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;QUE ES EL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA?

La Ley General de Educacion, Ley 115 de 1994, establece en sus articulos 23 y 31 a la Tecnhologia e Informatica
como area fundamental y obligatoria del curriculo en los establecimientos educativos colombianos.

Como disciplina de caracter escolar, el area de T&l contribuye a la formacion de nifas, nifos y adolescentes
en el desarrollo de sus competencias para, principalmente, estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza,
evolucion e implicaciones ético-politicas de la Tecnologia y la Informatica en la vida cotidiana; asi como para
resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico asociados a la mejora de la calidad de vida
de las personas y demas especies que habitan el planeta, procurando la conservacidn de un mundo
sustentable y sostenible para las generaciones actuales y futuras.

En este sentido, el area de T&l asume la responsabilidad frente a la formacion de ciudadanos capaces vy
criticos respecto al uso, participacion y generacion de procesos de transformacion e innovacidon tecnoldgica
para el pais. Por ello, se ocupa de estudiar las diferentes expresiones y manifestaciones tecnoldgicas tanto
nacionales, regionales, locales como internacionales.

Algunas manifestaciones tecnoldgicas que son objeto de interés formativo en esta area estdn asociadas a contextos como el agro,
por ejemplo, ;qué tecnologias se emplean y emplearon para cultivar 1os alimentos, domesticar animales, generar mejores cosechas en
menor tiempo, etc.?; la industria ;como producir una mayor cantidad de chips mas eficaces con la menor cantidad de energia posible
y mejores materiales? Las telecomunicaciones, la salud, el transporte, la energia, entre otras, cuyos productos (artefactos analdgicos
o digitales, procesos, sistemas o servicios) recirculan por diversos contextos humanos historicos, sociales e individuales produciendo
conocimiento tecnoldgico, que hace posible la innovacion y la invencion tecnoldgica.

Hoy dia, la informatica se destaca como mahifestacion tecnoldgica Sinigual y la mas importante del nuevo Siglo, Su impacto en las
actividades humanas como la educacion, el comercio, el trabajo, el ocio, la Salud, la comunicacidén, el deporte, entre otras, es
innegable al punto de transformar de manera radical a personas y sociedades en cualquier lugar del globo terraqueo al extender la
experiencia humana.
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W ;QUEES EL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA?

Asi, el Area de T&l sitla el estudio de estas manifestaciones tecnoldgicas, sus productos e impactos en la
escuela, como escenario cultural, y en la familia, como agente potencializador, lo que implica reconocer aqui ese
conocimiento especializado en la funcidon formativa de las nociones estructurantes del area.
En primer lugar, la tecnologia como conocimiento escolar encaminado hacia la ensefnabilidad y aprendibilidad del
conocimiento tecnoldgico en la escuela, €S un Sistema integrado en el que se fomenta el desarrollo de las
dimensiones individual, social e histdrico contextual de la tecnologia y la informatica, lo que:

e Implica actos logicos y facticos de descubrimiento, creacidn, proposicion y transformacidon de la cotidianidad
en y para la Soluciobn de problemas y la satisfaccidon de necesidades relacionadas con la existencia vy
supervivencia de las personas, comunidades y otrasS especiesS en su entorno; soluciones que

deben Ser seguras, amigables, sustentables y sostenibles para la vida.

« Aporta al desarrollo individual y social de diversas formas de pensar lo técnico y lo tecnoldgico que vinculan el cardcter subjetivo vy
colectivo, ético, politico y critico de la creacidon tecnologica y la transformacidon responsable, competente, contextualizada vy
adaptativa.

« Reconoce y pone en practica posicionamientos éticos, politicos, criticos y creativos para la formacidon de ciudadanos integrales que
asumen diferentes formas de ser y estar en un mundo altamente tecnologizado. De esta manera, la tecnologia comprende la
adquisicion de una capacidad profunda de reflexion respecto a cOmo |loS sujetos Sse relacionan con su entorno y las diferentes
manifestaciones tecnoldgicas que de éste se derivan.

« Favorece, a traveés de practicas tecnoldgicas, el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico en sus dimensiones estructural, funcional y

dindmica, lo que genera en la persona distintas formas de pensar, hacer, ser y actuar durante la comprension y construccion de
artificios, procesos y Sistemas acordes con las exigencias socio-temporales y contextuales.
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;QUE ES EL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA?

Por su parte, el estudio de la informdatica en el contexto escolar contribuye al desarrollo y uso del
pensamiento computacional, algoritmico y sistémico en la bUsqueda de Ssoluciones relevantes que puedan ser
ejecutadas por sistemas informdaticos automatizados. Asi, la accion educativa en este sentido:

« Promueve el desarrollo de diversos modos de pensar y formas de abstraccidn que son usadas en y para la
prediccion, disefo y modelamiento de experiencias que permiten intervenir el mundo.

« Genera teorias coherentes y validas sobre 10S modos de Sser y actuar en el mundo (SuS objetos de estudio)
sustentados en teoremas que permiten obtener y procesas datosS y a analizar susS resultados con el fin de
anticipan, sobre una soOlida base matematica, posibles relaciones, estados de veracidad y sucesivas acciones
|6bgicas susceptibles de programarse.

« Favorece la alfabetizacion digital, informacional, multimedia y comunicacional, que posibilitan la transformacion productiva del
ciudadano en aspectos de gran relevancia como la ética computacional, la responsabilidad, seguridad informatica y derechos digitales
necesarios para Ser y estar en el mundo digital.

« Favorece el desarrollo del Pensamiento computacional necesario para la realizacion de las practicas tecnoldgicas asociadas con la
formulacion de problemas y sus soluciones, mediante la generacion de procesos de pensamiento logico, Sistémico y algoritmico que se
materializan en secuencias de instrucciones y programas informaticos, lo que genera en la persona distintas formas

de hacer y actuar en el mundo digital.

Ambas, tecnologia e informatica, se orientan de modo interdependiente hacia el fortalecimiento de competencias de formacion
desde cuatro formas de comprension y aplicacion: formas de pensar, formas de usar, actuar y transformar, formas de hacer e
intervenir y formas de ser y estar.
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PROPOSITOS DE FORMACION PARA EL AREA DE

TECNOLOGIA E INFORMATICA

El Area de Tecnologia e Informdatica (T&l) favorece el desarrollo de competencias
tecnoldgicas de nifos y jovenes de Educacion Basica y Media para, principalmente,
estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza, evolucion e implicaciones ético-politicas
de la tecnhologia y la informatica en la vida cotidiana; asi como, para resolver problemas,
necesidades y deseos de orden techoldgico asociados a la mejora de la calidad de vida de
las personas y demas especies que habitan el planeta, procurando la conservacion de un
mundo Ssustentable y sostenible para las generaciones actuales y futuras.

En este sentido, loS propositos del 4area T&l se organizan a nivel meso curricular vy
microcurricular.

A nivel meso curricular, el area T&l, principalmente buscar que las niRas, nNINOS vy
adolescentes de Educacion Basica y Media, puedan:

1. Solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico que mejoran la calidad
de vida y su conservacidn sustentable y sostenible para las generaciones actuales vy
futuras de las personas, grupos sociales y otras especies que habitan el planeta.

2. Vivenciar diversas y particulares practicas tecnoldgicas y maneras de pensar la T&
como forma de construccidon de conocimiento y actividad humana que favorece la
apropiacion de la tecnologia desde su génesis y uso hasta Ssu concrecidn en productos
tecnologicos.

3. Generar formas éticas y politicas de ser y estar en el mundo al usar, adoptar innovar vy
evaluar la T&l, como medio necesario para aSegurar el bienestar humano, Ssocial vy
econdmico de las comunidades.

4. Estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza y evolucion de la tecnologia y la informatica en la vida
cotidiana con el fin de reconocer, por un lado, la pertinencia de loS saberes y conocimientos que a lo largo de
la historia posibilitan la generacidon de sus soluciones y, por el otro, las relaciones que guarda con otras formas
de saber y tensiones sociales emergentes que favorecen su aparicion, innovacion, desarrollo y desaparicion.




PROPOSITOS DE FORMACION PARA EL AREA DE

o TECNOLOGIA E INFORMATICA

De esta manera, el propdsito formativo central del area de Techologia e Informatica

es la solucion de problemas de orden factico y el dominio de las practicas tecnoldgicas que lo
hacen posible. La resolucion de problemas eSS un proceso coghitivo que implica encontrar un
camino que permita pasar de un estado inicial a un estado meta (Davidson & Sternberg, 2003).
LoS problemas tecnoldgicos estan relacionados con dos categorias:

a) la generacion de invenciones que dan solucidn a una Situacion que afecta la relacidn técnica
del hombre con su ambiente (Custer, 1995), por ejemplo, generar fuego para ahuyentar l|os
depredadores en la noche o calentarse el cuerpo, generar artefactos analdgicos o digitales
para mejorar la produccidon agricola de una region como un tractor o

un Sistema de drones para riego, O generar diversoS medioS para comuhnicarse a largas
distancias de manera Sincronica o asincrdénica; o b) asociados al uso de estas creaciones,
tanto de cardcter analdgico como digital, para resolver dichas situaciones, por ejemplo, usar
un Sistema de poleaS transmitir velocidad a largas distancias o elevar cargas con el menor
esfuerzo posible, usar un software para procesar grandes cantidades de datos estadisticos
con el fin de tomar decisiones mas adecuadasS, generar un programa de computador para
controlar los sistemas de enfriamiento de una planta nuclear.

En amboS casSoS, Se buSca la causa por la cual ciertas Situaciones, artefactos, procesos,
procedimientos o sistemas no funcionan bien o no permiten un buen desempeno del hombre, y de
este modo resolverlos ya Sea inventando algo o presentado innovaciones en Su uso. ASi, los
problemas en T&l estdan relacionados con:

« La invencion, cuando las ideas toman forma de artefactos o procesos, sean analdgicos (como una herramienta)
o digitales (como unha aplicacion) que no estaban presentes en el mundo; « La innovacion, cuando se modifica el
modo en que artefactos o procesos, sean analdgicos (como una Silla) o digitales (como un buscador web) operan
en el mundo para mejorar Su rendimiento actual.

« El uso y adopcion de productos tecnoldgicos, analdgicos o digitales. La Solucion de problemas es parte
indispensable de la vida cotidiana de las personasS por ello, requiere de conocimientosS individuales, Sociales e
historico-contextuales de cardcter interdisciplinar, de alli que para el Area de T&l la formacidon en solucidn de
problemas es un proposito ineludible.




ESTRATEGIAS DIDACTICAS EMERGENTES PARA

LA ENSENANZA DE LA TECNOLOGIA E INFORMATICA

MOVIMIENTO MAKER
Movimiento “hagalo usted
mismo”, baSado en el

aprendizaje lddico mediante
procesos de experimentacion

DIDACTICAS

EMERGENTES ~— ™ "
enfoque de aprendizaje interactivo

) promueve la construccion
Las didacticas emergentes interdisciplinar en contextos reales,
favorecen aprendizajes mediante la realizacidon de proyectos
continuos, colaborativos e y la solucion de problemas
interconectados
(Gurung, 2015) que revelan PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

dindmicas pedagogicas CUyo
enfoque exige

la transformacion y reevaluacion
de las diddacticas tradicionales.

El desarrollo del pensamiento computacional Sin
computadores es un enfoque didactico que no
requiere de equipoS computacionales para Su
implementacion, Sino que utiliza 10S recursos que
se encuentran al alcance como desafios

y juegos basados en reglas.
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GRADOS 6" Y 7~

COMPONENTE
USO Y APROPIACION DE LA

COMPETENCIA

Apropio principios y conceptos de la tecnologia y
la informatica, presentes en diversos hitos de la
tecnologia que le han permitido al hombre
transformar el entorno.

T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

LA TECNOLOGIA
e Analizo y aplico las normas de seguridad

Aplico normas de seguridad que se

e Normas del uso de la sala. que se deben tener en cuenta para el uso Sielen tener en cueia pae el use o

e Conceptos la tecnologiay la de algunos artefactos, productos y e s
informatica. sistemas tecnologicos. - REesrETEs v G princibios de

e Uso apropiado y cuidados del e Utilizo las tecnologias de la informacion y ArncarET e e S SUS R TR
computador (posturometria). la comunicacion, para apoyar mis e e

e Transversalizaciéon P.E.S. procesos de aprendizaje y actividades . Utilizo h T f g
seguridad en la red (Grooming, personales (recolectar, seleccionar, Hzo herramientas y equpos ©
Sexting ....... ). organizar y procesar informacion). manera segura par.a construir modelos,

e Procesos basicos: copiary pegar e Asumo comportamientos seguros en la ,rA‘nsanr:]Jgt:er\ pctf’f&?r:r)e?t.os lesal
archivos, manejos de ventanas, red. b gates y

respetuosos relacionados con el uso de

carpetas, barra de herramientas - : s
P ’ ’ los recursos tecnolégicos o informaticos.

-
. . ) COMP. Tecnologia,
botdn de inicio, teclado (Paint). Informatica y Sociedad ’

/\\o
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GRADOS 6" Y 7~

COMPONENTE
SOLUCION DE PROBLEMAS

COMPETENCIA

Presento diversas alternativas para la
satisfaccion de necesidades y solucion de
problemas tecnoldgicos e informaticos en

diferentes contextos.

CON T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

ION CON BL E .. :
PROGRAMACION CO OQUES e |dentifico problemas propios del

(Basico) .
: entorno que son susceptibles de ser
e Frente a una necesidad o problema, ) .
; ., : : . . resueltos a traves de soluciones
e Teoria de solucion de problemas. selecciono una alternativa tecnoldgica . . : s
) : . o tecnologicas o informaticas.
e Algoritmos. apropiada. Al hacerlo utilizo criterios
s L : e Descompongo un problema en
e Programacion basica con bloques, adecuados como eficiencia, seguridad, . :
: : secuencia de pasos proponiendo o
tipos de bloques, escenarios, consumo y costo. ,
: , . : e desarrollando probables soluciones a
personajes (Scratch - Pilas e Realizo representaciones graficas
. : . o los problemas planteados.
Bloques) tridimensionales de mis ideas y disefnos. :
. . . : e Elaboro algoritmos en un entorno de
e Transversalizacion procesador de e Utilizo herramientas y equipos de manera g .
: : programacion para solucionar
texto (WORD) opciones de fuente, segura para construir modelos, maquetas :
: problemas que requieren el uso de
tablas, formas, Smartart, y prototipos.

_y estructuras basicas de secuenciacion,
imagenes. .., . .,
condicion o repeticion. 11
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GRADOS 6" Y 7~

COMPONENTE
SOLUCION DE PROBLEMAS

COMPETENCIA

Presento diversas alternativas para la
satisfaccion de necesidades y solucion de
problemas tecnoldgicos e informaticos en

diferentes contextos.

CON T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

PROGRAMACION CON BLOQUES

e Selecciono con criterios de
(Avanzado) : , : :
e Adelanto procesos sencillos de funcionalidad, lenguajes de
innovacion en mi entorno como solucién a programacion que me  permitan
: . : deficiencias detectadas en productos, controlar elementos cotidianos de un
e Proyecto: animacion o juego con : . - i
Scratch procesos y sistemas tecnologicos. entorno digital.
., e Realizo representaciones graficas e Diseno posibles soluciones tecnologicas
e Programacion con bloques . : . . o
. .. tridimensionales de mis ideas y disefnos. utilizando  maquetas, modelos o
variables, repeticiones. . : .
. e Detecto fallas en artefactos, procesos y programas sencillos de simulacion.
e Transversalizacion Procesador de : . . . :
: L. . sistemas tecnoldgicos, siguiendo e Estructuro secuencias basadas en un
diapositivas (Power Point) . : : . :
: procedimientos de prueba y descarte, y conjunto seleccionado de instrucciones
opciones de fuente, formas, . iy .
propongo estrategias de solucion para resolver un reto con o sin

Imagenes, animaciones. L -
aplicacién de artefactos electronicos. 12




COMPONENTE
TECNOLOGIA, INFORMATICA

GRADOS 6° Y 7~

Y SOCIEDAD T&l

TEMA

ELECTRONCA BASICA

Analogo VS Digital.
Simbolos y componentes
electronicos.

Tipos de circuitos y de energia.

Basura electronica.
Tecnologia y medio ambiente.
Proyecto: Evolucion de la
electrdonica en la historia y sus
efectos en el medio ambiente.
Transversalizacidon procesador
de hojas de caculo (EXCEL).
opciones de fuente, tablas,
formas.

ESTANDAR DE COMPETENCIA

e Analizo las ventajas y desventajas de
diversos procesos de transformacién de los
recursos naturales en productos y sistemas
tecnologicos.

e |dentifico diversos recursos energéticos y
evaluo su impacto sobre el medio ambiente,
asi como las posibilidades de desarrollo.

e |dentifico innovaciones e inventos
trascendentales para la sociedad; los ubico y

explico en su contey*~ =" =**-"-~
COMP. Naturaleza y

Evolucion de la T&l

Institucion Educativa Rural
(risto Rey - Antonio Nariio

COMPETENCIA

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

EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Indago sobre las posibles acciones que
puedo realizar para preservar el ambiente,
de acuerdo con normas y regulaciones
politicas en el uso y disposicion final de
productos de las tecnologias.

Analizo las ventajas y desventajas de
diversos procesos de transformacion de
los recursos naturales en productos o
sistemas tecnoldgicos o informaticos.
Explico con ejemplos los sistemas

\\ //tecnolégicos, indicando sus principios,
A conceptos, componentes y relaciones de 13
causa efecto.
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GRADOS 8° Y 9°

COMPETENCIA

Soluciono problemas tecnoldgicos e informaticos
dando cumplimiento a restricciones, condiciones
y especificaciones técnicas y contextuales.

COMPONENTE
Solucion de problemas

con T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

DISENO Y MODELADO 3D

* Historia y conceptualizacion del e Construyo prototipos de artefactos,

modelado 3D. e Disefno, construyo y pruebo prototipos de .
: sistemas o0 procesos como respuesta a una
e Tipos de modelado 3D. artefactos y procesos como respuesta a una ) :
: ] : . necesidad o problema, teniendo en cuenta
e 3D en las industrias. necesidad o problema, teniendo en cuenta . e
. . e las restricciones y especificaciones
e Modelado 3D texto (Analogo) las restricciones y especificaciones lanteadas
e Modelado Blokcad planteadas. &
e Modelado estructural y de figuras. e Interpretoy represento ideas sobre e . :
Y & : Np . y p. e Represento en graficas bidimensionales, [ |
e Proyecto modelado estructuras disenos, innovaciones o protocolos de . : : .
. - , : : objetos de tres dimensiones a traves de
analogas o digitales. experimentos mediante el uso de registros, , o
. : : proyecciones y disenos a mano alzada o
e Transversalizacidn procesador de textos, diagramas, figuras, planos, .
: : \ con la ayuda de herramientas
texto (WORD) opciones de fuente, maquetas, modelos y prototipos N

informaticas.

/ \\

ta’bl.as, fo rr,nas, imagenes, formato COMP. Uso y apropiacién
pagina, imagenes. de la T&l
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GRADOS 8° Y 9°

COMPETENCIA

Asumo posturas éticas y responsables que
restringen, condicionan y/o mitigan las

causas y efectos culturales, sociales y econémicos,
actuales y futuros, generados por el diseiio y
desarrollo de productos tecnolégicos.

COMPONENTE
Tecnologia, Informatica

y Sociedad

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

PRODUCCION MULTIMEDIA . e Ejerzo mi papel de ciudadano responsable
e Utilizo responsablemente productos :
con el uso adecuado de los diversos

tecnologicos, valorando su pertinencia, . .
: . . sistemas tecnologicos.
calidad y efectos potenciales sobre mi -
e Utilizo responsablemente productos

saludy el medio ambiente. tecnologicos analdgicos y digitales,

e |dentifico y analizo interacciones entre . : :
: . . . valorando su pertinencia, calidad y efectos
diferentes sistemas tecnoldgicos (como la : ..
potenciales sobre la salud, privacidad y

alimentacion y la salud, el transporte y la seguridad personaly colectiva.

comunicacion). o, . .
e Utilizo herramientas colaborativas (redes

e |dentifico y analizo interacciones entre : .
: . . . sociales, plataformas de aprendizaje,
., diferentes sistemas tecnologicos ( como la : : :
e Transversalizacion Procesador de . . herramientas de trabajo colaborativo, etc.),
) » . alimentacion y la salud, el transporte y la :
diapositivas (Power Point) para el desarrollo de contenidos

: comunicacion). - : :
opciones de fuente, formas, ) ... N\ 2 y recursos digitales transmedia teniendo
C . : COMP. Uso y apropiacion C o " 16
imagenes, animaciones. de la T&d \ en cuenta principios estéticos, éticos y

legales.

e Conceptualizacion STOPMOTION.

e Técnicas y proceso de produccion
en Stop Motion.

e Produccion en Stop motion
studio o Monkeyjam

e Transversalizacion P.E.S.
seguridad en la red (Grooming,
Sexting, suplantacion ....).
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GRADOS 8° Y 9°

COMPONENTE
Uso y apropiacion de la

COMPETENCIA

Utilizo productos tecnolégicos
adecuados para la solucion de
una necesidad o problema del entorno.

T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

e Uso eficientemente herramientas
tecnolégicas e informaticas en el

PROGRAMACION MICRO:BIT e Utilizo eficientemente la tecnologia en el o SUTRT
. o aprendizaje de otras disciplinas
aprendizaje de otras disciplinas (artes, (artes,educacion fisica, matematicas
e |Introducciéon a SRCRATCH. educacion fisica, matematicas, ciencias). . ’ ’
o : . ciencias).
e Programacion basica con bloques, e Ensamblo sistemas siguiendo ) : -
: : : . e Experimento con herramientas digitales
tipos de bloques, escenarios, instrucciones y esquemas. .
: : - ., emergentes que aprovechan las ventajas
personajes, variables, e Utilizo elementos de proteccion y normas i : : e . .
. : . de la inteligencia artificial, la virtualidad
repeticiones. de seguridad para la realizacion de .,
. : : . : . y la computacion en la nube.
e |ntroduccion a Micro:bit. actividades y manipulacion de o .
o . : : e Represento graficamente mediante
e |ntegracion Micro:Bit - Scratch. herramientas y equipos.

software especializado los sistemas
internos de productos tecnoldgicos
contemporaneos.
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GRADOS 8° Y 9°

COMPONENTE
Naturaleza y Evolucion

COMPETENCIA

Relaciono saberes, conocimientos
tecnologicos e informaticos con los
conocimientos de otras disciplinas.

de la T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

e Establezco los impactos que hitos,
inventos e innovaciones tecnoldgicas e

ROBOTICA : " :
- o e : informaticas tienen en el desarrollo de
e |dentifico principios cientificos aplicados . L

. -~ : ) saberes y conocimientos tecnoldgicos e

Conceptualizacion de Robotica. al funcionamiento de algunos artefactos, . (o
. : - .. . informaticos actuales y futuros.
Historia de la robdtica y sus usos productos, servicios, procesos y sistemas
: : , . e Argumento sobre las formas en que la

en la industria. tecnologicos. . .

. - , evolucién de las disciplinas, contextos,
Conceptualizacion Domatica. e Comparo tecnologias empleadas en el : )

. : ) formas de trabajo, procesos y materiales
Proyecto: Construccion prototipo pasado con las del presente y explico sus : : . .,
-~ - ) : : influyeron e influiran en la evolucion de

robotico/domatica. cambios y posibles tendencias , : s

. e . : la tecnologia y la informatica.
Transversalizacion procesador de e |dentifico y analizo interacciones entre o

: . : . L . e Comprendo los principios y
hojas de calculo (EXCEL). diferentes sistemas tecnoldgicos (como la . . .
. ) . conocimientos tecnoldgicos e
opciones de fuente, tablas, alimentacion y la salud, el transporte y la : o :
. informaticos que hacen posible el

formas, formato de celdas. comunicacion).

funcionamiento de productos
tecnologicos actuales.
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GRADOS 10° Y 17°

COMPONENTE
Uso y apropiacion

COMPETENCIA

Genero propuestas
innovadoras para el uso
y aprovechamiento de
productos tecnolégicos

de la T&l

TEMA ESTANDAR DE COMPETENCIA EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

e Realizo montajes de productos
tecnologicos analdgicos y/o digitales

DISENO Y PROGRA,ACION DE VIDEO e Utilizo herramientas y equipos en la usando como guias manuales
JUEGOS construccion de modelos, maquetas o instrucciones, diagramas y es,quemas.
prototipos, aplicando normas de seguridad. e Utilizo adecue;damente herramientas
e Historiay conceptualizacion de e Trabajo en equipo en la realizacion de nformaticas parala bisqueda
los videojuegos. proyectos tecnologicos y, cuando lo hago, organizacién, procesamiento ’
e RPG MAKER XP (mapeo, involucro herramientas tecnoldgicas de : R L
personajes, acciones, eventos). comunicacion. Zlitematljac.)(ljon, comunicacion y
e Transversalizacion procesador de e Disefno, construyo y pruebo prototipos de . Dlisljesr”:(c))ncoi;tfj}sl.o y pruebo prototipos
texto (WORD) opciones de fuente, artefactos y procesos (como respuesta a de arte’factos SisteNmas 0| procesos
tablas, formas, Smartart, necesidades o problemas), teniendo en como respue;ta 2 una necesidad o
Imagenes. cuenta las restricciones y especificaciones \\ y, bl teniend tal
/problema, teniendo en cuenta las

planteadas. COMP. Solucién de o ncue
problemas con T&l \\ restricciones y especificaciones
planteadas.
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GRADOS 10° Y 17°

COMPETENCIA

Construyo conocimientos y saberes de base
tecnolégica e informatica para la toma de
decisiones en el desarrollo de productos
tecnologicos

COMPONENTE
Naturaleza y Evolucion

de la T&l

TEMA ESTANDAR DE EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA
ILUSTRACION DIGITAL
e Planifico y disefio prototipos que representen
Conceptualizacion Pixelart. e Explico como la tecnologia ha realidades tecnoldgicas e informaticas posibles y
Evolucion del Pixelart y su presencia evolucionado en sus diferentes futuras en distintos escenarios relacionados con las
en la industria. manifestaciones y la manera diversas formas de pensar la T&l.
Produccion pixel analoga. como éstas han influido en los e Sistematizo la evolucidén tecnoldgica e informatica y G
Produccion pixel Excel. cambios estructurales de la la manera como incidieron en los cambios
Produccion libresprite - Pixel Studio: sociedad y la cultura a lo largo de estructurales de la sociedad y la cultura a lo largo de
pixel art editor para Android. la historia. la historia.
Integracion Pixel-RPG MAKER. e Relaciono el desarrollo e Evaluo las maneras en que los procesos de
Transversalizacion procesador de tecnologico con los avances en la innovacion, investigacion, desarrollo y

hojas de calculo (EXCEL). opciones ciencia, la técnica, el arte y otras experimentacion producen nuevos saberesy

de fuente, tablas, formas, formato disciplinas. conocimientos relacionados con las expresiones de
de celdas. tecnologia y la informatica actual.
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COMPONENTE
Solucion de problemas

COMPETENCIA

Propongo innovaciones tecnolégicas e
informaticas para la solucion de problemas

con T&l

dando cumplimiento a restricciones, condiciones

TEMA

DISENO Y MODELADO 3D

Historia y conceptualizacion del
modelado 3D.

Tipos de modelado 3D.

3D en las industrias.

Modelado 3D texto (Analogo)
Modelado Blokcad

Modelado estructural y de figuras.

Proyecto modelado estructuras
analogas o digitales.
Transversalizacion procesador de
texto (WORD) opciones de fuente,
tablas, formas, imagenes, formato
pagina, imagenes.

ESTANDAR DE COMPETENCIA

e |nterpretoy represento ideas sobre
disefnos, innovaciones o protocolos de
experimentos mediante el uso de
registros, textos, diagramas, figuras,
planos constructivos, maquetas, modelos
y prototipos, empleando para ello
herramientas informaticas o analogas.

e Disefno, construyo y pruebo prototipos de
artefactos y procesos (como respuesta a
necesidades o problemas), teniendo en
cuenta las restricciones y especificaciones
planteadas.

y especificaciones técnicas y contextuales

EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Represento ideas sobre disenos, b

innovaciones tecnoldgicas o informaticas *
mediante el uso de registros, textos, ,/‘~ S
diagramas, figuras, planos constructivos, (é._jj

maquetas, modelos y prototipos, empleand‘ §

para ello (cuando sea posible) herramientas q

informaticas, computacion en la nube o
tecnologias de la cuarta revolucion industrial.
Disefno, construyo y pruebo prototipos de
artefactos, sistemas o procesos como

respuesta a una necesidad o problema,
teniendo en cuenta las restricciones y 22
especificaciones planteadas.
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COMPONENTE
TECNOLOGIA, INFORMATICA

COMPETENCIA

Actuo criticamente y de forma argumentada frente
a las implicaciones éticas, sociales y ambientales
del desarrollo, implementacion, uso y disposicion

final de los productos tecnologicos.

Y SOCIEDAD

TEMA

INTELIGENCIA ARTIFICIAL IA

Definicion y tipos de IA.

Usos de la |A.

Implicaciones éticas de la IA.
Transversalizacion P.E.S.
seguridad en la red (Grooming,
Sexting, suplantacion, robo de
identidad, trafico humano ....).
Transversalizacion Procesador de
diapositivas (Power Point)
opciones de fuente, formas,
Imagenes, animaciones.

ESTANDAR DE COMPETENCIA

e Discuto sobre el impacto de los

desarrollos tecnologicos como la
inteligencia artificial en diferentes

sectores de de la economia y la sociedad.

Analizo y describo factores culturales y
tecnologicos que inciden en el desarrollo
de la sexualidad y la seguridad
informatica.

EIVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Participo en deliberaciones
argumentadas relacionadas con las
aplicaciones e innovaciones
tecnoldgicas e informaticas en diversos
campos.

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

Fomento desde mis reflexiones y
acciones la constitucion de una cultura
informatica con equidad, respetuosa,
inclusiva y no discriminatoria.
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