño

· Presentación del Trabajo


	GRADO NOVENO

	CONCEPTOS APLICADOS A TECNOLOGÍA

· Aplicaciones evolutivas de Técnica, Tecnología, Ciencia, Arte, Investigación

· Tecnología de punta

· Funciones de la Tecnología

MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO
Herramientas de Trabajo Colaborativo 

· Definciones
· Estructura

· Funciones 
· Impacto (Beneficios y Perjuicios)
· Sitios para construcción 
La Cultura del Emprendimiento, la Empresa y la Contabilidad 
PROYECTO

· Propuesta de Trabajo

· Planificación

· Diseño

· Construcción

· Rediseño

· Presentación del Trabajo




	GRADO DÉCIMO Y UNDÉCIMO

	CONCEPTOS APLICADOS A TECNOLOGÍA

· Aplicaciones evolutivas de Técnica, Tecnología, Ciencia, Arte, Investigación

· Tecnología de punta

· Funciones de la Tecnología

· Impacto de la Tecnología

PROYECTO

· Propuesta de Trabajo

· Planificación

· Diseño

· Construcción

· Rediseño

· Presentación del Trabajo

MEDIA TÉCNICA Y EMPRENDIMIENTO
· La Cultura del Emprendimiento, La Empresa y la Contabilidad
· Proyecto de Vida y Hoja de Vida

· Herramientas de Trabajo Colaborativo (Web 2.0)



10.2.2. CONTENIDO INFORMÁTICA

Por niveles y grados

	EL COMPUTADOR

	INTRODUCCIÓN

· Historia: Evolución y Generaciones

· Clasificación: Tipos de Computador  

· Partes del Computador: Hardware y Software

HARDWARE

· Definición

· Elementos del Computador y Usos

· Clasificación: Dispostivos Entrada – Dispositivos de Salida

SOFTWARE

· Definición

· Clasificación

· Usos

SISTEMA OPERATIVO

· Conceptos

· Organización

· Funciones de Carpetas y Archivos

· Administración: Configuración (Hardware y Software)

EL TECLADO

· Partes del Teclado y Usos

· Digitación




	PROCESADOR DE TEXTO

	INTRODUCCIÓN

· Concepto de Procesador de Texto

· Usos del Procesador de Texto

ENTORNO DE TRABAJO 

· Menús

· Barras (Herramientas, Desplazamiento, Título, Estado)

· Área de Trabajo

FUNCIONES DE ARCHIVO

· Abrir

· Nuevo

· Guardar, Guardar Como...

· Cerrar

· Configuración de Página

FUNCIONES DE EDICIÓN

· Deshacer / (Rehacer – Repetir)

· Seleccionar

· Copiar / Cortar / Pegar 

· Buscar / Ir a / Reemplazar 

FUNCIONES DE FORMATO

· Fuente 

· Párrafo

· Numeración y Viñetas

· Columnas

· Bordes y Sombreado

· Fondo

FUNCIONES DE INSERCIÓN

· Imágenes (Prediseñadas, Dibujo, Autoformas, WordArt)

· Números de Página

· Encabezado y Pie de Página

· Comentarios

· Fecha y Hora

· Símbolos

FUNCIONES DE VISUALIZACIÓN

· Diferentes modos de Visualización del documento

· Zoom

· Barras de Herramientas

· Visualización de Ventanas Activas

FUNCIONES PARA TABLAS

· Insertar Tabla / Filas / Columnas

· Seleccionar Tabla / Filas / Columnas

· Borrar Tabla / Filas / Columnas

· Aplicar Formato de Tabla

UTILIDADES

· Revisión Ortográfica y Gramatical

· Sinónimos

· Combinar Correspondencia

· Protección de documentos

· Ayuda




	HOJA DE CÁLCULO

	INTRODUCCIÓN

· Glosario: Hoja de Cálculo, Libro, Celdas, Filas, Columnas

· Usos de la Hoja de Cálculo

· Teclas de acceso rápido en la Hoja de Cálculo

ENTORNO DE TRABAJO 

· Menús

· Barras (Herramientas, Desplazamiento, Título, Estado)

· Área de Trabajo

FUNCIONES DE ARCHIVO

· Abrir

· Nuevo

· Guardar, Guardar Como...

· Cerrar

· Configuración de Página

FUNCIONES DE EDICIÓN

· Deshacer / (Rehacer – Repetir)

· Seleccionar

· Copiar / Cortar / Pegar

· Eliminar / Mover 

· Buscar / Ir a / Reemplazar 

FUNCIONES DE FORMATO

· Celdas: Categoría, Fuente, Alineación, Bordes, Tramas

· Filas

· Columnas

FUNCIONES DE VISUALIZACIÓN

· Diferentes modos de Visualización del documento

· Zoom

· Barras de Herramientas

· Visualización de Ventanas Activas

· Dividir

· Inmovilizar Paneles

FUNCIONES DE INSERCIÓN

· Celdas / Filas / Columnas / Hoja de Cálculo

· Imágenes (Prediseñadas, Dibujo, Autoformas, WordArt)

· Gráficos

· Comentarios

· Funciones

UTILIDADES

· Revisión Ortográfica y Gramatical

· Sinónimos

· Macros

· Protección de documentos

· Ordenar Datos

· Formularios de Datos

· Ayuda




	PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS

	INTRODUCCIÓN

· La Presentación Virtual:  Conceptos, Formas y Consejos

· La Exposición: Conceptos, Técnicas y Consejos

ENTORNO DE TRABAJO 

· Menús

· Barras (Herramientas, Desplazamiento, Título, Estado)

· Área de Trabajo

FUNCIONES DE ARCHIVO

· Abrir

· Nuevo

· Guardar, Guardar Como...

· Cerrar

· Configuración de Página

FUNCIONES DE EDICIÓN

· Deshacer / (Rehacer – Repetir)

· Seleccionar

· Copiar / Cortar / Pegar

· Eliminar / Borrar 

· Buscar / Ir a / Reemplazar

· Duplicar 

FUNCIONES DE FORMATO

· Fuente

· Alineación

· Viñetas

· Diseño de diapositiva

· Fondo

FUNCIONES DE VISUALIZACIÓN

· Diferentes modos de Visualización del documento

· Zoom

· Barras de Herramientas

· Visualización de Ventanas Activas

FUNCIONES DE INSERCIÓN

· Diapositiva

· Imágenes (Prediseñadas, Dibujo, Autoformas, WordArt)

· Gráficos

· Películas y Sonidos

· Fecha y Hora

· Encabezado y Pie de Página

ANIMACIÓN

· Configurar Presentación

· Personalizar Animación

· Intervalos

· Transición de la Diapositiva

· Ver Presentación

UTILIDADES

· Ayuda


	INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN VIRTUAL

	INTRODUCCIÓN

· Glosario de Internet

· Historia de Internet

· Direcciones Web: Composición, Dominios y Acceso 

· Páginas Web: Definición, Composición, Multimedia, Vínculos o Hipertexto, Usos.

EL EXPLORADOR

· ENTORNO DE TRABAJO

· Menús

· Barras (Herramientas, Desplazamiento, Título, Direcciones, Estado)

· Área de Trabajo

· FUNCIONES DE ARCHIVO

· Abrir

· Nuevo

· Guardar, Guardar Como...

· Cerrar

· FUNCIONES DE EDICIÓN

· Copiar / Cortar / Pegar

· Seleccionar

· Buscar 

· FUNCIONES DE VISUALIZACIÓN 

· Diferentes modos de Visualización del documento

· Barras de Herramientas

· Visualización de Ventanas Activas

· Ir a

· Detener / Actualizar

· UTILIDADES

· Favoritos

· Ayuda

LA COMUNICACIÓN VIRTUAL A TRAVÉS DE LA WEB 2.0
Destinado al conjunto de herramientas y servicios para comunicar información y compartir recursos, entre los que se encuentran:

· Correo Electrónico (E-Mail)

· Chat – Messenger (Chat)

· Grupos de Noticias (News Groups)

· Foros (Forum)

· Buscadores 
· Wikis

· Blog

DISEÑO DE SITIOS WEB
· Definiciones y Composición

· Aspectos generales de diseño en una herramienta determinada

· Formato Multimedia: Texto, Gráficos, Imágenes, Audio, Video

· Enlaces o Hipervínculos

INTERNET SANO (USO ÉTICO DEL INTERNET)
· Riesgos de Internet, ¿Cómo prevenir riesgos?, ¿Dónde comunicar los riesgos?

· Ventajas y desventajas del uso de las diferentes formas de comunicación virtual

· Consejos para el uso de Internet y la comunicación virtual

LAS REDES
· Glosario de Redes

· Tipos de Redes

· Uso de las Redes




	BASES DE DATOS

	INTRODUCCIÓN

· Concepto de Sistema de Base de Datos: Información, Equipo, Programas, Usuarios

· Concepto de Base de datos

· Utilidad de las bases de datos

· Ejemplos de bases de datos

· Sistemas Relacionales

· Estructura de una base de datos

ENTORNO DE TRABAJO 

· Menús

· Barras (Herramientas, Desplazamiento, Título, Estado)

· Área de Trabajo

FUNCIONES DE ARCHIVO

· Abrir

· Nuevo

· Guardar, Guardar Como...

· Cerrar

· Configuración de Página

· Obtener datos externos

FUNCIONES DE EDICIÓN

· Deshacer / (Rehacer – Repetir)

· Copiar / Cortar / Pegar

· Eliminar 

· Cambiar Nombre

FUNCIONES DE VISUALIZACIÓN

· Objetos de la Base de Datos

· Modos de Visualización de los objetos de la Base de Datos

· Barras de Herramientas

· Organización de los íconos

· Visualización de Ventanas Activas

FUNCIONES DE INSERCIÓN Y DISEÑO

· Tabla

· Consulta

· Formulario

· Informe

· Macro

UTILIDADES

· Relaciones tablas

· Vínculos con otros programas

· Compactar / Reparar Base de Datos

· Seguridad: Contraseñas, Permisos, Cuentas

· Configuración Inicio Base de Datos

· Ayuda




10.2.3. CONTENIDOS EN EMPRENDIMIENTO 

	Los siguientes son los temas generales a desarrollar en el Bachillerato, teniendo en cuenta niveles de avance y de dificultad según el grado cursado por el estudiante:

Cultura del Emprendimiento

· Aspectos Generales: 
Origen, Acción emprendedora, Formación para el emprendimiento, Principios para el desarrollo de la cultura del emprendimiento, Fomento de la cultura del emprendimiento a nivel personal y laboral, Programas de ciudad que generan la cultura del emprendimiento
· Competencias Organizacionales y Empresariales:

· Contenidos Básicos de Economía, Contabilidad, Mercadeo y Finanzas

· Planeación

· Recursos

· Gestión  de Proyectos
· La Empresa: Conceptos Generales, Sectores Económicos, Clasificación de las Empresas, Aspectos Legales

· Competencias Personales

· Proyecto de Vida y Hoja de Vida (Ver descripción adelante)

· Valores
· Superación de Obstáculos

· Ética, Tecnología y Medio Ambiente

· Competencias Interpersonales
· La Comunicación y sus Tipos

· Conflictos

· Liderazgo

· Toma de decisiones

· Equipos de Trabajo

Proyecto de Vida – La Hoja de Vida
· Proyecto de Vida:

· Conceptos Generales

· Autoconocimiento, Autoconcepto, Autoaceptación, Autoestima, Autoevaluación, Toma de Decisiones

· Proyecto: Formulación de “Mi Proyecto de Vida”
· La Hoja de Vida:

· Conceptos Generales

· Aspectos personales a revisar (Aptitudes, Actitudes, Puntos débiles y fuertes, Hábitos, Logros)

· Requisitos de forma y presentación

· Contenido de una Hoja de Vida

· Clasificación de las Hojas de Vida

· Proyecto “¿Cómo crear mi hoja de Vida?”

· La Entrevista Empresarial

Finanzas Para el Cambio:
Articulado con el Banco de la República
· El Dinero y su Evolución
· Principios de Economía

· El Banco de la República y sus Funciones

Proyectos:
· Planeación, Ejecución y Evaluación de un Proyecto que genere la cultura del Emprendimiento, de acuerdo a los objetivos planeados para el alcance de los logros de desempeño


11.  PROPUESTA EVALUATIVA

Se realiza durante el proceso de enseñanza y aprendizaje evaluando el saber saber, el saber hacer y el saber ser, utilizando los siguientes mecanismos:

Básica Primaria

· Observaciones de conocimiento

· Socialización de temas

· Consultas

· Talleres

· Evaluaciones tipo saber
Básica Secundaria 

· Uso ético y responsable de las TIC
· Talleres
· Consulta
· Comprensión Lectora
· Solución y Socialización de Guías
· Actividades lúdicas
Media Técnica

· Uso ético y responsable de las TIC
· Talleres digitales a través del Blog
· Consulta
· Comprensión Lectora
· Solución y Socialización de Guías Virtuales
· Uso y Aplicación de herramientas informáticas en la solución de problemas
· Análisis, Diseño e Implementación de Proyectos articulados 
· Evaluaciones Tipo Saber Icfes  
· Trabajo Colaborativo
12.  RECURSOS

· Cuaderno o block de notas

· Libros y Enciclopedias
· Programas Informáticas: Ofimática, Lúdicos, Interactivos, Multimediales, Páginas Web, Blogs
· Sala de Sistemas

· Computadores (de Escritorio, Portátiles)

· Tableros (Acrílico, Digital)

· Video Proyector

· Audífonos
· Conexión a Internet

· Otros Recursos Tecnológicos 
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