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Resumen

Este trabajo es la sistematizacion de la practica pedagogica que sirve de trabajo de grado en la
licenciatura a distancia, se centra en una investigacion desarrollada en los grados de basica
primaria del Colegio Arrulladitos, en San Juan del Cesar, departamento de la Guajira, en donde
se proponen estrategias didacticas que permitiran la mejoria de las habilidades y capacidades
tecnologicas de los nifios de dichos cursos, teniendo como base objetivos claros a desarrollar, los
cuales se apoyan en la aplicacion de estrategias convenientes al proceso de aprendizaje de los
nifios, la caracterizacion de herramientas tecnoldgicas necesarias para desarrollo de dichas
estrategias y la proposicion de un plan de seguimiento que dé continuidad a la metodologia
empleada por el practicante, siendo ésta, una investigacién cualitativa que termina por mostrar en
sus resultados que las estrategias propuestas efectivamente cumplen con lo propuesto, y traen
consigo a un conjunto alumnos con habilidades desarrolladas y fortalecidas a través de dicha

metodologia aplicada por el orientador.

Palabras clave: Estrategias, tecnologia, metodologia, educacion.
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Abstract

The present work focuses on an investigation developed in grades primary basic of the
Arrulladitos School, in San Juan del Cesar, department of La Guajira, where didactic strategies
are proposed that will allow the improvement of skills and technological capacities of the
children of these courses, based on clear objectives to be developed, which are supported by the
application of appropriate strategies to the children's learning process, the characterization of
technological tools necessary for the development of said strategies and the proposal of a
monitoring plan that continues the methodology used by the practitioner, this being a qualitative
research that ends up showing in its results that the proposed strategies effectively comply with
what is proposed, and bring with them a group of students with developed and strengthened

skills through this methodology applied by the counselor.

Keywords: Strategies, technology, methodology, education.
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Introduccion

Hablar sobre la implementacion de estrategias didacticas en los colegios es un tema de
suma importancia, debido a que estas permiten un mejor resultado general en los estudiantes y
asi mismo atribuyen un ambiente méas dinamico al contexto en donde se desarrollan las clases,
actualmente debido a la contingencia del Covid 19 los docentes han tenido que reinventarse y
salirse de su zona de confort para ensefiar, y se han apropiado del uso de nuevos métodos para
hacer mas interesantes y ludicas sus clases por medio de herramientas tecnoldgicas como la
pantalla, el computador, el celular, la Tablet, etc. por lo que en este trabajo se hara énfasis a una
investigacion que promueva la implementacion de estrategias didacticas que permitan un mejor
desarrollo de los estudiantes en cuanto a sus habilidades tecnoldgicas, apoyandose en los marcos
legales, las necesidades estudiantiles y el deseo de una mejor educacion para los alumnos del

colegio Arrulladitos en San Juan del Cesar.

La necesidad de los estudiantes por mejorar en sus competencias tecnologicas es bastante
grande, y la disposicién del docente por incluir estrategias que promueva la solucion a dichas
necesidades, también es amplia, ya que hay un conocimiento de que las TIC son un propulsor
para la mejor formacion de nifios y jovenes que se preparan para estar envueltos en una sociedad

que cada dia se ve mas sumergida en el mundo de la tecnologia.

La invitacion es a leer toda esta investigacion con detenimiento.
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1. Antecedentes del problema

Existen profundas transformaciones en la forma de acceder y construir el conocimiento,
la introduccidn de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion acelera la vida de las
personas y en especial en el campo educativo, por lo cual se reflexiona si se pasa de una sociedad
de informacion a una sociedad de conocimiento. Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la

Informacion (2005).

En el campo de la educacion formativa, los estudiantes tienen diversas opciones de
acceder al conocimiento a través de las herramientas tecnoldgicas, las redes y la virtualidad, sin
embargo, encontramos que en nuestra sociedad los estudiantes presentan muchas dificultades a la
hora de enfrentar estos retos y con relacion a la educacion de otros lugares del mundo como
Corea del sur, Japon, Dinamarca, Suiza, Alemania se encuentran en desventaja, debido, al dificil
acceso alas TIC ya que muchas instituciones no cuentan con los recursos necesarios para
enfrentar estas necesidades que han pasado de ser un lujo a una necesidad no solo para los

estudiantes si no para la sociedad en general.

En un mundo globalizado es de vital importancia el uso de las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacion en la educacion, es por ello, que se hacen esfuerzos para
implementar su uso en los colegios, basados en que son los nifios, nifias y jévenes quienes mas
deben acercarse al uso de estas tecnologias para lograr ingresar a una  sociedad cambiante que
requiere no solo conocer las herramientas, sino hacerlas parte de sus vidas cotidianas, para

adquirir un aprendizaje significativo.
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Se puede decir que internacionalmente las politicas educativas incluyen la tecnologia en
su educacion bésica, segun la UNESCO, los estudiantes se empoderen en su proceso gracias a las
ventajas que aportan las TIC, razon por la cual, se requieren docentes preparados que tengan “las
competencias y los recursos necesarios en materia de TIC y que puedan ensefiar de manera
eficaz las asignaturas exigidas, integrando al mismo tiempo en su ensefianza 3 conceptos y

habilidades de estas”. UNESCO (2008, p. 2).

Mundialmente se han realizado investigaciones para determinar como las TIC influyen en
los procesos de aprendizaje de los estudiantes, por ejemplo, (Area 2010) se hace una revision de
estudios esparioles y de la Unién Europea, destacando que dichos estudios se encaminan a
concluir que a pesar del incremento en el uso de recursos tecnoldgicos no se evidencia que sean
incluidos integralmente en los centros de ensefianza. En cuanto a su uso con fines educativos y la
practica de los docentes no presenta mayor innovacion frente a lo tradicional a pesar de contar

con los recursos TIC.

En el contexto latinoamericano es necesaria una incorporacion de las TIC en el &mbito
educativo debido a que esta debe estar de acuerdo con la nueva sociedad de la informacién, es
por ello, que se proponen estrategias que ayuden a este hecho y se empiezan a hacer estudios en
los diferentes paises, teniendo como centro el 4 analisis de como en las aulas de clase se

evidencia, 0 no, la incorporacion de las nuevas tecnologias. UNESCO (2013)

Segun (Rueda y Quintana 2007) desde 1978 en el decreto 1419 aparece en la

normatividad del sistema educativo colombiano la educacion en tecnologia y en 1984 en el
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decreto 1002, en el Plan Nacional de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones 2008-
2019 del (Ministerio de comunicaciones 2008), se busca que al final de este periodo, todos los
colombianos se informen y se familiaricen con el uso eficiente y productivo de las TIC, para

mejorar la inclusion social y aumentar la competitividad.

Para lo anterior, se proponen una serie de politicas, acciones y proyectos en ocho ejes
principales, cuatro transversales y cuatro verticales. Los ejes verticales se refieren a programas
que haran que se logre una mejor apropiacion del uso de las TIC en sectores considerados
prioritarios para este plan, dichos ejes son: educacion, salud, justicia y competitividad
empresarial. Los ejes transversales son: comunidad, marco regulatorio, investigacion, desarrollo
e innovacion y gobierno en linea. Se aborda el 9 estado actual de las TIC en la educacion,
proponiendo metas a corto y mediano plazo que permitan una mayor apropiacion de las TIC en

la escuela a través de programas como Computadores para Educar.

Las politicas educativas estan orientadas a eliminar el analfabetismo digital, acceso a
infraestructura TIC, uso eficaz de las TIC para lograr altos niveles de calidad y cubrimiento de la
oferta educativa; socializar el conocimiento; y, crear un ambiente favorable que estimule el
aprovechamiento de escenarios digitales. Todo esto con el fin de fortalecer lo encontrado en el
informe de la OECD (“Education in Colombia” 2016), en el que se solicita potenciar la
educacion en el pais desde cinco principios: mejoramiento de resultados de aprendizaje, equidad
en la educacion, recopilacion y uso de datos para generar politicas educativas, financiamiento
para disefiar orientar las reformas y mayor participacion de todos los interesados en el disefio e

implementacion de estas.
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A nivel local en el Municipio de San Juan del Cesar La Guajira, especificamente en el
Colegio Arrulladitos se conoce que los estudiantes de la basica primaria vienen presentando
diversas dificultades en el uso de las TIC ya que todos en sus hogares han tenido alguna vez
acceso a ella, pero en su mayoria desconocen de la importancia de estas herramientas en su
proceso de aprendizaje, lo que supone un reto mayusculo afrontar esta problematica para que de

alguna u otra forma los estudiantes conozcan como las TIC facilitan su proceso de aprendizaje.

Bajo este contexto, a través de estrategias didacticas se buscard implantar una cultura de
aprendizaje continuo donde los estudiantes de la basica primaria del Colegio Arrulladito de San
Juan del Cesar La Guajira despierten mucho interés a la hora de las clases y se motiven a
indagar, manejar las herramientas tecnoldgicas ya que es importante que como docente se
incluyan las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza y aprendizaje para llegar a estar en

sintonia con lo que actualmente se exige para los estudiantes en el mundo.
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2. Formulacion del problema

¢Como el disefio e implementacion de estrategias didacticas: ludicas, talleres y guias,
desarrollaran las competencias tecnoldgicas en los estudiantes de grado 1°, 2°, 3, 4°y

5° del Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar La Guajira?
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3. Justificacién

En una sociedad que hace uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion en su cotidianidad, es importante que en las escuelas se incluyan nuevas
tecnologias en los procesos de ensefianza aprendizaje, para llegar a estar en sintonia con lo que

actualmente se exige para el ciudadano del mundo.

El uso permanente de la tecnologia en la actualidad ha permitido el desarrollo de no solo
estudiantes, sino, ciudadanos digitales, como lo plantea Echenique (2013) estos estudiantes
plantean retos y transformaciones en la era digital, logrando dar una vision diferente al mundo y
posibilitando la creacion de nuevo conocimiento, puesto que procesan la informacion de manera
diferente a lo que la ensefianza tradicional puede lograr. Los estudiantes de la actualidad son
personas que en su mayoria tienen acceso constante con las TIC (cabe resaltar que aln en este
tiempo hay una gran cantidad de estudiantes que no tiene acceso a herramientas tecnologicas y
conectividad) y estan en la busqueda de nuevas aplicaciones y plataformas que den respuesta de
manera inmediata a sus intereses y necesidades, dando la pauta para que los docentes se interesen
y empiecen a crear estrategias que incluyan las TIC en los procesos de ensefianza, puesto que
“nunca en la historia de la humanidad el profesorado habia contado con tantos medios como
cuenta en la actualidad para realizar su actividad profesional de la ensefianza” y evidenciando a
la vez que “en la actualidad, una verdadera “galaxia de tecnologias” se encuentra presente en las
instancias educativas, sean éstas analodgicas o virtuales”. Cabero (2010, pag. 40).

Por otra parte, se puede analizar que el desarrollo de la tecnologia en la educacién ha

tomado gran importancia alrededor del mundo, su impacto en la sociedad ha permitido en los
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nifios un proceso de aprendizaje diferente al que seguramente sus padres y abuelos tuvieron. Los
estudiantes de la actualidad, esos que se pueden llamar digitales, tienen a su disposicion acceso
ilimitado a la informacion y no solo a ella, sino a diferentes maneras didacticas e innovadoras de

lograr un aprendizaje mas significativo, e inclusive autbnomo y cooperativo.

Conscientes de que quienes aprenden son los educandos, es fundamental conocer las
estrategias didacticas tanto de ensefianza como de aprendizaje, de tal modo que el docente
seleccione y utilice las mas adecuadas de acuerdo con las necesidades de los educandos, los
objetivos que se buscan y la naturaleza de los conocimientos, con la finalidad de ayudar en forma
efectiva a los estudiantes, en el proceso de construccion de aprendizajes significativos, que sean

aplicables en su vida diaria.

Las TIC son herramientas que permiten crear didacticas de aprendizaje, y que en este
proyecto buscan el desarrollo de las competencias de los estudiantes de basica primaria del
Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar La Guajira. Otro aporte de esta propuesta didactica
mediada por TIC radica en las nuevas formas de interaccion que se dan entre los estudiantes con
los medios tecnoldgicos, redes de aprendizaje que permiten establecer relaciones entre los
miembros que hacen parte de la cultura escolar. Al fortalecer estas didacticas en el Colegio
Arrulladitos con las TIC se obtiene un trabajo vinculado a las necesidades actuales de la
educacion para una formacion acorde con las demandas del siglo XXI, que pide estudiantes
expertos en el uso de los recursos digitales y atentos a los cambios que la globalizacién va

generando.
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Es importante generar un analisis de este tipo que evidencie no solo el estado actual del
Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar La Guajira, sino sus planes a futuro y sus avances en
la incorporacion curricular de las TIC en el aula, reconocer cuéles han sido las dificultades que
se han presentado en este cambio de paradigma y cuales son las propuestas que actualmente se

estan adelantando.

Con el desarrollo de esta investigacion se sentaran las bases que permitan al colegio
tomar mejores decisiones que favorezcan a un mejor desempefio de los estudiantes con la
apropiacion de estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo de competencias tecnoldgicas
frente a este poder generar alternativas que ayuden a impulsar este proceso en pro de los
estudiantes y su forma de interaccion con las nuevas tecnologias. De esta forma, se lograra que
los estudiantes de los cursos 1°, 2°, 3°, 4° y 5° del Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar, La
Guajira, tengan un desarrollo formativo idoneo para que en su vida cotidiana puedan afrontar los

retos de esta era tecnoldgica que dia tras dia se convierte en una necesidad.
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4. Objetivos

4.1  Objetivo General

Desarrollar las competencias tecnologicas a traves del disefio y la implementacion
estrategias didacticas con el fin de ir logrando las habilidades y capacidades en cada uno de los

diferentes grados de la basica primaria del Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar La Guajira.

4.2 Objetivos Especificos

Establecer estrategias didacticas creativas que permitan al Colegio Arrulladito de San Juan
del Cesar La Guajira desarrollar las competencias tecnoldgicas en todos los grados de la basica

primaria.

Caracterizar herramientas tecnoldgicas que fomenten el desarrollo de las competencias de

los cursos 1°, 2°, 3°, 4° y 5° del Colegio Arrulladito de San Juan del Cesar La Guajira.

Proponer un plan de seguimiento que dé continuidad al desarrollo de competencias
tecnologicas con estrategias didacticas de toda la Basica Primaria del Colegio Arrulladito de San

Juan del Cesar La Guajira.
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5. Marco Teodrico

5.1 Referente Legal

5.1.1 Plan Nacional de Desarrollo Educativo

El Ministerio de Educacion Nacional, en coordinacion con las entidades territoriales,
prepararad por lo menos cada diez (10) afios el Plan Nacional de Desarrollo Educativo que
incluird las acciones correspondientes para dar cumplimiento a los mandatos constitucionales y

legales sobre la prestacion del servicio educativo.

Este Plan tendra caracter indicativo, sera evaluado, revisado permanentemente y

considerado en los planes nacionales y territoriales de desarrollo.

Paragrafo: El Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026, PNDE 2016-2026, es

la politica publica que marcaré el norte de Colombia en Educacion en los proximos 10 afios.

Es un mecanismo Unico de consulta, en el que la educacién se convierte en un

compromiso de TODOS los colombianos y uno de los principales temas de la agenda publica.

5.1.2 La Ley 1955 de 2019
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Por la cual se expide el Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022 "Pacto por Colombia,
pacto por la equidad”, tiene como pilares la legalidad, el emprendimiento y la equidad. Para la
materializacion de dichos pilares se contempla la implementacion de pactos transversales
relacionadas con: Sostenibilidad, Descentralizacion, Transporte y logistica, Construccion de Paz,
Equidad para las mujeres, Gestion pablica efectiva, Transformacion digital de Colombia, Calidad
y eficiencia de servicios publicos, Recursos minero-energéticos, Ciencia, la Tecnologia y la
Innovacion, Inclusion de todas las personas con discapacidad, Proteccion y promocion de nuestra
cultura y desarrollo de la Economia Naranja, Equidad de oportunidades para grupos Indigenas,

Negros, Afros, Raizales, Palenqueros y Rom (Departamento Nacional de Planeacion, 2018).

De conformidad con lo anterior, en el Plan Nacional de Desarrollo, existe un Pacto por
la transformacion digital de Colombia, el cual tiene como premisa "Gobierno, empresas y
hogares conectados con la era del conocimiento™ y su enfoque es: "Las TIC habilitan la
agregacion de valor transversal en la economia, generan nuevos negocios y son la puerta de
entrada a la industria 4.0. Se avanzara en el cierre de la brecha digital en todos los territorios, se
aumentara la velocidad de descarga de internet, se reorganizara el sector, sus fondos y su
regulacion, se promovera la difusion publica con contenidos publicos y se generara talento para
el mundo digital. El sector publico cambiara procesos y cultura, y explotara datos masivos para
aumentar eficiencia y generar valor nacional y regional. El sector privado adoptara tecnologias

modernas de gestion, produccion y transaccion (Departamento Nacional de Planeacion, 2018)."

El programa Conexion Total garantiza la disponibilidad, sostenibilidad y la calidad del

servicio de conectividad de las Sedes Educativas Oficiales. Este Programa es indispensable para
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el cumplimiento del Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026 “"EI camino hacia la calidad
y la equidad” el cual busca impulsar en su sexto desafio estratégico el uso pertinente, pedagogico
y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de
conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la

vida.

Uno de los propdsitos del Gobierno Nacional en materia TIC es que el pais esté conectado al
100%, cerrar la brecha digital, mejorar la participacion en los estratos de menor ingreso y llevar
conectividad a estas comunidades a la mayor velocidad posible; de esta manera el Plan Nacional

Decenal de Educacion esta articulado con estas iniciativas y propone:

1. Garantizar la infraestructura tecnoldgica y las condiciones fisicas y de conectividad
de los establecimientos educativos oficiales en todo el territorio nacional, priorizando las zonas
con mayores necesidades.

2. Garantizar la infraestructura tecnoldgica pertinente y adecuada para favorecer la
inclusién en procesos de aprendizaje de todas las poblaciones.

3. Fomentar mecanismos de articulacion interinstitucional para el uso compartido y
optimo de infraestructura tecnoldgica.

4. Propiciar la incorporacion de las TIC en el Sistema Educativo para contribuir de
forma directa en la mejora de la cobertura con calidad de la educacion.,

5. Fomentar la gestion del conocimiento a partir del uso apropiado de las TIC.
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6. Impulsar todos los procesos de gestion de conocimiento que involucren en la
practica educativa los conceptos o conocimientos derivados de la investigacion o la creacion, a
través del uso critico y responsable de las TIC.

7. Fomentar el uso y apropiacion de las tecnologias en la educacion inclusiva de la

poblacion con capacidades diversas

5.1.3 Ley 115 de 1994

Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria: Los cinco (5)
primeros grados de la educacion bésica que constituyen el ciclo de primaria, tendran como
objetivos especificos los siguientes:

Ver: Articulo 5 Decreto Nacional 1860 de 1994.

Se seleccionan los incisos aplicables al contexto de informatica.

f) La comprension basica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional
y universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad

g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean

objeto de estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad

Articulo 22.- Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de secundaria:
Los cuatro (4) grados subsiguientes de la educacion basica que constituyen el ciclo de
secundaria, tendran como objetivos especificos los siguientes:

Se seleccionan los incisos aplicables al contexto de informatica.


https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=1289#1
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g) La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia moderna y el
entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcion
socialmente util

n) La utilizacion con sentido critico de los distintos contenidos y formas de la

informacion y la busqueda de nuevos conocimientos con su propio esfuerzo

Articulo 23.- areas obligatorias y fundamentales.

Para el logro de los objetivos de la educacion bésica se establecen areas
obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la formacidn que necesariamente
se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo

Institucional.

Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderan un
minimo del 80% del plan de estudios, son los siguientes:
1. Ciencias naturales y educacién ambiental.
2. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia.
3. Educacion artistica y cultural.
4. Educacion ética y en valores humanos.
5. Educacion fisica, recreacion y deportes.

6. Educacion religiosa.



7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros.
8. Matematicas.

9. Tecnologia e informatica.

5.1.4 Lineamientos Curriculares

En el Colegio Arrulladitos se siguen las normas del MEN, en donde se establece la

aplicacion de un conjunto de orientaciones epistemoldgicas, pedagdgicas y curriculares que
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permiten complementar la fundamentacion y planeacion de las areas obligatorias y principales de

la educacion, tales orientaciones son nombradas como lineamientos curriculares.

Dichos lineamientos curriculares estan compuestos por cuatro componentes

fundamentales, los cuales son:

e Naturaleza y evolucion de la tecnologia, el cual se refiere a las caracteristicas y
objetivos de la tecnologia, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura,
funcion, recurso, optimizacion, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y al

reconocimiento de su evolucion a través de la historia y la cultura.

e Apropiacion y uso de la tecnologia, este se trata de la utilizacion adecuada,

pertinente y critica de la tecnologia (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de

optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realizacion de diferentes tareas y potenciar los

procesos de aprendizaje, entre otros.
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e Solucion de problemas con tecnologia, el cual se refiere al manejo de estrategias
en y para la identificacion, formulacion y solucién de problemas con tecnologia, asi como para la
jerarquizacion y comunicacion de ideas. Comprende estrategias que van desde la deteccion de
fallas y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacion. Utiliza niveles crecientes de

complejidad segun el grupo de grados de que se trate

e Tecnologiay sociedad, este es el Gltimo componente y trata tres aspectos: 1) Las
actitudes de los estudiantes hacia la tecnologia, en términos de sensibilizacion social y ambiental,
curiosidad, cooperacidn, trabajo en equipo, apertura intelectual, busqueda, manejo de
informacion y deseo de informarse; 2) La valoracion social que el estudiante hace de la
tecnologia para reconocer el potencial de los recursos, la evaluacion de los procesos y el analisis
de sus impactos (sociales, ambientales y culturales) asi como sus causas y consecuencias; y 3) La
participacion social que involucra temas como la etica y responsabilidad social, la comunicacion,

la interaccion social, las propuestas de soluciones y la participacion, entre otras

Siendo entendido lo anterior, se procede a la exposicion (las siguientes dos tablas) de
los lineamientos curriculares “Ser Competente en Tecnologia”, para el area de informética en los

estudiantes de basica primaria.
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Tabla 1

Lineamientos curriculares “Ser Competente en Tecnologia” para los grados primero, segundo vy tercero.
b

Naturalezay evolucibnde la  Apropiacién y uso de Solucion de Tecnologia y sociedad
tecnologia la tecnologia problemas con
tecnologia
Estandar Estandar Estandar Estandar

Reconozco y describo la
importancia de algunos

artefactos en el desarrollo de
actividades cotidianas

en mi entorno y en el de mis
antepasados.

Reconozco productos
tecnoldgicos de mi
entorno cotidiano y los
utilizo en forma segura
y apropiada.

Reconozco y
menciono productos
tecnologicos que

contribuyen a la
solucion de
problemas de la vida

cotidiana.

Exploro mi entorno
cotidiano y diferencio

elementos naturales de
artefactos elaborados
con la intencion de
mejorar las condiciones
de vida.

* Identifico y describo artefactos
que se utilizan hoy y que no se

empleaban en épocas pasadas.

* Identifico herramientas que,
como extension de partes de

mi cuerpo, me ayudan a realizar
tareas de transformacion de

materiales.

* Observo, comparo y
analizo los elementos
de un artefacto para

utilizarlo
adecuadamente.

* I[dentifico y utilizo
artefactos que facilitan
mis actividades y

satisfacen mis
necesidades cotidianas

* Selecciono entre
los diversos
artefactos
disponibles aquellos

que son mas
adecuados para
realizar tareas
cotidianas en

* Manifiesto interés por
temas relacionados con
la tecnologia a

través de preguntas e
intercambio de ideas.

* Indago sobre el uso de
algunos materiales a
traves de la historia

y sus efectos en los
estilos de vida.
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* Establezco semejanzas y
diferencias entre artefactos y

elementos naturales.

* Indico la importancia de
algunos artefactos para la
realizacion

de diversas actividades humanas
(por ejemplo, la red para la

pesca y la rueda para el
transporte

(deportes,
entretenimiento,

salud, estudio,
alimentacion,
comunicacion,
desplazamiento, entre

otros).

* Clasifico y describo
artefactos de mi entorno
segun sus

caracteristicas fisicas,
uso y procedencia.

* Establezco relaciones
entre la materia prima y
el procedimiento

de fabricacion de
algunos productos de
mi entorno.

* Identifico y utilizo
algunos simbolos y
sefiales cotidianos,

particularmente los
relacionados con la
seguridad (transito,

basuras, advertencias).

el hogar y la escuela,
teniendo en cuenta
sus restricciones y

condiciones de
utilizacion.

* Detecto fallas
simples en el
funcionamiento de
algunos

artefactos sencillos,
actio de manera
segura frente a ellos
e

informo a los adultos
mis observaciones.

* Indago como estan
construidos y como
funcionan algunos

artefactos de uso
cotidiano.

» Utilizo diferentes
expresiones para
describir la forma'y
el

funcionamiento de
algunos artefactos.

* Identifico algunas
consecuencias
ambientales y en mi

Salud y derivadas del
uso de algunos
artefactos y productos

tecnoldgicos.

* Relato cOmo mis
acciones sobre el medio
ambiente afectan a

otros y las de los demés
me afectan.

* [dentifico materiales
caseros y partes de
artefactos en

desuso para construir
objetos que me ayudan
a satisfacer

mis necesidades y a
contribuir con la
preservacion del medio
ambiente.

* Participo en equipos
de trabajo para
desarrollar y probar




* Identifico la
computadora como
artefacto tecnoldgico
para

la informaciény la
comunicacion, y la
utilizo en diferentes

actividades.

* Comparo mi esquema
de vacunacion con el
esquema

establecido y explico su
importancia.

* Identifico diferentes
recursos naturales de mi
entorno y los

utilizo racionalmente.

* Manejo en forma
segura instrumentos,
herramientas y

materiales de uso
cotidiano, con algun
propdsito (recortar,

pegar, construir, pintar,
ensamblar

* Ensamblo y
desarmo artefactos y
dispositivos sencillos
siguiendo

instrucciones
graficas.

* Comparo
longitudes,
magnitudes y
cantidades en el
armado y

desarmado de
artefactos y
dispositivos
sencillos.

» Reflexiono sobre
mi propia actividad y
sobre los resultados

de mi trabajo
mediante
descripciones,
comparaciones,
dibujos,

mediciones y
explicaciones.

proyectos que
involucran algunos
componentes
tecnoldgicos.
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Nota: Lineamientos curriculares “Ser Competente en Tecnologia” (2008)

Tabla 2

Lineamientos curriculares “Ser Competente en Tecnologia” para los grados cuarto y quinto.

Naturalezay

Apropiacion y uso de la

Solucién de problemas con

Tecnologia y sociedad

evolucién de la tecnologia tecnologia
tecnologia
Estandar Estandar Estandar Estandar

Reconozco artefactos
creados por el hombre
para satisfacer sus
necesidades, los
relaciono con los
procesos de
produccidén y con los
recursos naturales
involucrados.

Reconozco caracteristicas
del funcionamiento de
algunos productos
tecnologicos de mi entorno
y los utilizo en forma
segura.

Identifico y comparo
ventajas y desventajas en la
utilizacion de artefactos y
procesos tecnoldgicos en la
solucién de problemas de la
vida cotidiana.

Identifico y menciono
situaciones en las que
se evidencian los
efectos sociales y
ambientales, producto
de la utilizacion de
procesos y artefactos de
la tecnologia

*Analizo artefactos
que responden a
necesidades
particulares en
contextos sociales,

» Sigo las instrucciones de
los manuales de utilizacion
de productos tecnoldgicos.

* Describo y clasifico
artefactos existentes en mi

* Identifico y describo
caracteristicas, dificultades,
deficiencias o riesgos
asociados con el empleo de
artefactos y procesos

* Identifico algunos
bienes y servicios que
ofrece mi comunidad y
velo por su cuidado y
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econémicos y
culturales.

* Diferencio productos
tecnoldgicos de
productos naturales,
teniendo en cuenta los
recursos y los
procesos
involucrados.

» Menciono
invenciones e
innovaciones que han
contribuido al
desarrollo del pais.

* Explico la diferencia
entre un artefacto y un
proceso mediante
ejemplos.

* Identifico fuentes y
tipos de energia y
explico como se
transforman.

* Identifico y doy
ejemplos de artefactos
que involucran en su
funcionamiento
tecnologias de la
informacion

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

funcién y fuentes de energia
utilizadas, entre otras.

« Utilizo tecnologias de la
informacion y la
comunicacion

disponibles en mi entorno
para el desarrollo de
diversas actividades
(comunicacion,
entretenimiento,
aprendizaje, busqueda y
validacion de informacion,
investigacion, etc.).

* Selecciono productos que
respondan a mis
necesidades utilizando
criterios apropiados (fecha
de vencimiento,

condiciones de
manipulacion y de
almacenamiento,
componentes, efectos sobre
la salud y el medio
ambiente).

destinados a la solucién de
problemas.

* Identifico y comparo
ventajas y desventajas de
distintas soluciones
tecnoldgicas sobre un
mismo problema.

* Identifico fallas sencillas
en un artefacto o proceso y
acttio en forma segura frente
a ellas.

* Frente a un problema,
propongo Vvarias soluciones
posibles indicando coémo
Ilegué a ellas y cuales son
las ventajas y desventajas de
cada una.

» Establezco relaciones de
proporcion entre las
dimensiones de los
artefactos y de los usuarios.

* Disefio y construyo
soluciones tecnoldgicas
utilizando maquetas o
modelos.

buen uso valorando sus
beneficios sociales.

* Indico la importancia
de acatar las normas
para la prevencion de
enfermedades y
accidentes y promuevo
su cumplimiento.

« Utilizo diferentes
fuentes de informacion
y medios de
comunicacion para
sustentar mis ideas.

*Asocio costumbres
culturales con
caracteristicas del
entorno y con el uso de
diversos artefactos.

* Identifico
instituciones y
autoridades a las que
puedo acudir para
solicitar la proteccion

de los bienes y servicios

de mi comunidad.

* Participo en
discusiones que
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* Empleo con seguridad
artefactos y procesos para
mantener y

conservar algunos
productos.

* Describo productos
tecnologicos mediante el
uso de diferentes formas de
representacion tales como
esquemas, dibujos y
diagramas, entre otros.

* Utilizo herramientas
manuales para realizar de
manera segura procesos de
medicion, trazado, corte,
doblado y unién de
materiales para construir
modelos y maquetas

* Participo con mis
compafieros en la definicion
de rolesy

responsabilidades en el
desarrollo de proyectos en
tecnologia.

* Frente a nuevos
problemas, formulo
analogias o adaptaciones de
soluciones ya existentes.

* Describo con esquemas,
dibujos y textos,
instrucciones de ensamble
de artefactos.

* Disefio, construyo, adapto
y reparo artefactos sencillos,
reutilizando materiales
caseros para satisfacer
intereses personales.

involucran predicciones
sobre los

posibles efectos
relacionados con el uso
0 no de artefactos,
procesos y productos
tecnoldgicos en mi
entorno y argumento

mis planteamientos
(energia, agricultura,
antibioticos, etc.).

* Me involucro en
proyectos tecnoldgicos
relacionados con el
buen uso de los
recursos naturales y la
adecuada disposicion de
los residuos del entorno
en el que vivo.

* Diferencio los
intereses del que
fabrica, vende o compra
un producto, bien o
servicio y me intereso
por obtener garantia de
calidad

44
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Nota: Lineamientos curriculares “Ser Competente en Tecnologia” (2008)

5.2 Malla Curricular Del Colegio.

En el colegio Arrulladitos, se siguen las directrices del MEN, y de los Lineamentos
Curriculares “Ser Competente en Tecnologia”, y optan por desarrollarlos en el plan de estudios

lo planteado en el PEI.

Por lo anterior se planea la siguiente malla curricular:



Tabla 3

Plan de &rea informatica: primero — segundo — tercero - 2021

Periodo: |

ESTANDARES DE CALIDAD

Area: informatica

Tiempo:

Grados: primero — sequndo — tercero

Identifico y describo la
importancia de algunos artefactos
en el desarrollo de actividades
cotidianas de mi entorno y el de
mis antepasados

Identifico algunos artefactos, productos y procesos de mi

entorno cotidiano, explico algunos aspectos de su
funcionamiento y los utilizo en forma segura y apropiada.

Exploro mi entorno cotidiano y
reconozco la presencia de
elementos naturales y de
artefactos elaborados con la
intencion de mejorar

Identifico productos tecnolégicos, en particular
artefactos, para solucionar problemas de la vida

Cotidiana.

PROSCESO DEPENSAMIENTO

INTEGRADO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

Describo semejanzas y
diferencias que existen
entre los productos de la
tecnologia que utilizaban
mis bisabuelos, abuelos
y padres con los que yo
utilizo (transporte,
comunicacion,
alimentacion y Habitat).
Identificar la
computadora como
herramienta fundamental
en la informacién
comprender la utilidad
de la computadora.

r

= Normas y cuidados
en la sala de
informatica.

= EL

COMPUTADOR

El computador.

El monitor.

La torre.

El mouse.

El teclado y sus

teclas.

Normas y cuidados
en la sala de
informatica.

EL COMPUTADOR

Hardware y Software.

Dispositivo de
entrada.

Dispositivo de salida.
Dispositivo de
almacenamiento.
Dispositivo de
procesamiento.

= Normas y cuidados en
la sala de informética

= EL COMPUTADOR

= Elcomputador y sus
partes.

= Las partes del teclado
y sus funciones.

= Memorias USB.

= Guardararchivosenuna
memoria USB.

= QOtrostipos de memoria.

= Naturaleza de la tecnologia

= Uso y apropiacién de la
= Tecnologia

= Conceptual

= Actitudinal

Nota: Plan de area en informatica para los grados primero, segundo Yy tercero en el primer periodo.



Tabla 4

Periodo: 11

ESTANDARES DE CALIDAD

Area: informatica

Tiempo:

Grados: primero — sequndo — tercero
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Identifico y describo la importancia de algunos artefactos
en el desarrollo de actividades cotidianas de mi entorno y
el de mis antepasados

Identifico algunos artefactos, productos y procesos de mi
entorno cotidiano, explico algunos aspectos de su
funcionamiento y los utilizo en forma segura y apropiada.

Exploro mi entorno
cotidiano y reconozco la
presencia de elementos
naturales y de

artefactos elaborados con
la intencidn de mejorar

Identifico productos
tecnoldgicos, en particular
artefactos, para solucionar
problemas de la vida

Cotidiana.

PROSCESO DE PENSAMIENTO INTEGRADO

= Conocer Y hacer buen uso de las herramientas
de trabajo de Office.

= Realizar calculos y operaciones sencillas en las
hojas de Excel.

= conocer e identificar el escritorio de Windows.

= Aplicar correctamente atributos a un texto en
Word.

= Conocer y manejar los programas de Word y
Excel escribiendo realizando operaciones
bésicas en diferentes tamafios de fuentes y
diversos tipos de fondos con variados colores.

= Explico en que consiste el programa de Word

=  Describo como ingresar a Word

= |dentifico los elementos de la ventana

= Hago uso correcto de los pasos en forma
secuencial para guardar y abrir un documento.

= Abro y cierro adecuadamente el programa.

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

=  WINDOWS

=  Windows nuestro

sistema operativo.

= El menl inicio.

= Elescritorio de
Windows.

= |abarrade
herramientas.

= Paint.

WINDOWS

Que es Windows.
El reproductor de
Windows.

Crear carpetas en
Windows.
OFFICE

Que es Office.
Word.

Elementos de Word.

Jugando con los
textos.

Imagenes en Word.

Guardar y abrir un

documento en Word.

30

WINDOWS

» Elexplorador de
Windows.

» Fondos y protector
de pantalla.

OFFICE

Que es Office.
Excel.

Elementos de la
pantalla.

La hoja de calculo.
Las formulas en
Excel.

Los gréficos en
Excel.

YV VYV VVV

COMPETENCIAS

Naturaleza de la tecnologia

Uso y apropiacién de la

Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Nota: Plan de area en informatica para los grados cuarto y quinto en el segundo periodo.



Tabla 5
Periodo: 11 Area: informatica

ESTANDARES DE CALIDAD

Tiempo:

Grados: primero —

sequndo — tercero
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Identifico y describo la
importancia de algunos artefactos
en el desarrollo de actividades
cotidianas de mi entorno y el de
mis antepasados

forma segura y apropiada.

Identifico algunos artefactos, productos y procesos de mi entorno
cotidiano, explico algunos aspectos de su funcionamiento y los utilizo en

Exploro mi entorno cotidiano y
reconozco la presencia de
elementos naturales y de
artefactos elaborados con la
intencién de mejorar

Identifico productos
tecnoldgicos, en particular
artefactos, para solucionar
problemas de la vida

Cotidiana.

PROSCESO DE PENSAMIENTO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

INTEGRADO
1°

= Navega de manera

adecuada en internet

utilizando los = |INTERNET

navegadores mas * Internet.

conocidos. = Conexion a internet.
= |dentificar los iconos de = Elwifi.

los buscadores con la
mayor popularidad en
internet.

= Conoce Las herramientas
basicas del internet.

= Reconoce las conexiones
con las cuales se pueden
acceder a internet.

=  Una blsqueda en internet.
= El correo electronico.

INTERNET
Que es internet.

Los navegadores.
Internet Explorer.
Mozilla Firefox
Google Crome.
Sitios web Utiles.

= INTERNET

= |nternet.

=  Los buscadores.
= Google.

= Bing.

=  Yahoo.

= Noticias en la web.

Naturaleza de la tecnologia

Uso y apropiacion de la

Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Nota: Plan de area en informatica para los grados primero, segundo Yy tercero en el tercer periodo.



Tabla 6

Periodo: IV Area: informatica  Tiempo: Grados: primero — sequndo — tercero

ESTANDARES DE CALIDAD

49

Identifico y describo la importancia de Identifico algunos artefactos, productos y procesos de mi entorno Exploro mi entorno cotidiano y Identifico productos
algunos artefactos en el desarrollo de cotidiano, explico algunos aspectos de su funcionamiento y los reconozco la presencia de elementos  tecnoldgicos, en particular
actividades cotidianas de mi entorno y el utilizo en forma segura y apropiada. naturales y de artefactos elaborados artefactos, para solucionar
de mis antepasados con la intencién de mejorar problemas de la vida
Cotidiana.
PROSCESO DE PENSAMIENTO CONTENIDO SIGNIFICATIVO COMPETENCIAS
INTEGRADO
= Utilizo la multimedia para 1° 2° 3° Naturaleza de la tecnologia

comunicarme a través del
mundo que me rodea.

= Reconozco los diferentes tipos = LAMULTIMEDIA = LA MULTIMEDIA = LA MULTIMEDIA
de archivos de la multimedia. = La multimedia. = Las fotografias e = Los sonidos.
=  Herramientas para imagenes. =  Tipos de sonidos.
= Utilizo de manera ordenada las crear multimedia. = Formato de las imagenes. = Elreproductor de Windows.
herramientas de la multimedia y = Lasimagenes. =  Imagenes en el pc. =  Sonidos y musica en la red.
las aplico a mi diario vivir. =  Los sonidos. =  Editar una imagen. = Descarguemos sonidos.
= Los videos. = Descarguemos imagenes.

Uso y apropiacion de la

Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Nota: Plan de area en informatica para los grados primero, segundo Yy tercero en el cuarto periodo.



Tabla 7

Plan de area informatica: grados cuarto y quinto - 2021

Periodo: | Area: informatica  Tiempo: Grados: cuarto y quinto

ESTANDARES DE CALIDAD

50

Reconozco objetos producidos por el hombre,
explico su desarrollo historico, sus efectos en la
sociedad, su proceso de produccion y la relacién con
los recursos naturales Involucrados.

Describo y explico las caracteristicas y el Describo y analizo las ventajas y desventajas de
funcionamiento de algunos artefactos, la utilizacion de artefactos y procesos, y los
productos, Procesos y sistemas de mi empleo para solucionar problemas de la vida
entorno y los usos en forma segura y Cotidiana.

apropiada.

Identifico, describo y analizo
situaciones en las que se
evidencian los efectos sociales y
ambientales de las
Manifestaciones tecnolégicas.

PROSCESO DE PENSAMIENTO INTEGRADO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

= partes del hardware y software de una
computadora.

= Conocer la historia y las distintas
generaciones de los computadores.

= Manipular el computador.

= |dentifica las diferentes unidades de
almacenamiento del computador.

= Establece diferencia entre software y
hardware

4°LA TECNOLOGIA. 5°LA TECNOLOGIA.

Historia de la tecnologia
EL COMPUTADOR.
El computador.

= Concepto de tecnologia.
=  Artefactos tecnoldgicos en nuestras vidas.
= EL COMPUTADOR.

= Qué es el computador. Generaciones.

= Hardware y Software.

= Los dispositivos de entrada, de salida y Las Tablet.
almacenamiento. = Los Smartphone.

= Las memorias RAM y ROM.

Naturaleza de la
tecnologia

Uso y apropiacion
de la

Tecnologia

Origen y evolucidn de los computadores. Conceptual

Actitudinal

El computador de escritorio y el portétil.

Nota: Plan de &rea en informatica para los grados cuarto y quinto en el primer periodo.



Tabla 8

Periodo: Il Area: informatica

ESTANDARES DE CALIDAD

Tiempo:

Grados: cuarto y quinto

51

Reconozco objetos producidos por el
hombre, explico su desarrollo
histérico, sus efectos en la sociedad,
su proceso de produccién y la
relacion con los recursos naturales
Involucrados.

Describo y explico las caracteristicas y el
funcionamiento de algunos artefactos, productos,
procesos y sistemas de mi entorno y los uso en

forma Segura y apropiada.

Describo y analizo las ventajas y desventajas de la
utilizacion de artefactos y procesos, y los empleo para
solucionar problemas de la vida cotidiana.

Identifico, describo y analizo
situaciones en las que se evidencian
los efectos sociales y ambientales de
las manifestaciones tecnoldgicas.

PROSCESO DE PENSAMIENTO
INTEGRADO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

= Conocer Windows y sus
versiones.

= Comprender que es
Windows como sistema
operativo.

= Trabajar con el explorador
de Windows en la
organizacion de archivos y
carpetas.

= Diferenciar los iconos que
conforman cada una de las
barras de herramientas.

4° WINDOWS
= Concepto de Windows.
= OFFICE
Power Point.

Elementos de la pantalla de Power Point.
Crear una presentacion.

Administrar diapositivas.

Imégenes y sonidos en Power Point.
Videos en Power Point.

Gréficos en Power Point.

5% WINDOWS

El sistema operativo de Windows
La historia de Windows.

Los temas en Windows.

Los Iconos y accesos directos.
Paint.

OFFICE

Word.

Excel.

Power Point.

Naturaleza de la tecnologia
Uso y apropiacion de la
Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Nota: Plan de area en informatica para los grados cuarto y quinto en el segundo periodo.



Tabla 9
Periodo: 111

ESTANDARES DE CALIDAD

Area: informatica Tiempo:

Grados: cuarto y quinto

52

Reconozco objetos producidos por el
hombre, explico su desarrollo
histérico, sus efectos en la sociedad,
su proceso de produccién y la
relacion con los recursos naturales
Involucrados.

Describo y explico las caracteristicas y el
funcionamiento de algunos artefactos, productos,

procesos y sistemas de mi entorno y los usos en
forma segura y apropiada.

Describo y analizo las ventajas y desventajas de la
utilizacién de artefactos y procesos, y los empleo para
solucionar problemas de la vida cotidiana.

Identifico, describo y analizo
situaciones en las que se evidencian
los efectos sociales y ambientales de
las manifestaciones tecnolégicas.

PROSCESO DE PENSAMIENTO
INTEGRADO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

= Conoce las ventajas y
desventajas de internet.

= Navega de manera
adecuada en internet.

= |dentifica el icono de los
navegadores mas usados.

= Conoce las herramientas
basicas de internet.

= Crear un correo electrénico
siguiendo las pautas
establecidas.

4° INTERNET

= [Internet una red mundial.

Los navegadores y buscadores.
Google mapas.

El correo electrénico.

Los blogs.

Los virus.

5° INTERNET

Internet.

Historia de internet.
REDES SOCIALES
Las redes sociales.
Facebook.

Riesgos de internet.
Los virus y antivirus.
La adiccion a internet.

Naturaleza de la tecnologia
Uso y apropiacién de la
Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Recomendaciones para estar seguro en la

web.

Nota: Plan de area en informatica para los grados cuarto y quinto en el tercer periodo.



Tabla 10
Periodo: IV

ESTANDARES DE CALIDAD

Area: informatica  Tiempo: Grados: cuarto y quinto

53

Reconozco objetos producidos por el
hombre, explico su desarrollo
histérico, sus efectos en la sociedad,
su proceso de produccién y la
relacién con los recursos naturales

Involucrados.

Describo y analizo las ventajas y desventajas de la
utilizacién de artefactos y procesos, y los empleo para
solucionar problemas de la vida cotidiana.

Describo y explico las caracteristicas y el
funcionamiento de algunos artefactos, productos,
procesos y sistemas de mi entorno y los uso en
forma segura y apropiada.

Identifico, describo y analizo
situaciones en las que se evidencian
los efectos sociales y ambientales de
las manifestaciones tecnoldgicas.

PROSCESO DE PENSAMIENTO
INTEGRADO

CONTENIDO SIGNIFICATIVO

COMPETENCIAS

= Conoce la importancia de la
multimedia en el siglo XXI.

= Aprender a utilizar las
herramientas de la
multimedia para beneficios
no solo de mi sino también
de la comunidad.

= Hacer adecuado uso de las
herramientas de la
multimedia en la web ya
que las mismas pueden ser
usadas para acciones
indebidas.

4° LAMULTIMEDIA 5° LA MULTIMEDIA

=  La multimedia.
=  Herramientas de la multimedia.

» La multimedia y sus herramientas. = Las imagenes.

= Los videos. = Descargar imagenes de Internet.
=  Formato de los videos. =  Los sonidos.

=  Crear un video con Power Point. = Descargar sonidos de internet.

= Aplicar transiciones. = Losvideos.

=  YouTube. = Descargar Videos de YouTube.

Naturaleza de la tecnologia
Uso y apropiacion de la
Tecnologia

Conceptual

Actitudinal

Nota: Plan de &rea en informatica para los grados cuarto y quinto en el cuarto periodo.



5.3 Referente pedagogico

5.3.1. Modelo pedagdgico del colegio.

El colegio Arrulladitos en San Juan del Cesar, Guajira, esta basado en un modelo
pedagdgico holistico, es una filosofia educacional, con enfoque constructivista basada en la
premisa de que toda persona encuentra su identidad, el significado y sentido de su vida, a través
de nexos con la comunidad, el mundo natural y valores como la compasion y la paz. Se trata de
una educacién completa e integradora, que busca despertar una devocion intrinseca por la vida y

la pasion por el aprendizaje.

Desde esta perspectiva la educacion es considerada un sistema vivo y en constante
progreso y evolucion. Los principios holisticos de interdependencia, diversidad, totalidad, flujo,
cambio, unidad, sostenibilidad, etc. estan en la base de este nuevo paradigma educativo, cuyo

objetivo es la formacion integral del ser humano.

Esta nueva metodologia, busca que las actividades educativas sean flexibles,
estratégicas, integradoras y contextualizadas; reconocedoras de las caracteristicas individuales de
las nifias, nifios, adolescentes y jovenes y de sus capacidades en términos de autonomia para
poderlas realizar; posibles de ser desarrolladas con tranquilidad y en los tiempos disponibles; que
promuevan el aprendizaje autdbnomo, colaborativo e incentiva el desarrollo de proyectos
pedagdgicos; conscientes de las dinamicas de las familias y consideradas con sus condiciones y

capacidades para poder cumplir un papel de acompafiantes en la realizacion de las mismas, de
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acuerdo con las caracteristicas y momentos de desarrollo de las nifias, nifios, adolescentes y

jovenes y sus circunstancias. (Licencia 057/87. Resolucion No 036 de enero 26 de 2012.)

5.3.2 Adecuaciones curriculares para el trabajo en casa

La estrategia del Ministerio de Educacion para garantizar a las nifias, nifios y jovenes
el servicio educativo durante la emergencia sanitaria desencadenada por el COVID-19, se
fundamenta en el hecho de que la educacion protege y sustenta la vida y su dignidad, teniendo
que enfrentar aprendizajes de distinto orden para cada uno de los integrantes y para el conjunto
de la dinamica familiar. Es por ello que Colegio Arrulladitos, adopté como estrategia para el
trabajo en casa la elaboracion de guias, materiales de apoyo Yy actividades al servicio de los
procesos de aprendizaje de sus estudiantes y de la promocidon de sus capacidades para que junto
con sus familias o cuidadores, puedan entender y manejar durante la contingencia. (Licencia

057/87. Resolucion No 036 de enero 26 de 2012.)

Los materiales enviados a los estudiantes en sus recintos de confinamiento deben

cumplir 3 aspectos fundamentales: Saber conocer, Saber hacer, Saber ser.

Saber conocer:
Conjunto de elementos que nos aproximan a la construccion del conocimiento a partir
de recursos conceptuales, para ello se basa en los siguientes mecanismos:
e Una planeacion organizada y dosificada.
e Garantiza un proceso de ensefianza y aprendizaje bajo un modelo de flexibilidad

académica.
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e Permite comprender el entorno del problema y el manejo desde sus elementos
conceptuales.

e Permite la utilizacion de herramientas que facilitan el procesamiento de la informacion,
acorde con las expectativas contextuales.

e Permite el manejo del tiempo y el espacio apropiado a los contextos en los cuales viven los

estudiantes, procurando que sean especificos para alcanzar los aprendizajes propuestos.

Saber hacer: Busca que, a partir de los conocimientos adquiridos, los educandos
puedan desarrollar elementos que le permitan poner en practica lo aprendido, para ello:

e Implica la aplicacion en la vida real, bajo las condiciones en la cual se encuentran
INmersos en estos momentos.

e Reconoce las competencias adquiridas durante su experiencia, y no limitaa la
descripcion de sus capacidades.

e Estimula las habilidades, destrezas y aptitudes de los educandos, guiandolos
en las Buenas précticas y mejores métodos de trabajo

e Fortalece los vinculos de la familia y generar un ambiente en el que puedan
jugar y disfrutar aprendiendo, y asi poder asimilar y superar las dificultades a las

cuales estan enfrentados

Saber ser: Precisa de las capacidades emocionales en el desempefio de sus funciones
productivas. Las actividades pedagogicas enviadas a la casa tendran en cuenta recoger procesos

Psico- emocionales, tales como:

e El fortalecimiento de la autoestima,
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e La capacidad para establecer y mantener relaciones y fortalecer vinculos.

e Desarrollar la capacidad de identificar y resolver problemas por medio de la
reflexion.

e Desarrolla competencias ciudadanas y socio-emocionales proporcione
equilibrio emocional y potencie los conocimientos de los nifios, el aprecio y

valoracion que tiene de si mismo y de su entorno

5.4 Referente disciplinar

5.4.1 El computador

e ;Qué es el computador?: Un computador es una maquina, electronica que ejecuta
una serie de comandos para procesar los datos de entrada obteniendo convenientemente
informacion que posteriormente se envia a las unidades de salida.

e El monitor: Es el dispositivo en el que se muestran las imagenes generadas por el
adaptador de video del ordenador o computadora. EI término monitor se refiere normalmente a la
pantalla de video y su carcasa. EI monitor se conecta al adaptador de video mediante un cable.
Evidentemente, es la pantalla en la que se ve la informacidn suministrada por el ordenador

e Latorre: Es una carcasa de metal o plastico, y quiza, la parte mas importante del
computador, en su interior se encuentran componentes que hacen que todas las otras partes
cumplan su funcién; es el equivalente al cerebro del computador.

En las partes de adelante y atras tiene puertos y botones donde puedes conectar mas

partes o encender y apagar el equipo. Su ubicacion cambia segun el modelo del equipo.
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e El mouse: También llamado ratén, hace parte de los periféricos del equipo y es la

parte del computador que permite al usuario interactuar con los objetos que aparecen en la

pantalla, por medio de un cursor o puntero que se observa en el monitor.

e Elteclado y sus teclas: es uno de los principales dispositivos de entrada y sirve

para introducir letras, simbolos o nimeros o comandos que activan algun tipo de programa o una

determinada accion. Los teclados no reciben informacion por eso se les llama “de entrada” pues

solo logran enviar informacion.

Sus teclas estan clasificadas de la siguiente manera:
Teclas para escribir (alfanuméricas): Estas teclas incluyen las mismas letras, nimeros,
signos de puntuacion y simbolos que se encuentran en las maquinas de escribir
tradicionales.
Teclas de control: Estas teclas se utilizan por si solas o en combinacién con otras teclas
para realizar determinadas acciones. Las teclas de control usadas con mas frecuencia son
CTRL, ALT, la tecla del logotipo de Windows Imagen de la tecla del logotipo de
Windows y ESC.
Teclas de funcidn: Las teclas de funcidn se utilizan para realizar tareas especificas.
Aparecen etiquetadas como F1, F2, F3, etc. hasta F12. La funcionalidad de estas teclas
difiere segun el programa.
Teclas de desplazamiento: Estas teclas se utilizan para desplazarse por documentos o
paginas web y editar texto. Incluyen teclas de direccidn, Inicio, Fin, Retroceder Pagina,

Avanzar Pagina, Suprimir e Insertar.
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Teclado numérico: El teclado numérico resulta comodo para escribir nimeros de un
modo rapido. Las teclas se agrupan en un bloque al igual que una calculadora
convencional o una maquina de sumar.

Hardware y software:

Hardware: Es la parte que puedes ver y tocar de los dispositivos. Es decir, todos los
componentes de su estructura fisica como pantallas y teclados.

Software: Son los programas informaticos que hacen posible la ejecucion de tareas
especificas dentro de un computador. Por ejemplo, los sistemas operativos, aplicaciones,
navegadores web, juegos, etc.

Dispositivos de entrada: Son aquellos que sirven para introducir datos a la computadora
para su proceso. Los datos se leen de los dispositivos de entrada y se almacenan en la
memoria central o interna. Los dispositivos de entrada convierten la informacién en
sefales eléctricas que se almacenan en la memoria central.

Dispositivos de salida: Los dispositivos de salida son aquellos periféricos que se adosan a
un ordenador y que tienen como finalidad comunicar informacién al usuario. Los
dispositivos de salida muestran informacion que ya ha sido ingresada y procesada,
informacion que es devuelta al mundo real.

Dispositivo de almacenamiento: son los componentes de un sistema informatico que
tienen el rol de transmitir o recuperar informacion digital (grabar y leer) en diversos
soportes fisicos creados para ello. Por ejemplo: memoria RAM, unidad Zip, unidad de
disco rigido.

Dispositivo de procesamiento: Los dispositivos de procesamiento informatico son

unidades que desempefian un importante rol en las operaciones de proceso de una



60

computadora. Se utilizan para procesar los datos, siguiendo las instrucciones de un
programa.

El procesamiento es la funcién mas importante de la computadora, porque en esta fase

se realiza la transformacion de datos en informacion (til, usando para ello muchos dispositivos

de procesamiento de la computadora.

El computador y sus partes: Las partes del computador son: el monitor, la CPU, el mouse,
los parlantes y la impresora.

El teclado y sus partes: Las partes del teclado son:

Tecla Escape / ESC: permite detener una funcion o accion

Teclas de Funcidn: Las teclas de funcion estan nombradas de F1 a F12.

Teclas Imprimir Pantalla, Bloqueo de Desplazamiento y Pausa: Estan en la esquina
superior derecha del teclado.

Tecla de Tabulacion / TAB: Se localiza a la izquierda del teclado antes de la primera fila
de letras, suele representarse con dos flechas contrapuestas ' y / o la palabra ‘TAB’.
Teclas Alfanuméricas: Las teclas alfanuméricas ocupan la parte central del teclado, y
contiene letras, nUmeros y los caracteres especiales, que van desde los signos de
puntuacion hasta almohadilla #, arroba @, ampersand &, etc.

Teclas Ctrl, Alt y Shift: Se ubican a derecha e izquierda de la barra espaciadora y la
altima fila de letra. estan disefiadas para funcionar en combinacion con otras teclas.
Tecla Enter / Intro: Ejecuta los comandos. Se ubica entre dos lugares, a la derecha de la
segunda fila de letras y y en la esquina inferior derecha, formando parte del teclado

numeérico.
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e Tecla de Retroceso: Se encuentra localizada en la parte superior derecha de la fila de
numeros de las teclas alfanuméricas y se usa para borrar el caracter a la izquierda del
cursor.

e Teclas Insertar y Eliminar: Se encuentran encima de las teclas de flechas (como en la
imagen) y también pueden integrarse en el teclado numeérico, donde desactivando los
nameros el ‘0’ corresponderia a ‘Insert’ y el punto decimal ‘.” a ‘Del’ o ‘Supr’. Sirve para
cambiar entre el modo de insercién y el modo de sobrescribir

e Teclas Inicio y Fin: Se encuentran dispuestas encima de las teclas de flechas, en la
columna central y Mueven el cursor al principio o al final de la linea actual.

e Teclas Re Pag. y Av. Pag. o Page Up y Page Down: Estan arriba de las teclas de flechas,
en la columna de la derecha, junto al teclado numérico y desplazan un documento o
pagina web hacia arriba o hacia abajo.

e Teclas de Flecha: Se encuentran ubicadas en la parte inferior junto al teclado numérico, a
la izquierda de éste y se utilizan para mover el cursor, desplazar un documento y
controlar un juego.

e Teclas Numéricas: se encuentra en la parte derecha del teclado, se escriben nimeros con
él, y hace las veces de las teclas principales de una calculadora.

e Memorias USB: Una memoria USB es un dispositivo de almacenamiento que utiliza
memoria flash para guardar la informacion que puede requerir y no necesita baterias
(pilas).

e  Guardar archivos en una memoria USB: pasos para guardar archivos en una
memoria USB:

Buscar un puerto USB en el computador.
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Conectar la memoria USB al computador.

Abrir el explorador de archivos.

Escoger el archivo que se quiere, y presionar las teclas Ctrl + C, para copiar el archivo
Hacer click en el nombre de la memoria USB

Pegar el archivo presionando al tiempo las teclas Ctrl + V

Expulsar la memoria antes de quitarla.

e  Otros tipos de memoria:

Memorias USB segun su funcionamiento: modelos 1,1.1,2y 3

Memorias USB segun su capacidad: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 128, 256, 512

5.4.2 Windows

e Windows nuestro sistema operativo: Es un sistema operativo compatible con los
programas y dispositivos que se distribuyen, que posee un disefio increible, una interfaz
ordenada y amigable con el usuario.

e El menu de inicio: Es una lista gréfica de accesos directos a diversas funciones
como los programas u opciones comunes como Documentos y Apagar el sistema, todo en un
solo lugar; por lo tanto, una caracteristica verdaderamente esencial.

El origen del mend inicio nace de la necesidad de poder agrupar programas de
caracteristicas similares en submenus para que sean facilmente localizables por el usuario.

e El escritorio de Windows: Es la pantalla principal que podemos observar una vez
que se inicializa el sistema, pantalla que contiene los iconos de muchos de los programas que
utilizamos mas frecuentemente. EI mismo se caracteriza ademas por mostrar un fondo de

pantalla capaz de ser elegido por el usuario y sobre el cual se muestran los susodichos iconos.
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Esta vision ademas incorpora una barra de tareas, que generalmente esté en el la zona inferior,
pero que puede desplazarse a los laterales o también a la zona superior. El escritorio de Windows
puede entenderse como el elemento mediante el cual el usuario trabaja mas frecuentemente, es
decir, en donde tiene los accesos a distintas funcionalidades del sistema operativo.

e Labarra de herramientas: Es el espacio ubicado, generalmente, en la parte inferior
de la pantalla que contiene acceso directo a aplicaciones 0 programas que estan ejecutandose en
el equipo, ésta contiene el botdn de Inicio, con el cual se puede acceder a todos los programas del
dispositivo, y Cortana, que es el asistente virtual y buscador de tal sistema operativo. Ademas,
tiene alli los accesos directos a ciertos programas o a las aplicaciones que estén en uso. En la
parte derecha se encuentra informacion asociada al estado de la bateria, la conexién a internet, la
hora y el acceso al panel de notificaciones.

e Paints: Paint es un programa que se usa para dibujar, aplicar color y modificar
iméagenes. Puede usar Paint como un bloc de dibujo digital para realizar imagenes sencillas y
proyectos creativos o para agregar texto y disefios a otras imagenes, como las tomadas con una
camara digital.

e El reproductor de Windows: Es un reproductor multimedia creado por la empresa
Microsoft en el afio 1996 para el sistema operativo Microsoft Windows, el cual le permite al
usuario reproducir un buen nimero de formatos de archivos multimedia digitales desde el
ordenador o Internet.

e Crear carpetas en Windows: Para crear una carpeta, se hace click con el botén
derecho del ratdn en el escritorio para abrir el men( Escritorio, luego se elige Nueva carpeta,

seguidamente aparecera una carpeta sin titulo en el escritorio, por lo que el usuario debe escribir
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el nombre de la nueva carpeta y, a continuacion, pulsara Intro. Se mostrara la carpeta con el
nuevo nombre. La nueva carpeta reside en el directorio del escritorio.

e (Qué es office?: Microsoft Office es un paquete de programas informaticos para
oficina, desarrollados por la firma Microsoft. Se trata de un conjunto de aplicaciones que realizan
tareas habituales de oficina, es decir, que permiten automatizar y perfeccionar las actividades
habituales en el trabajo.

e Word: Es un procesador de texto que te permite crear y editar documentos de una
manera rapida y eficiente y gracias a sus multiples herramientas puedes insertar imagenes,
graficos, tablas, fotografias, videos e hipervinculos, entre otros.

Los elementos de Word:

e Barra de titulo: muestra el nombre del documento actual, seguido del nombre del
programa

e Cinta de opciones: presenta diferentes pestafias, conformadas por grupos y botones de
comando de acceso directo.

e Pestafias: contienen un conjunto de grupos que se dividen en tareas y subtareas que
puedes utilizar de distintas maneras.

e Grupos: son los elementos incluidos en cada pestafia que dividen las tareas en subtareas
e Botones de comando: se encuentran dentro de los grupos y son auxiliares en la ejecucién
de un comando en especifico, o bien, muestran un menu de comandos que te permite

seleccionar el de mayor utilidad.
e Cuadro de control: esta ubicado en la esquina superior izquierda de la ventana de Word y
contiene los comandos para que puedas controlar la ventana en ejecucion. Estos son

Restaurar, Minimizar, Cerrar, entre otros.
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Barra de herramientas de acceso rapido: ubicada de forma predeterminada en la parte
superior de la ventana de Word, proporciona acceso rapido a las herramientas utilizadas
con mayor frecuencia.
Regla: puedes utilizarla para definir margenes, sangrias y topes de tabulacion.
Iniciadores de cuadros de dialogo: pequefios iconos que permiten dar mas opciones de
edicion en los grupos, cuando el usuario da clic sobre ellos es posible que aparezca un
panel de tareas.
Barra de estado: permite mirar la pagina de trabajo actual, el idioma utilizado y los
botones de visualizacion del documento, asi mismo, muestra una barra de desplazamiento
que permite dar mayor 0 menor zoom a la pagina.
Botones de vistas de documento: permite cambiar la vista de disefio del documento actual
a vista de disefio de impresion, lectura de pantalla completa, vista de disefio web, vista de
esquema o vista de borrador.
Barras de desplazamiento: se encuentran ubicadas en la parte inferior del documento y a
un costado del mismo, permiten mover a lo largo y ancho de la hoja con s6lo desplazar el
mouse sobre la barra.
Ayuda: proporciona acceso rapido al mend de Ayuda, el cual te brinda Word, con el fin
de auxiliarte en caso de tener dudas sobre el uso y opciones de esta herramienta.

e Jugando con los textos: (Espacio para comprender textos plasmados en Word)

e Imagenes en Word: Se puede copiar y pegar una imagen en Word

e Guardar y abrir un documento en Word:

Pasos para abrir un documento en Word:

1. Hacer clic en la pestafia Archivo.
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2. Hacer clic en Abrir.

Pasos para guardar un documento en Word:

1. Hacer clic en la pestafia Archivo.

2. Hacer clic en Guardar como.

3. Hacer clic en Examinar y luego seleccionar la ubicacién donde se desea guardar el
archivo.

4. En la lista Guardar como tipo

5. Asignar un nombre al archivo y guardarlo.

e Explorador de Windows: El Explorador de Windows es un elemento primordial
en cualquier sistema de cémputo, ya que su finalidad es la de organizar y controlar los archivos y
carpetas de los distintos sistemas de almacenamiento que utilizamos

e Fondos y protector de pantalla: El fondo de Escritorio (también Ilamado fondo de
pantalla o wallpaper) es la imagen sobre la cual se sitdan los iconos del escritorio. Se observa
siempre que se trabaja con el ordenador, por eso debe de ser una imagen agradable y que permita
ver claramente los iconos. En la parte inferior de la ventana Personalizacion se puede ver el
botén Fondo de escritorio desde el que se puede cambiar. Se puede utilizar de fondo cualquier
imagen.

e ;Qué es Excel?: Excel es un programa desarrollado por Microsoft que se
identifica con hoja de calculo que permite organizar datos numéricos y de texto en tablas
formadas por la union de filas y columnas; al introducir datos numéricos y alfanuméricos en las
hojas de calculo de Excel, se pueden realizar calculos aritméticos basicos o aplicar funciones
matematicas de mayor complejidad y utilizar funciones de estadisticas o funciones de tipo légica

en Excel.
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Elementos de la pantalla de Excel:

Barra de acceso rapido: En ella hay acceso a funciones como Guardar, Deshacer y
Rehacer, sin importar la pestafia en que la se encuentre trabajando y se pueden
modificar los comandos de dicha barra dependiendo de las necesidades del
usuario.

Cinta de opciones: Estan todos los comandos necesarios para trabajar en Excel.
La cinta esta compuesta por varias pestafias en donde estan agrupados los
comandos. Por ejemplo, en la pestafia Formulas, encontrards comandos como
Insertar funcién y Autosuma.

Cuadro ¢qué desea hacer?: Este cuadro es una barra de bldsqueda donde se pueden
buscar las herramientas o comandos que se deseen usar.

Cuenta Microsoft: Se podra iniciar sesion con una cuenta Microsoft o acceder a la
informacion de tu perfil.

Cuadro de nombres: En ese cuadro esta el nombre de la celda seleccionada.

Barra de formulas: En esta se pueden ingresar o editar los datos, la formula o la
funcion insertada en una celda en especifico.

Columnas: Son un grupo de celdas verticales que se identifica con una letra.
Filas: Es una linea horizontal de celdas que se identifica por un nimero.

Celdas: Cada uno de los rectangulos que componen una hoja de célculo se les
Ilama celda. Se les identifica por la letra de la columna y el nimero de la fila a las
cuales pertenecen.

Hojas de célculo: Los archivos en Excel se Ilaman libros de calculo y cada uno de

ellos pueden contener varias hojas de calculo; en esta area se observa cuantas



68

hojas de calculo componen el libro en que se trabajando. Solamente se debe hacer
clic en la hoja de célculo a la cual desee ir.

e Tipo de vista: Hay tres tipos de vista de archivo en Excel: Normal, Disefio de
pagina y Vista previa de salto de pagina. Solamente se debe hacer clic en la
opcion que se desee elegir.

e Zoom: En ese se puede hacer clic en el control de zoom y arrastrarlo a derecha o

izquierda para acercar o alejar la hoja de calculo en que estés trabajando.

e Formulas en Excel: Tipos de formulas en Excel.

* Formulas de Excel bésicas

* Férmulas de Excel con operadores 16gicos

* Formulas de Excel Matematicas

* Formulas de texto

* Formulas de fecha y hora

* Funciones légicas de Excel

* Formulas de referencia

* Formulas de Excel de estadistica

e Los graficos en Excel: Un grafico en Excel es una representacion de valores
numéricos que mejora la comprension de los datos que se encuentran en nuestra hoja. Los
graficos son una excelente herramienta para resumir la informacion e identificar facilmente

cualquier tendencia en los datos.
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e  Power Point: Es el nombre de uno de los programas méas populares creados por
Microsoft. Se trata de un software que permite realizar presentaciones a través de diapositivas. El
programa contempla la posibilidad de utilizar texto, imagenes, musica y animaciones.

e Elementos de la pantalla de Power Point:

e Barra de herramientas de acceso rapido: Permite acceder rapidamente a algunos comandos
sin necesidad de buscarlos entre las pestafias. El usuario puede elegir qué comandos quiere
ubicar alli, todo depende de su gusto y necesidad.

e Pestafia Archivo: Ventana de donde se pueden crear nuevos archivos, guardarlos,
imprimirlos, compartirlos, exportarlos, etc.

e Lacinta de opciones: Contiene todos los comandos que el usuario necesita para crear sus
presentaciones en PowerPoint. Esta compuesta de multiples pestafas y estas, a su vez,
contienen los comandos agrupados segun su funcion.

e Cuenta Microsoft: Desde tal se puede acceder a la informacion de la cuenta Microsoft, ver el
perfil de usuario y cambiar de cuenta.

e Indicar: Esta pestafia ayuda a buscar y encontrar rapidamente algunas herramientas y
comandos que el usuario desee usar para crear se presentacion.

e Panel de navegacion de diapositivas: Este panel permite ver todas las diapositivas y
organizarlas segun como se vaya a realizar la presentacion.

o Panel de diapositiva: En este se puede ver y editar la diapositiva seleccionada en el panel de
navegacion de diapositivas.

e Numero de diapositiva: Esta brinda la visualizacion del nimero de diapositivas que tiene la

presentacion y en cudl de ellas el usuario esta trabajando.
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e Notas: Con esta opcidn se pueden agregar notas en la diapositiva que pueden ayudar cuando
el usuario esté realizando su presentacion en publico.
e Modos de visualizacion: En este hay cuatro formas de ver una presentacion. Simplemente,
haz clic sobre el comando para aplicar el modo como el usuario quiere ver la presentacion.

e Zoom: Con este se puede ver mas amplia o disminuida la diapositiva.

e Crear una presentacion:

1. Abrir PowerPoint.

Seleccione una opcion:

2. Seleccionar Presentacidn en blanco para crear una presentacion desde cero.

3. Seleccionar una de las plantillas.

4. Seleccionar la diapositiva que ird antes de la nueva.

5. Seleccionar Inicio > Nueva diapositiva.

6. Seleccionar Disefio y escriba lo que desee en la lista desplegable.

7. Colocar el cursor donde quiera y escriba.

8. Seleccionar el texto y, luego, una opcidn en la pestafia Inicio. Fuente, Tamafio de
fuente, Negrita, Cursiva, Subrayado, etc.

e  Administrar diapositivas:

1. Hacer clic en la parte inferior de la “Nueva diapositiva” en la pestafia “Inicio” de la

“Cinta”.

2. Elegir la opcion “Volver a utilizar diapositivas ...” en la parte inferior del menu
desplegable.

(Se abrira el panel de tareas )

3. Seleccionar “Volver a utilizar diapositivas” en la parte derecha de la ventana.
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Imagenes y sonidos en Power Point:

4. Se agrega una imagen a la pagina

5. Desde la pestafa Insertar, hacer clic en Audio > Audio en Mi PC.

6. En el explorador de archivos seleccionar el archivo de audio o mdsica que se
desea reproducir.

7. Una vez seleccionado, pulsar en Insertar.

8. Luego acudir a la pestafia Reproduccion y seleccionar Reproducir en segundo
plano.

e Videos en Power Point:

1. Abrir PowerPoint, haz clic en la pestafia "Insertar” y seleccionar "Video".

2. Seleccionar la opcion "Video de archivo™ y elegir un archivo de video del disco
haciendo doble clic en él.

3. También puede formatear el video para que comience "Automaticamente™ o "Al
hacer clic".

4. Arrastrar el archivo de video para colocarlo y cambiar su tamafio dentro de la
diapositiva.

e  Gréaficos en Power Point: Los graficos son una herramienta de PowerPoint en la
que el usuario puede mostrar datos de una forma més sencilla y més facil de apreciar para la
audiencia.

e El sistema operativo de Windows: Es un sistema operativo compatible con los
programas y dispositivos que se distribuyen, que posee un disefio increible, una interfaz
ordenada y amigable con el usuario.

e La historia de Windows:
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Fue el 10 de noviembre de 1983 cuando Bill Gates se animo a presentar a dicho
software, no obstante, es cierto que no seria hasta dos afios mas tarde cuando el citado producto
comenzo a comercializarse en todo el mundo.

En aquel momento lleg6 al mercado presentdndose como una extension del conocido
sistema MS-DOS y con una serie de caracteristicas entre las que destacaba que el usuario se veia
favorecido por las utilidades que tenia a su disposicién, asi como la facilidad de manejo de las
mismas.

Desde aquel entonces hasta el presente Microsoft Windows ha presentado diversas
versiones con el claro objetivo de ir adaptandose a los tiempos y, sobre todo, a las necesidades
que tenia el usuario en todo momento. Asi, entre aquellas tendriamos que destacar Windows NT,
Windows 95, Windows 98, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7 y
Windows 8, y Windows 10 que es la ultima hasta el momento.

e Lostemas en Windows: Los temas de Windows son una coleccion de imagenes de
fondo, colores de menu, sonidos del sistema, etc. para personalizar rapidamente la interfaz de
usuario de Windows.

e Losiconos y accesos directos: Los iconos y los accesos directos son pequefias
imagenes situadas en el escritorio de Windows XP. Al igual que los botones, los iconos tienen

como objetivo ejecutar de forma inmediata algin programa.

5.4.3 Internet

e Historia del internet: Es el afio 1983 el que normalmente se marca como el afio en que «nacio

Internet». Fue entonces cuando el Departamento de Defensa de los Estados Unidos decidid
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usar el protocolo TCP/IP en su red Arpanet creando asi la red Arpa Internet, con el paso de
los afios se quedod con el nombre de Gnicamente «Internet».

El 12 de marzo de 1989 Tim Berners Lee describid por primera vez el protocolo de
transferencias de hipertextos que daria lugar a la primera web utilizando tres nuevos recursos:
HTML, HTTP y un programa Ilamado Web Browser. Un afio después Internet nacia de forma
cerrada dentro del CERN, y en agosto de 1991, por fin, los usuarios externos al CERN
comenzaron a poder acceder a esa informacion.

La World Wide Web creci6 rapidamente: en 1993 solo habia 100 World Wide Web Sites
y en 1997 ya més de 200.000. Y a partir de entonces sigue la apasionante historia de Internet

hasta nuestros dias.

e Internet: Se puede definir como un grupo de redes de ordenadores que se
encuentran interconectadas, pero su funcionamiento no se adapta a un solo tipo de ordenador, a
un medio fisico privilegiado, a un tipo de red en concreto y a ninguna tecnologia inclusiva de
conexion, ya que se trata de una red dindmica y flexible, que puede ser adaptada a distintos
contextos tecnol6gicamente hablando. Estas redes son por si sola un universo de la tecnologia, en
donde convergen diversas ramas como la telefonia, microprocesadores, fibra Optica, satélites,
electronica, video, television, imagenes, realidad virtual, hipertexto, etc.

e Conexion a internet: Acceso a Internet o conexion a internet es el sistema de
enlace con que el computador, dispositivo movil o red de computadoras cuenta para conectarse a
Internet, lo que les permite visualizar las paginas web desde un navegador y acceder a otros
servicios que ofrece Internet, como correo electrénico, mensajeria instantanea, visualizacion de

videos, etcétera.
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e El wifi: es una tecnologia de red inaldmbrica a través de la cual los dispositivos,
como computadoras (portatiles y de escritorio), dispositivos moviles (teléfonos inteligentes y
accesorios) y otros equipos (impresoras y videocamaras), pueden interactuar con Internet.
Permite que estos dispositivos, entre tantos otros, intercambien informacién entre si 'y
establezcan, de esta manera, una red.

e Busqueda en internet: una basqueda es la accion que se lleva a cabo en un motor
(que recibe el nombre de buscador), con el objetivo de hallar ciertos archivos 0 documentos que
estan alojados en servidores web. El usuario debe ingresar términos o frases en el buscador para
que éste presente una pagina con resultados:

e Correo electrénico: El correo electrénico es un servicio gratuito en el que puedes
enviar y recibir mensajes de manera instantanea a través de Internet, incluyendo fotografias o
archivos de todo tipo, y para usarlo, solo se necesita un computador que tenga conexion a
Internet y abrir o crear una cuenta de correo electrénico, no se necesita que las personas a las que
se le envian mensajes estén conectadas a Internet al mismo tiempo que quien manda el mensaje,
ni tampoco, que se deba estar conectado a Internet todo el tiempo para recibirlos.

e Los navegadores: Los navegadores de internet son programas informaticos que
brindan el acceso a toda la informacion que esta dispuesta en la web, es decir, este tipo de
softwares estan disefiados para interpretar los datos que poseen los diversos sitios, asi como sus
archivos, permitiendo al usuario una navegacion e interaccion. Su funcion elemental consiste en
permitir la visualizacion tanto de archivos de texto como de recursos multimedia insertos en
paginas web, para que de esta manera las personas puedan realizar distintas actividades en ellas,

tales como: imprimir, enlazar sitios, recibir y enviar correos, etc.
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Temas a trabajar en navegadores

Google

Bing

Yahoo

Es el buscador mas
utilizado en la Web,
recibe cientos de
millones de consultas
cada dia a través de sus
diferentes servicios.

El objetivo principal
del buscador es buscar
texto en las paginas
web, en lugar de otro
tipo de datos.

Este buscador se encarga de
conectar a los usuarios con
los resultados de busqueda
mas relevantes de Internet,
proporcionando un acceso
sencillo al contenido de
calidad producido por los
publicadores web. Para
hacerlo, rastrea
automaticamente Internet
para generar un indice de

paginas nuevas y actualizadas

que mostrar como conjunto
de resultados de busqueda
relevantes.

Es un buscador que
ayuda al usuario a
encontrar exactamente
lo que busca. En este
se encuentra la
informacion, los
videos, imagenes y
respuestas mas
relevantes de toda la
Web.

Nota: Los tres navegadores mas usados en internet

e Los buscadores: Los buscadores web, también conocidos como motores de

busqueda, son sistemas informaticos que trabajan recopilando informacion en Internet con el
objetivo principal de mostrar la informacién previamente solicitada a los usuarios, éste busca

todo tipo de informacion (imagenes, videos, documentos, etc...) en la World Wide Web (Red
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Informéatica Mundial), almacenandola en una enorme base de datos para arrojar la informacion

solicitada. Es decir, los buscadores dan a los usuarios la oportunidad de encontrar en Internet la

informacion que necesitan de una forma rapida y sencilla mediante consultas de busqueda.
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Temas a trabajar en buscadores
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Internet Explorer.

Mozilla Firefox

Google Crome.

Sitios web Utiles.

Es un navegador web
que fue creado por la
empresa Microsoft en
el afo 1995,
exclusivamente para
los sistemas
operativos Microsoft
Windows y
corresponde a uno de
los exploradores de
internet méas
utilizados a nivel
mundial

Navegador libre y de
codigo abierto que
resultd de Mozilla
Application Suite. Es
una herramienta que
se adapta a distintos
sistemas operativos
como Windows,
Android, Linux, etc.;
ademas, permite al
usuario personalizar
su navegacion con
temasy
complementos.

Google Chrome es el

navegador web creado por
la compafiia Google INC.

Considerado como el

navegador mas rapido del
mundo, en poco tiempo que
tiene desarrollado Google
Chrome cumples con sus

objetivos principales,

rapido, seguro, practico,
estable y con un sentido
minimalista Unico, que le
brinda al usuario la mayor
comodidad a la hora de

navegar por la web.

(©]

O

Cuerpo
interior

CleanPNG

Pixabay

Lucidchart

Infograma

Nota: Tabla que muestra los buscadores y sitios web mas importantes

¢ Noticias en la web: Son las noticias redactadas en internet, las cuales poseen sus

propias paginas y plataformas en donde plasman la informacién que se reproduce de manera oral

y visual en otros medios.

e Google Mapas: Es una herramienta de busqueda de ubicaciones que permite

geolocalizar un punto concreto, calcular rutas, encontrar los lugares de interés mas cercanos o

ver la apariencia de un lugar a pie de calle a través de Google Street View. Fue desarrollada en

2005, inicialmente para Internet Explorer y Mozilla Firefox en PC. Sin embargo, su uso se ha

generalizado de la mano de los smartphones y ha sido entonces cuando ha pasado a convertirse

en un elemento fundamental para hacer SEO local.
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e Elblog: Es una pagina web en la que se publican regularmente articulos cortos
con contenido actualizado y novedoso sobre temas especificos o libres. Estos articulos se
conocen en inglés como "post™ o publicaciones en espariol.

e Los virus: Son un tipo de programa o codigo malicioso escrito para modificar el
funcionamiento de un equipo. Ademas, esta disefiado para propagarse de un equipo a otro. Los
virus se insertan o se adjuntan a un programa o documento legitimo que admite macros a fin de
ejecutar su codigo.

e Internet: Red informatica de nivel mundial que utiliza la linea telefénica para
transmitir la informacion.

e Lasredes sociales: Las redes sociales son estructuras formadas en Internet por
personas u organizaciones que se conectan a partir de intereses o valores comunes. A traveés de
ellas, se crean relaciones entre individuos o empresas de forma rapida, sin jerarquia o limites
fisicos.

e Facebook: Es una red social que fue creada para poder mantener en contacto a
personas, y que éstos pudieran compartir informacion, noticias y contenidos audiovisuales con
sus propios amigos y familiares. Es uno de los canales digital mas conocidos por todos los
usuarios que navegan hoy en dia por Internet.

e Riesgos de internet:

Ciberbullying o ciberacoso.

Grooming.

Sexting.

Phishing.

Suplantacion de Identidad.
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Ciberadiccion.

e Losvirusy anti virus:

Los virus: Son un tipo de programa o cédigo malicioso escrito para modificar el
funcionamiento de un equipo. Ademas, esta disefiado para propagarse de un equipo a otro. Los
virus se insertan o se adjuntan a un programa o documento legitimo que admite macros a fin de
ejecutar su codigo.

Los antivirus: son programas que fueron creados con el objetivo de detectar y eliminar
virus informatico, los antivirus reconocen diferentes tipos de virus como malware, spyware,
gusanos, troyanos, rootkits, etc.

e Laadiccion a internet: Es un trastorno caracterizado por una pauta de uso
anomala, unos tiempos de conexion anormalmente altos, aislamiento del entorno y desatencion a
las obligaciones laborales, académicas y sociales.

e Recomendaciones para estar seguros en la web:

Contrasefas seguras:

Poner atencion en la informacion que se comparte y se recibe

Cuidado con lo que se descarga

Un buen antivirus

Llevar la seguridad al teléfono movil

Respaldar la informacion personal

5.4.4 Multimedia

e (Qué es multimedia?: Cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de

expresion fisicos, digitales electronicas para presentar o comunicar informacién. Los medios
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pueden ser variados, desde textos e imagenes hasta animacion, sonido, video, alto nivel de
interactividad.

e Herramientas para crear multimedia:

Power point

Canva

Prezzi

e Lasiméagenes: Son la representacion visual de un objeto, una persona, un animal o
cualquier otra cosa plausible de ser captada por el ojo humano a través de diferentes técnicas
como ser la pintura, el disefio, la fotografia y el video, entre otras.

e Lossonidos: a propagacion de las ondas mecanicas originadas por la vibracion de
un cuerpo a traves de un fluido o un medio el&stico. Dichas ondas pueden o no ser percibidas por
los seres vivos, dependiendo de su frecuencia.

e Losvideos: El video es una tecnologia utilizada para capturar, grabar, procesar,
transmitir y reproducir una secuencia de imagenes representativas de una escena que se
encuentra en movimiento.

e Las fotografias e imagenes: Se llama fotografia a una técnica y a una forma de
arte que consisten en capturar imagenes empleando para ello la luz, proyectandola y fijandola en
forma de imagenes sobre un medio sensible ya sea fisico o digital.

Formato de las imégenes: Principales formatos de imégenes:

Formato JPG

Formato PNG

Formato GIF

e Imégenes en el PC: Windows permite la estancia de imagenes en su servidor.
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e Editar una imagen: Se trata de hacer mejorias o modificar caracteristicas sencillas
en una imagen

e Descarguemos imagenes:

Seleccionar la imagen

Luego seleccionar descargar.

e Tipos de sonidos:

Infrasonido — Ultrasonido — sonido agudo — sonido grave — sonidos homofénicos —
sonidos polifénicos.

e El reproductor de Windows: permite reproducir un buen nimero de formatos de
archivos multimedia digitales desde el ordenador o Internet. Puede ser usado para reproducir y
copiar CD, sincronizar fragmentos musicales preferidos a un walkman digital, buscar videos
disponibles en Internet... y administrar listas personalizadas de todos los archivos multimedia
digitales almacenados en el ordenador.

e Sonidos y musica en la red: El audio digital en red es la distribucion a tiempo real
de sefial de audio digital sin comprimir a través de redes internet.

e Lamultimedia y sus herramientas: La multimedia es la integracion de dos a mas
medios distintos en un ordenador personal, sus herramientas son, cualquier combinacion de texto
arte grafico, sonido, animacion, y video que llega a nosotros por computadora u otros medios
electrénicos, estas estan disefiadas para administrar los elementos de multimedia individualmente
y permiten interactuar con los usuarios, ofrecen ademas facilidades para crear editar texto e
imagenes, y tienen extensiones para controlar los reproductores de video disco, video y otros
periféricos relacionados.

e Formato de los videos:
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AVI

MOV

MP4

FLV

2.

3.

Crear un video con Power Point:
En el mend Archivo, seleccionar Guardar
Luego en el mismo mend Archivo, seleccionar Guardar como

Elegir la ubicacion de la carpeta donde quiere almacenar el archivo de

presentacion de PowerPoint.

transicion.

4.

5.

En el cuadro Guardar como tipo, elegir Presentacion de PowerPoint
Seleccionar Guardar

Aplicar transiciones:

Seleccionar la diapositiva a la que se quiere agregar una transicion
Hacer clic en la pestafia Transiciones y seleccionar una transicion
Seleccionar una transicion para obtener una vista previa

Seleccionar Opciones de efectos para elegir la direccion y la naturaleza de la

YouTube: Es una plataforma para subir y compartir videos, los usuarios crean

videos que comparten consiguiendo un gran nimero de visitas. Es la plataforma escogida

mayoritariamente a la hora de buscar videos, compartirlos o subirlos ya que crear un canal es

gratuito

Descargar iméagenes de internet:

1. Tener en pantalla la imagen que se desea grabar.
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2. Dar un clic con el boton derecho del raton sobre la imagen, para desplegar el
menu contextual.

3. Seleccionar del menu contextual el comando Guardar imagen como...

Se abrird un cuadro de diélogo.

4. En el cuadro guardar en:, seleccionar una ubicacién dentro del disco duro en
donde pueda guardar la imagen y que sea facil de recordar.

5. Oprimir el botén guardar, para almacenar la imagen en la carpeta seleccionada.

e Descargar sonidos de internet: Descargar sonidos de internet se logra con la
ayuda de aplicaciones disefiadas para ello, aplicaciones como Savefrom, Download videos from
FB Down, KeepVid, Clip Converter, Yoo Download, FB Down Private.

e Descargar videos de You Tube:

1. Cambiar http://www. en la URL del video, por ss en el navegador.

2. A continuacion, pulsar Enter.

3. El usuario estara directamente en el portal Savefrom.net, donde obtendra una vista
previa

4. TLuego debe seleccionar “Descargar”

Se desplegaran los formatos posibles, elige el formato que desee y dara clic en

descargar

5.4.5 Tecnologia
 Historia de la tecnologia:
El origen e inicio de la tecnologia se remonta a casi 4.9 millones de afios atrds cuando los

seres vivos que vivian en aquel entonces se veian envueltos en una feroz lucha por la
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supervivencia, entre ellos estaba el hombre primitivo, peludo, con poca razén y mucha fuerza; y
si bien, por aquel entonces el humano era m&s mono que hombre en si, poco a poco fue
desarrollando su inteligencia para lograr alimentarse, cazar y hasta protegerse de las
inclemencias del tiempo (no mojarse cuando llovia o evitar el frio con pieles animales).

Con el correr del tiempo aprendi6 también a saber que si plantaba semillas de las frutas que
comia, crecian arboles, nacio entonces la agricultura, y también asi descubri6 que habia otros
materiales como fibras que le permitian abrigarse mejor que con simples cueros de animales, asi
nacié lo que hoy conocemos como ropa, también se dio cuenta que al pisar suelos con piedras o
espinas sus pies se dafiaban y sangraba, por lo que se las ingenio para recubrirlos con lo que hoy
Ilamamos zapatos.

Mas adelante vio el potencial de la luz eléctrica con el fabuloso Thomas Alba Edison e
inventd la luz eléctrica para alumbrar el mundo y las vidas de millones de personas, hasta que
llegd el dia en que inventd la informatica y computadoras para procesar la informacion de
manera rapida y eficaz para evitar hacerlo a mano, es decir, la tecnologia es lo que ha ayudado al
hombre a mejorar la calidad de vida a través de la historia, lo ha ayudado a concretar cada uno de
sus deseos y necesidades, desde cocinar, hasta volar, 0 comunicarse con otros seres alrededor del
mundo.

e Concepto de tecnologia: “Por Tecnologia se entiende un conjunto de conocimientos de
base cientifica que permite describir, explicar, disefiar y aplicar soluciones técnicas a problemas
practicos de forma sistematica y racional”. (Miguel Angel Quintanilla, 1998)

e Artefactos tecnoldgicos en nuestras vidas:

Relojes inteligentes

Ordenadores personales
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Celulares

Reproductores de musica portatil

Computadores

Videoconsolas

Céamaras digitales

Lectores de libros electronicos

Televisores

e Las memorias RAM y ROM:

La RAM es la memoria volatil que almacena temporalmente los archivos en los que esta
trabajando.

La ROM es una memoria no volatil que permanentemente almacenas instrucciones para su
computadora.

e Origen y evolucion del computador:

+ El origen del computador:

La primera computadora fue la maquina analitica creada por Charles Babbage, profesor
matematico de la Universidad de Cambridge en el siglo XIX. La idea que tuvo Charles Babbage
sobre un computador naci6 debido a que la elaboracion de las tablas matematicas era un proceso
tedioso y propenso a errores. En 1823 el gobierno britanico lo apoy6 para crear el proyecto de
una maquina de diferencias, un dispositivo mecanico para efectuar sumas repetidas.

Mientras tanto Charles Jacquard (francés), fabricante de tejidos, habia creado un telar que
podia reproducir automéaticamente patrones de tejidos leyendo la informacién codificada en
patrones de agujeros perforados en tarjetas de papel rigido. Al enterarse de este método Babbage

abandono la maquina de diferencias y se dedico al proyecto de la maquina analitica que se
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pudiera programar con tarjetas perforadas para efectuar cualquier calculo con una precision de
20 digitos. La tecnologia de la época no bastaba para hacer realidad sus ideas.

En 1947 se construyd en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC que fue la primera
computadora electronica, el quipo de disefio lo encabezaron los ingenieros John Mauchly y John
Eckert. Esta maquina ocupaba todo un sétano de la Universidad, tenia mas de 18 000 tubos de
vacio, consumia 200 KW de energia eléctrica y requeria todo un sistema de aire acondicionado,
pero tenia la capacidad de realizar cinco mil operaciones aritméticas en un segundo. Gerardo |.
Hernandez G. (2011)

Ahi radica el origen de la computadora, y asi empez6 una evolucion que hasta el dia de hoy
muestra la gran trascendencia computacional.

e Evolucion del computador:

Abaco

Calculadora de Pascal

Maquina de multiplicar de Leibniz

Arithnometer

Maquina de telar de Jacquard

Maquina diferencial de Babbage

Primer uso de la programacion

Maquina tabuladora de Hollerith

Maquina de resolver ecuaciones diferenciales de Vannevar Bush

Primera computadora eléctrica de Atanasoff y Berry

Apple

Generaciones:
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e Primera Generacion (1945-1956):
La computadora fue utilizada para fines militares durante la Segunda Guerra Mundial.
IBM cred la primera calculadora electrénica en 1944.Se desarrollo la
computadora ENIAC, EDVAC en 1945 y la UNIVAC en 1951.
Lo mas significativo de esta generacion fue el uso de los tubos al vacio.
e Segunda Generacion (1956-1963):
Se remplazaron los tubos al vacio por los transistores.
Se reemplazo el lenguaje de maquina por el lenguaje ensamblador.
Se crearon los lenguajes de alto nivel como COBOL y FORTRAN
Se disefiaron computadoras mas pequefias, rapidas y eficientes.
e Tercera Generacion (1964-1971):
Uso de chips de silicon.
Sistemas operativos.
e Cuarta Generacion (1971-presente):
Se desarrollaron nuevos chips con mayor capacidad de almacenamiento.
Se comenzaron a utilizar las computadoras personales y las Macintosh.
Se desarrollo el disefio de redes.
Internet
El computador de escritorio y el portatil:
e EIl computador de escritorio: Un computador de escritorio es un ordenador que esta
disefiado para permanecer en un solo lugar, no pueden alimentarse con una bateria interna y, por

lo tanto, deben permanecer conectadas a una toma de corriente.
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e El portétil: Un computador portétil o es un equipo personal informatico que puede ser
transportado facilmente, muchos de ellos estan disefiados para soportar software y archivos igual
de robustos a los que procesa un computador de escritorio.

e La Tablet: La tablet (o tableta) es un dispositivo informéatico mdvil en el que la pantalla
tactil ocupa casi todo su tamarfio y en el que no existe un teclado fisico. ... Aungue no tienen
teclado, muchos de estos periféricos se pueden utilizar con las tablet gracias a las conexiones
Bluetooth.

e El smartphone: Los Smartphones, o teléfonos inteligentes, son pequefios dispositivos que
integran funcionalidades de teléfono mavil con las funcionalidades méas comunes de un PDA
(asistente digital personal), ademéas permiten a los usuarios almacenar informacion, enviar y

recibir mensajes, E-mail e instalar programas.

5.5 Estrategias que se van a utilizar.

e Actividades ludicas: Se trabajara en base a actividades que promuevan la emocion
por desarrollar las clases de manera dinamica, actividades en las que los estudiantes despierten el
gusto por la informatica, como lo son:

Juegos

Mesas redondas

Exposiciones con tematicas divertidas

Sopas de letras

Crucigramas
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e Laguia: En la guia se les expondran los temas bien explicados, con espacios en
donde los estudiantes puedan formular preguntas o dudas que tengan referente a los temas
plasmados, las guias tendran imagenes expuestas a color, de manera que sean apreciadas con mas
dedicacion por los nifios.

e Talleres: Los talleres se les entregaran para que puedan argumentar lo aprendido,
exponer sus ideas, con apartados en donde puedan realizar dibujos que representen lo aprendido.

(anexo 1)



5.4 Desarrollo biopsicosocial de los nifios.

Tabla 13

Desarrollo biopsicosocial de los nifios y nifias de los grados de la basica primaria del Colegio Arrulladitos

GRADO DESARROLLO FISICO Y MOTRIZ

COGNITIVO

SOCIAL Y AFECTIVA

Primero  Les gusta mucho bailar, jugar. Saben diferenciar los objetos que tienen Los nifios han mostrado destrezas en los juegos que se les ha
a su alrededor presentado y les ha gustado cada uno de ellos.
Segundo e Adquieren fortalezas en los musculos. e Hacen preguntas para obtener e Comparten algunos de sus secretos con sus
e Pueden correr méas lejos y por mucho més mas informacidn sobre algun compafieros y los hacen en forma de broma.
tiempo. tema. e A menudo pasan de estar alegres a estar tristes y por
e  Tienen un mejor manejo al momento de e Empiezan hacer dibujos de algo ese motivo no colaboran con las actividades.
utilizar el lapiz. que vieron. e Sesienten muy inseguros el cual hace que necesiten
e Empiezan a coleccionar cosas. mucho apoyo de su familia y su docente.
Tercero e Adquieren fortalezas en los musculos. e Hacen preguntas para obtener e Comparten algunos de sus secretos con sus
e pueden correr mas lejos y por mucho mas mas informacion sobre algin comparieros y los hacen en forma de broma.
tiempo. tema. e A menudo pasan de estar alegres a estar tristes y por
e Tienen un mejor manejo al momento de e  Empiezan hacer dibujos de algo ese motivo no colaboran con las actividades.
utilizar el lapiz. que vieron. e Sesienten muy inseguros el cual hace que necesiten
e  Sesaben amarrar los cordones de los e Empiezan a coleccionar cosas. mucho apoyo de su familia y su docente.
zapatos. e Usan palabras para realizar e Les gusta estar siempre en grupos de compafieros.
oraciones en el cual expresar e Logran detectar cuando algin compariero esta
alguna idea. hablando mal de él.
Cuarto Las nifias comienzan a tener un cambio en su cuerpo e Sienten curiosidad por las e Lesgusta jugar mucho, contar chistes.

como el crecimiento de las bubis y la estatura.

Al igual que los nifios en su estatura.

actividades cientificas, ludicas
que se les presentaran en el aula
de clases.

e  Saben diferenciar la mano
derecha y la izquierda.

e Saben letras de canciones
completas.
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Quinto * En las nifias se presenta: El desarrollo de las e Sienten curiosidad por las e Les gusta mucho jugar, burlarse de sus compafieros
mamas y el crecimiento de vello en el pubis y las actividades cientificas, l0dicas cuando les sucede algo.
axilas. que se les presentaran en el aula e Son participativos entre otras.
de clases.
* Para los nifios: El crecimiento de vello en el pubis, e Saben nombres de paises,
las axilas y el pecho y el crecimiento del pene y los ciudades, rios entre otras.
testiculos.

Nota: Apreciacion producto de la observacion del desarrollo biosocial de los nifios de 1,



6. Hipotesis

Tabla 14

Hipdtesis

Supuestos

Alternativas

Los conocimientos previos no han sido
suficientemente desarrollados para los
estudiantes de Basica primaria y que les
hace falta desarrollarlos, afianzarlos y
fortalecerlos para que adquieran
competencias tecnoldgicas.

Se verifico en el diagnostico que no se
tenian las competencias suficientes, se
propone la implementacion de actividades
donde se utilizan las tecnologias la
informacion y comunicacion disponible en
el entorno para el desarrollo de diferentes
actividades.

Los resultados de aprendizaje al utilizar las
Tic, no son los més satisfactorios, de
acuerdo al grado.

Se recurrid a una estrategia pedagogica que
contribuye a fortalecer el aprendizaje
significativo por medio del manejo de
tematicas pertinentes al grado en que se
encuentran los estudiantes, teniendo como
referente los Lineamientos curriculares

Los estudiantes no daban el uso adecuado o
no lo tenian el conocimiento del internet y
su acceso, de igual manera con los medios
multimediales.

Organizacion de los procesos educativos,
segun el grado, los ambientes de
aprendizaje, las competencias y los
desempenos.

Nota: Hipotesis de investigacion
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7. Variables de la Investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion se tiene en cuenta el Plan de &rea de la
asignatura de Tecnologia e Informatica, para asi llegar a encontrar la problematica, y a través de
estrategias didacticas abordar las teméticas, competencias y desempefios de cada uno de los
grados de bésica primaria.

Por consiguiente, es fundamental tener presente unas causas y unas consecuencias

prestadas en el proceso de observacion y trabajo realizado con los grupo de estudiantes.

Tabla 15
Variables: Causas y Consecuencias

Causas Consecuencias
No tienen lo suficientemente desarrolladas las  No van adquiriendo las competencias
competencias previas para el manejo de las tecnoldgicas.

tematicas.

El desarrollo y aplicacion de las competencias Al no desarrollar las competencias
tecnologicas no son las que se deben tecnologicas no las incorpora a la vida diaria.
demostrar.

Solamente es gustoso manejar las redes No van a conocer la importancia de manejar
sociales mas sencillas. el internet y la multimedia, que los hace

habitantes del mundo.
Nota: Variables: causas y consecuencias




8. Marco metodolégico

8.1. Tipo De Investigacion

El estudio estéa centrado en una investigacion de tipo descriptivo en donde
existe un contacto directo del investigador con el objeto de investigacion, de manera
que se puede recolectar una descripcidn con base en el registro, analisis e
interpretacion del objeto de estudio (Tamayo 2006). En este caso este tipo de
investigacion facilita un evidente conocimiento de la realidad de los estudiantes frente
a la necesidad que tienen sobre un modelo pedagogico que incluya estrategias de las

TIC.

8.2. Marco Contextual

El colegio Arrulladitos esta ubicado en la carrera 9 # 4 - 50. zona urbana
de San Juan del Ceséar, Departamento de la Guajira. Este centro educativo que se
encuentra registrado con el numero 344650001002, dicho namero le presenta como el
codigo educativo de identificacion nacional el cual fue asignado por el Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia, se basa en un modelo holistico, con un enfoque
constructivista basada en la premisa de que toda persona encuentra su identidad, el
significado y sentido de su vida, a través de nexos con la comunidad, el mundo

natural y valores como la compasion y la paz.
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Se desarrolla con el calendario A, y cuenta con una jornada Unica de 25 horas
semanales en el calendario, asi mismo cuenta con educadores, una auxiliar encargada
del servicio de limpieza y una manipuladora de alimentos, un rector y un coordinador.
También cuenta el colegio con una infraestructura, con siete aulas de clase, un patio
espacioso para el desenvolvimiento recreacional de los nifios, un comedor, una
cocina, tres baterias de bafos: damas, varones y profesores. (figura 1)

llustracién 1

Colegio Arulladitos, San Juan del Cesar, La Guajira

8.3. Marco Geoespacial

La investigacion se esta desarrollando dentro del &mbito geografico del colegio
Arrulladitos, ubicado en la carrera 9 4-50 en el municipio de San Juan del Cesar, departamento

de La Guajira. (figura 2)
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llustracién 2

Ubicacion geogréfica
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8.4 Poblacion

La poblacién objetivo estad conformada por el cuerpo administrativo y estudiantil del
Colegio Arrulladitos en San Juan del Cesar, los cuales son un total de 58 personas. (tabla 1)

La poblacion vive en San Juan del César La Guajira, su estrato socioeconémico es 1,
2y 3, su desplazamiento para llegar a la institucién varia, unos estan muy cercanos, pero de igual
manera otros estan retirados del Colegio, las personas que sostienen la familia trabajas en la
Mina el Cerrejon, otros perteneces al sector de la salud (médicos, enfermeras), profesores entre

otros.



Tabla 16

Administrativos del Colegio Arrulladitos

CUERPO
ADMINISTRATIVO

Rector 1
Coordinador 1
Docentes 8
Total: 10

Tabla 17

Estudiantes Colegio Arrulladitos
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CUERPO Total

ESTUDIANTIL

Prejardin 4
Jardin 1
Transicion 7
Primero 5
Segundo 5
Tercero 10
Cuarto 11
Quinto 7
Total: 50

Nota: Poblacion del colegio Arrulladitos

8.4. Muestra

Para la obtencién de la muestra se hizo uso de la observacién participante por lo que
en este proyecto la muestra seleccionada es: Los estudiantes de la basica primaria del colegio

Arrulladitos en San Juan del Cesar, lo cual es un total de 38 alumnos.

Para caracterizar dicha muestra, se realiza un estudio sociodemografico que arroja que el

37% de los estudiantes de la muestra son de género femenino y el 67% restante son de género
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masculino, que en su mayoria tienen las edades sugeridas a los grados cursados, y viven
relativamente cerca al colegio, envueltos en familias con maximo 8 integrantes en donde sus
estratos socioecondmicos oscilan entre el 1y el 2, en referencia a sus viviendas un 58% viven en
casas arrendadas, cerca del 32% viven en casa propia y aproximadamente el 10% viven casa
familiares, lugares en los que poseen todos acceso a internet; también se hace énfasis en conocer
que tipos de elementos tecnolégicos usan tales estudiantes (figura 3) en donde se logra apreciar
que la mayoria de los estudiantes (68%) usan el computador, seguidamente las tablets (24%) y
por ultimo el 8% de los estudiantes usa el celular como método de estudio, lo representa que a la
vez que todos tienen acceso a los medios tecnolégicos, y que por lo tanto las estrategias que se
plantean usar para el mejor desarrollo de las habilidades en las TIC de los alumnos pueden ser

aplicadas en cada uno de ellos.

La muestra cuenta con elementos tecnologicos e informaticos, y con acceso a internet,
pero desconocen muchas utilidades de estos, lo cual muestra una vez més la necesidad que tienen
de un conjunto de estrategias que les incite a hacer un buen y provechoso uso de ello, en donde

puedan potencializar su capacidades y habilidades e tecnologia e informatica.

Grafica l

Elementos tecnoldgicos que usan los estudiantes
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Elementos tecnoldgicos que usan los
estudiantes

s Computador = Tablet = Celular

Nota: Grafico que muestra los porcentajes de los elementos tecnolégicos que usan los estudiantes de

bésica primaria del colegio Arrulladitos.

9. Técnicas e Instrumentos De Recoleccidon De Datos

Para el desarrollo de esta investigacion se ha hecho uso de los siguientes instrumentos: La
encuesta, el diario de campo, la sintesis diaria de intervencion, el plan de accion (plan de

investigacion y plan de docencia).

La encuesta se realizd para caracterizar a la muestra y conocer sus posiciones frente al uso de
los elementos tecnoldgicos, esta se desarrollo por medio de un cuestionario (virtual) que cada

padre respondio en calidad de representante de los estudiantes. Modelo de encuesta (anexo 2)

El diario de campo fue un instrumento por medio del cual se hizo una observacién y un
analisis constante a la muestra, con el fin de comprender las habilidades de los nifios en el

desarrollo de las clases y asi mismo sus limitaciones frente al area de informatica.
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La sintesis diaria de intervencion y el plan de accion también fueron usados como los
instrumentos para plasmar el seguimiento del rendimiento de la muestra, y asi hacer llevar una
planificacion de como se esta trabajando, de modo que se pueda observar el resultado de la
aplicacion de las estrategias en medio de los estudiantes, y conocer los avances Yy la efectividad

de tales estrategias.



10. Interpretacion y analisis de datos

Con el fin de conocer la problematica y verificar los avances de los estudiantes cuando se implemento el plan de mejora, a
través de las intervenciones pedagogicas, se disefio y diligenciaron fichas de verificacion con cada tematica, como referencia los

estandares, las competencias, los desempefios y estrategia didactica, correspondiente a cada gado de Educacion Basica Primaria.

Gréfica 2

Diagnéstico de grado 1°

Tema: Conocimiento y caracteizacion de los estudianrtes
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Los estudiantes de grado 1° cuando desarrollaban actividades donde se debia describir e identificar artefactos informaticos y su

compararlos con otros, entre un 60% Yy 80%, se le dificultaba al realizarlo.

Gréfica 3

Intervencion pedagdgica con la tematica Internet y Redes sociales, grado1°

Tema: Internet y redes sociales.
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Se realizan actividades de acuerdo a las unidades tematicas y con estas como el internet y redes sociales, se desarrollan
procesos de observacion, identificacion y comparacion, contribuyen a fortalecer las competencias tecnoldgicas, como se puede ver su

manejo alcanzo un 80% y 100%, entre los estudiantes.



Gréfica 4

Intervencion pedagdgica con la temética multimedia y sus elementos, grado1°®

Tema: Multimedia y sus elementos
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Con la unidad temética multimedia y sus elementos los estudiantes observan, identifican, comparan, e inician el uso de los

elementos de la multimedia, continuando el proceso de desarrollo de las competencias tecnoldgicas, como se puede ver su manejo

alcanzo un 60%, 80% y 100%, entre los estudiantes.



Grafica b

Intervencion pedagdgica con la temética elementos para crear multimedia, grado1°

Tema:Elementos para crear multimedia
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Como se ve en la grafica la temética de elementos para crear multimedia al ser mas compleja, se ve que con las

competencias tecnoldgicas que se han ido apropiando, se ve que se mejord, en un 60%, 80% y 100%.
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Gréfica 6

Diagndstico de grado 2°

Tema: Conocimiento y caracteizacidon de los estudianrtes
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Los estudiantes de grado 2° cuando desarrollaban actividades donde se debia describir e identificar artefactos informaticos y su
compararlos con otros, para seleccionar por su uso, se le dificultaba al realizarlo entre un 60%, 80% y 100%, quedando el diagnostico
para que el Docente de aula, pueda realizar actividades de mejora, se puede guia con actividades que se desarrollan méas adelante en el

plan de seguimiento.
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Gréfica7

Diagndstico de grado 3°

Tema: Multimedia, qué es, elementos para crear
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En grado 3° se realiz6 intervencion ya en cuarto periodo, donde ya sean desarrollado un 75% de actividades que
potencializarian las competencias tecnoldgicas, pero al trabajar la multimedia y los elementos para crea, describir e identificar
artefactos informéticos y su compararlos con otros, para seleccionar por su uso, se ve falencia en un 70%, 80% y 100%, se propone

que ademas de realizar los elementos anteriormente descritos, sirvan para el desenvolvimiento de otras actividades y tareas.



Grafica 8

Diagndstico de grado 4°
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Tema: Las redes sociales ventajas y desventajas.
82%

73% 73% 73%
27% 27%
18% 18%
9% 9%
R C
[ | [ |
\ S ) S S \ S ) X )
\\,\/’b ) 0<b /bb?/ ‘&\/\,’b ) O<b ’be/ .\\,\/’b ) O"b /be/ ‘&\,\/’b ) 0<b /bb?;
> ) Q\b \§'\ ) A\b \§'\ ) \\\b \§-\ ) Q\b
S & S (2 S & S
R {j’b(’ & R (;ac‘ & X L)’b(' & & (j’b(’
e N \ N N e N e
\0@ &0& \9@ &0@
) € Q% <

Los estudiantes de grado 4° cuando desarrollaban actividades donde se debia analizar artefactos, sus caracteristicas,

dificultades y deficiencias, para solucionar problemas, entre el 73% y mas se le dificultaba al realizarlo.

Gréafica 9

Intervencidn pedagogica con la tematica elementos para crear multimedia, grado 4°
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Como se ve en la grafica la tematica de elementos para crear multimedia al ser mas compleja, se ve que con las

competencias tecnoldgicas que se han ido apropiando, se ve que se mejord, en un 55%, 73% y 82%, analizar artefactos, sus

caracteristicas, dificultades y deficiencias, para solucionar problemas
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Gréfica 10

Diagndstico de grado 5°

Tema: Uso adecuado de las redes sociales
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En grado 52 en el desarrollo de competencias tecnoldgicas, el estudiante debe poder transmitir ideas, a través de diferentes
medios y fuentes de informacion, después de haber analizado artefactos, sus caracteristicas, dificultades y deficiencias, para solucionar

problemas, pero en un 57% y mas de los estudiantes no logran solucionarlo.



Gréfica 11

Diagndstico de grado 5°
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Gréfica 12

Intervencién pedagdgica con la tematica elementos para crear multimedia, grado5°

Tema: Elementos para crear multimedia.
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Cuando se empez6 a implementar el plan de docencia en grado 5%, en el desarrollo de competencias tecnolégicas, el

estudiante logra avances transmitir ideas, a través de diferentes medios y fuentes de informacion, y ademas para realizar lo anterior

debid: haber analizado artefactos, describir las caracteristicas, dificultades que se presenten, deficiencias o riesgos asociados con el

empleo de artefactos y procesos.



11. Deducciones

A partir de la aplicacion acciones pedagdgicas, guias, talleres, mesas redondas se fueron
desarrollando competencias tecnoldgicas en los estudiantes, logrando conseguir un ellos una

mejoria radical en referencia a sus habilidades tecnolégicas.

Estandares de 1°, 2°y 3°: Por medio de las estrategias aplicadas a los estudiantes estos
mostraron esa aproximacion a la comprension completa de los estandares requeridos para ellos,
con el que se evidenciaron ese abordaje de la tecnologia como elemento fundamental en la
sociedad que amerita un buen uso y apropiacion de si, tal informacion se vuelve una fuente de
analisis y comprension para el docente, asumiendo la buena reaccion de aprendizaje del
estudiante frente a las estrategias que se le han aplicado, y asi, tal, se sumerge a ser una respuesta

completamente evaluable frente a los instrumentos usados por el docente.

Competencias 1°, 2° y 3°: Los estudiantes mostraron ese abordaje de las competencias
tecnoldgicas con pleno entusiasmo, de manera que identificaron, describieron, y exploraron los
artefactos tecnoldgicos con cierta destreza, lo que se convirtié en un puente de recoleccion de
datos, en el que se obtuvo dentro de las respuestas de los instrumentos aplicados, tal informacion,
un avance evidente y continuo de los estudiantes en el desarrollo de sus competencias

tecnoldgicas.

Estandares 4° y 5°: La aplicacion de las actividades pedagdgicas fueron la base para

colectar un conjunto de estudiantes atrapados en una comprensién completa de la tecnologia
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como elemento primordial y fundamental en la sociedad, por ende, torna esto a ser una base para

datar en las deducciones obtenidas de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos.

Competencias 4° y 5°: Las acciones pedagogicas trajeron consigo un conjunto de
estudiantes que desarrollaron sus competencias tecnolégicas, identificando, describiendo y
explorando un contexto tecnoldgico del que desconocia su gran importancia, mostrando asi
destrezas y habilidades tecnoldgicas aptas para ser datas dentro de la informacidn recolectada en

los instrumentos usados.
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12. Plan De Accién

e Plan de investigacion: Es la planificacion de los temas a desarrollar, en donde se
plasma de manera organizada toda la informacion que se va a dictar o a ensefiar a los alumnos en

las clases.

e Plan docencia: Redacta el paso a paso del como se llevara a cabo la clase de
acuerdo a la informacion expuesta en el plan de investigacion, a la vez, en su estructura tiene las
actividades e instrumentos que se usaran para el desarrollo de la ensefianza de lo planteado en el

plan de investigacion.

e Ficha de verificacion: Es una tabla en la que el docente escribe el diagndstico de
aprendizaje de los estudiantes, por ende, en cierta manera lleva un control de seguimiento a cada
estudiante, con el cual colecta una informacién que deduce las habilidades y falencias que el

estudiante presenta en su desenvolvimiento frente a los temas tratados en la clase.






12.1 Grado 1°

ANTOMIO MARINO

UNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA
Fecha y dia de |a practica: 03 Ge septembre de 2021,
Institucidon Educativa: Colegio Arrullades  Grado: 1° Hora: 700 am
Tema: Conocimiento y caraclerizacon de los estudianies de grado rado 1°
Habilidades a Desarroliar.
~  Menlifico y describo arfefactos que se utilizan hoy y que no conazco.
- Observo, comparo y izo los ek de un f: para utiizaro adeoundlmmh
- Scleonono entre los diversos artefactos dsponbles aguellos gue son mas ad para realk en el hogar y ia
@thmklén dd aula o espacio: Auls de dsse.
RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestractura Decumentos
1. INICIAL
Hacerlap ibn con los h Pr. wom oral de la Docente | Aufa de clases. Segém ing. Leddu Latrhes. (2007) Una
¥ docente. en Formacidn, dora es un &
Al Begar al salon de clases en el 24- g O = idos en
momenzo inicizl, los nifos conocerdn a . - ol
1a Docente en farmacisa (Yakelin Poola | ¥23°¢ chochu ua auhs de clase con  log | == Pestilla de silicio (Hamadn chip),
Goaex Cabanz). Donde se peesentard ¢ Que tiene como funcién fundemessal
imiciard el baile del " chuchs wa " Imégeses pepatres. 12 de encoazar las seflales
Esta ¢s una nueva versidn de la cancsém 1 gnéticas de un dispasi a
A(.'I'II:'IDA &l cual nos noenbra las partes ded cucrpo | Taller Computador. PR
bumanc, o coal por medic del baile Paz iala24
podemos i mdicando cada una de ellas. 1.% ZN e n -
Fabiin Gomez {1965), de Fi
2. DESARROLLO e Ag ln y Agroamdustrias




Como temsa centrul 2 desarrollar se
trahajacd el computadoc y sus panes.
Qué es el computador?,

Es una maquima electrémica que ejecuta
wa sene de camandas pam procesar bos
datos de  enrada,  obteniendo
convemessemente  mformocydn  que
postesiocmente se envia a ks unidodes de
saluda.

=
| R
3. CIERRE

Parn fmabizar la clase Mcamos una
actividod eo ol cual los estudiantes

pomdrin ¢l pombee de las pastes del
computador y colorear bos dibujos.

A

o

Hogas de papel, Mpiz colores.

Pared, cimta.
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OBSERVACION:

Estudinnie en formsckin:

Asesor de Prictica:
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AMNTEMNIE MNARINSD e — e —

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
[+
TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR
1. Conocer a los
Partes del computador estudiantes. El computador s una herramienta digital en | Valdemar W, Setzer (1994)
2. Explorar las actividades | la cual se procesa informacion para asi ser | Publicado en los Anales del V Simposio Brasilefio
cspontancas, recreativas. | transmitida. de Informatica en la Educacion, Sociedade
3. Explicar las partes del Brasileira de Computagio, Porto Alegre, 1994,
computador. Algunas de las partes principales del pags. 210-233; Las computadoras son méquinas
computador son: completamente diferentes a todas las demas. Si bien
estos actian fisicamente, las computadoras no:
Teclado. procesan datos, que son pensamicntos privados
Pantalla. colocados en estas maquinas. No confunda datos
Mouse. con informacidn; estos tienen algun significado, una
Cpu "semantica". Los datos son simplemente simbolos.
OBSERVACION:
Dyindin
Estudiante en formacién:

Asesor de Practica:




COLECGHY
FICHAS DE VERIFICACTON
PER OO 1L
CURSO 1+

ldemsifice v describe amefacis gue se wilizan
[ ——

Diemerve., compare ¥ amalizo los lementos de
o= arsefacss para
wtilizarks adecsdamense

Seleccione enme los diversos arefacies
disgpoaibile s ague los
qee som mis adecwados para realizar mreas
cotidamas en
el bogar v la escsela

Relaso céeme mis acciones sobre el medic

ambdente afecuana

carce v las de bos demis me afectn

Temna: Inermet ¥ redes sociales

Tema: Insermet y redes sociales

Tema: Intermet ¥ redes sociales

Tema: Insermet y redes sociales

Ne pellidon y Noaibaes e [Peete mepnr| GRS | e |Pedemeiornr) Ui | e [Pedemer| SRR | e [Pt memene| SO
1 |Barres Mendoza Sihasa Sofia X X x X
2 |Nieves Puemtes Valery Sofia x x x x
3 |Mister Meledrer Verdmica Tsabel x x x x
4 |Pesaramds Arawic Amdeis Camile x x x X
3 |Wiloria Camsills Diege Al x x x x
TOTALES BO 2% o BO 20 0 10r 0 0 BO 0% 0%

B0

: Internet y redes sociales.

N
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PNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de la practica: 13 de sepbembra de 2021,
Institucion Educativa: Colegio Arrulladito  Grado: 1° Hora: 7:00 am
Tema: El nlemet y las redes socales.
Habilidades a Desarrolfar.
»  Kenlifico y describo arfefacios que se utilizan hay y que no conozco.
» Obsernvo, comparo y analizo los elemenios de un artefacto para utiizsro adecusdamente.
«  Selecdono entre los divarses antefaclos dspondles aguellos que son mds adecuados para realizar tareas colidanas en el hogar y &
escuela.
Disposicidn del aula o espacio: Auls de dase.

RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestroactura Documentos
1. INICIAL
Licgar al salie de clases, dar bos buesos | Presemacsa orul de fa Docente | Aula de clases. Segtm Elena de la Coadra {1996). El
dias en Formacidn, intemet s una gran red internacional
Preguntarles & los estadiamtes como se de ordenadores. (Es, mejor dicho, una
encontraban, Video Prnivaosdad online pam red de redes, como veremos mis
2. DESARROLLO mifios - Proteccibn y seguridad en | Aula  de  clase con  los | 9dclanse). Permite, como todas fas
Como tema centrul a desarrollar se 165 | iniemet para nifios’ pupitres. redes, compartir recarsos. Es decir:
presenso a bos estodiantes mediante ¢l ardenador, establecer una
Vanos videos sobre el internet y ol Computador. comunicackia inmedista con
peligro de las redes sociales. cunlquier parte del mvando parn




ACTIVIDA

" Privacsdad onkine para naos -
Proceccsdn y segundad en internet para
mutvs” ' realizado por gpile, aad Jrar
espabol ¢l 12 de merzo del 2020.

Por dltima, ver un comoenetraje sobre
el peligro de las redes sociales”
realtzado por le doctorn Sandra Lux
Barrera Mendoza, el 3 de octubre del
2018,

Comomesraje sobre el peligro
de las redes sociskes'’,

Hojgas de papel. Mpiz colares.

Pared, cinta.

obeener mformacion sobre um sema
QU NOS ImieresL

Segém Yolanda Gonzilez (2020) En
el articalo 34,

La segundad en Isternet e e rama &
la seguridad intormdtica que s¢ ooupa
de identificar y prevenir los fiesgos y
amenazzs que afectim 2 la Red en su
conjunto. Sirve para estublecer
normas y medidas destinades o
prevens, namimizar o elenine

bas problemas de seguridad en
Internet
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Para finalizar la clese se realizaris unes
pregunies sobee el fema presemado en
cada une de los videns.

BEERVACTON:

3B

Asesor de Pricrica:
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ANTONIO NARIND

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR
I.  Conocer los beneficios
Internet del internet. El internet es una red por el cual muchas | Jordi Adell Centre & Educagid. i Noves Tegnologies.
2. Saber el buen uso del computadoras, teléfono  entre  otros | Universitat Jaume I Este ¢s ¢l texto previo
internet. artefactos  tecaoldgicos  se  pueden | (preprind) del articulo publicado en la revista:

interconectar. Comunicacién y Pedagogia, 2004, nim. 200, pigs,
25-28.

El internet también ha sido una red la cual | El intemet nos permite describir todas aquelias

nos ha servide para trabajar, estudiar, | actividades en las que utilizamos la red como

realizar actividades. clemento motivador y sistema de gestion de las
producciones digitales de nuestros estudiantes,
Textos, imigenes, presentaciones, piczas musicales,
colecciones de enlaces o de datos, hipertextos,
videos. .. cualguiera que sea el producto o artefacto
digital que diseflen y produzcan puede ser
compartido por Internet con otras personas
{compaderos, padres y madres, la comunidad, otros
alumnos de lugares remotos, cualquicrs interesado,
ete.).

OBSERVACION:

Estudiante en formacion:

i

Asesor de Practica:




COLEGIC
FICHAS DE VERIFICACTIN
PERTD 111

125

o cumarpen, e ayisdan a realzar tareas de
erassformac e de
materiaks

la dormaciée v b comemica cibe, v la wtilizo
en diferentes
actividades

Imsdage cdma esuin conmmaidos ¥ ¢ omo
fam iomam algemcs

arsefacs de wmo cotidiane

CLURSO 1°
ldemsific o bermamientas que, comes eatensia Tdepsifico la compatadora come amefacis ldepsifico alpemas commecuencias ambienta ks
de pames de recmokigico par

¥ emmi
sabed derivadas del wso de alpesos arefacsos
¥ e R
e malinic o

Tema: Makmedi v s elememios

Tema: Mukimedia v sus elemenios

Temma: Mukmpedn v s elemenios Temma: Mukimedia ¥ 2o elementos
Lz sl Rzsome las Lo ke Rzsoms: las Lo sabez Rasome las L sk Rozsom: las
] Aperllidos ¥ Momnbaes 2 e e P s mre
il ¥ mdilizar Bl g acinvidades wiilizar e s acinadades adilizar (P acinidades wiilizar e e acinvidades
1 |Barres Mesdoea Silvama Sofia X X X X
2 |Mieves Pusntes YVabiry Safia X X X X
3 |Nuter Meledres Verdmica Isakbe] X X X X
4 |¥ da Araups Amdnés Camik] X X X X
3 |Vikeria Camsille Dhiege Allcms X X X X
TOTALES 100 - 0% 0% B A 0% B 2% 0% B 2% [e]
Tema: Multimedia y sus elementos
10
0o
100%
alr ain
2=
B
L0
ars
4
Foie i
10
os [IE os o= s
| |
AW at = 3 o
= X e & 2 &
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ARSI A g SN 8- W3
DAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de la prictica: 23 de sepliombre de 2021,
institucion Educativa: Colegio Arrulladi®a  Grado: 1° Hora: 7:00 am
Tema: Mulimedis y sus slementos.
Habilidades a Desarrolfar.
+  Henlifico herramientas gue, como extensidn de partes de mi cuerpo, me ayudan a realizar lareas de lransformacion de materisies.
~  ealifico la computadora como arlefacto tecnoldgico para la informacian y la comunicacién, y & uliizo en dferentes actividades.
= Indago cdmo eslén construidoes y cémo funcionan alguncs anefaclos de uso colidiano.
«  Mentifico algursas consecuencias ambientales y en mi salud derivadas del use de algunos antefaclos y productios tecnclogicos.
. Disposicién del aula o espacio: Aula de clases.

RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestrectura Documentos
1. INICIAL
Llegar al salon de clases, dar los huemos | Presemncsta omal de ba Docente | Aula de clases. Segom Joan Francese {2017 H
s en Formacibn. séemino moltenedia hace referenca o
Preguntarles a los estudiantes como se cunlguier obgeto o sistema que utiliza
encomtraban Preguntas. miltiples medios de expresséa fisicon
Aula de clase can los| © digitales electrdnicas para presentar
2 DESARROLLO Actividad. papitres. o comuucar infoemacidn. De alli 1a
ACTIVIDAD | Como tema central & desarrollar se les expresiim mulomedios. Los medics
bablara sobee gue o5 multimedia y bos Computadar. poeden ser vanados,
clememos. desde texto ¢ imigenes,
hasta smimaciéa, sanido, video, alio
mivel de insecactrvidad
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Hijas de papel. Mpiz colores.

& @ E Pared, cinia.

I CIERRE
Parn fnalkizar la clase se les entregam
wra actividad donde debem de colorear

bos siguienies dibujos gee nos nwsestran
kos elemenios de multimedia.

CBEERVACTON:

Bl

Estudinnie en formusckin:

Asesor de Pricrca
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ANTONIO NMARINGDG

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR
1. Conocer el oo
Multimedia y sus funcionamiento de | Multimedia hace referencia a| SALINAS, J. (1.996): Multimedia en los
herramientas. tiitnsadia, cualquier tipo de objeto el cual pueda Elmcem dede“dtﬁm_zz . ;prendx.znje: l
trinataitt . ; ementos de discusion. Ponencia en e

: Conoce‘r las .:“m' t exlo‘, HIgHHite vadon, Encuentro de Computacién Educativa.
herramientas sonidos, animaciones entre otras. Santiago de Chile, 2-4 mayo.
tecnologicas de multimedia se referia por lo general a
multimedia. presentaciones de diapositivas con audio,

. Desarrollar técnicas también ha designado a aquellos materiales
para el incluidos en kits o paquetes didacticos; etc.
ﬁmcionam.iento de Sin embargo, multimedia de hoy suele
las herramientas significar la integracidn de dos o mds
tecnologicas. medios de comunicacion que pueden ser

controlados o manipulados por el usuario
via ordenador.
OBSERVACION:
Sysdivi
Estudiante en formacién: Asesor de Practica:




COLEGI
FICHAS DE VERIFICACTON
PERIDL Y
CLRS0 1

de pames de

Idensifics berramicntas que, como exiensida

ldemsifice b computadora como amefacie

necmokigicn pamn Iesdago odana esmin conmmaides ¥ chme ¥enmi
o e, me aywedam a realivar tareas de | b iformaciie y b comemicaciden, vl wtilo flameiomam alpemos saled derivadas del o de alpemes arefacies
sramsformac e de en diferenies arefacis de wme cotidinne ¥ prodacics
materials actnvidades Rremkigics

ldeesifice alpemas conmecuenc s ambiznta ks

Tema: Mukimedia v s elementos

Tema: Mukimedia ¥ o elemenes

Terma: Mukimedia v sus elementos

T Mulkimedia ¥ s elomentos
Lo sabe Retome s Lo sabe Retcame s Lo sabe Resome ks Lo sabe Retome s
Na Apellidos ¥ Nombres ede me ede me
P ! etz [P TR i des wtilizar pEeoan aceividades wilizgy [P TR i des wtilizar i actividades
1 [Barres Mendoea Sihvama Sofia X X X X
1 [Mieves Poentes Valery Sofia X X X X
3 Moz Mekdrez Verdnica lmabel X X X X
4 |Medarasds Asawic Andrés Camil] X X X X
3 [Vileria Cassille Diego Alerio X X X X
TOTALES 100% [e3 0% 60% Al [ Bl 20% % B0 208 0%
Tema: Multimedia y sus elementos
100
e Bk
Y
L1
&%
ars
A
e i
1%
% % % s i
i |
o a i > 4
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UNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO

FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de la prictica: 30 de sepbiembre de 2021.

Institucion Educativa: Colegio Arrulladeo

Tema: Elemenics para crear mulimedia
Habilidades a Desarroltar.
Habilidades a Desarroliar.
«  Wenlifico herramienlas que, como extensidn de partes de mi cuerpo, me ayudan a realizar tareas de lransformacién de materiales.
«  Menlifico la computadora como arefacto tecnokdgico para fa informacion y la comunicacién, y ia utiizo en dferenies actividades.
«  Indago cdma esldn construidos y cémo funcicnan algunos artefaclos de uss colidiano.
«  Menlifico alguras consecuencids ambientales y en mi salud derivadas del use de algunos anefsclos y productos tecnologicos.
- Disposicién del aula o espacio: Aula de clases.

Grado_ 1° Hora: 7.00 am

RECURSOS
DESCRIFCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestrectura Documentos
1. INICIAL

Llegar al sa¥im de clases, dar los bnenos | Presentaciéa oral de ka Docente | Auka de chases. Segen Joan Francesce (2017) B

cs. en Foemacin, térmizo multinedia hoce referencia o

Preguntarles a los esudiantes como se cunlquier objeto o Kistema que usilize

encomtraban. Herrumienta power point. mlluples medios de expresida thsicon

1L DESARROLLO Auls de cluse con los| ©digitales electrbnicas para presentar

Como temz central & desamrollar se les | Draposisivas. papitres. © comunscar infoemacym, De alli la
ACTIVIDAD | explicamn  cdoso  crear,  mmigencs, expresim multmedios. Los madics

soendos, videos emere atros, por medio Computador. poeden ser vanados,

de power poit. desde texto e imigenes,

3 CIERRE Basta amimaceba, sanido, video, 2lto

mivel de interactividad.




Pars finalizer los espedisnses uiillizarom

la herramienta power point. & hizo una
actividad por medie de ella, donde se
mostraron imdgenes, texbos, sonidos.

ACTIVIORD

i il o e B e
dilagan

SoPoraE
EtS R
A PR E
B0 E DM

Hojas de papel, Mpiz colores.

Pared, cimiz

OBSERVACION:

i

Eszpudianie en Tornusckn:

Asesor de Prictca
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AMNMTONIO VAR IND

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO

FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE INVESTIGACION

TEMA OBJETIVO

SINTESIS

AUTOR

. Desarrollar técnicas para
¢l funcionamiento de las
herramientas
tecnolbgicas.

Multimedia y herramicentas
para crearlas.

Multimedia hace referencia a cualquier tipo
de objeto el cual pueda transmitir, texto,
imigenes, videos, sonidos, animaciones
entre otras.

Texto: conjunto de palabras.

Imdgenes: Representacion de una persona u
objeto.

Video: es una grabacién la cual presenta
vanas imagenes.

Sonidos: son ondas que producen la presion
del aire.

Animaciones: son imdgenes en movimiento.
Una de las herramientas la cual se puede
crear multimedia es Powgr Point,

SALINAS, 1. (1.996): Multimedia en los procesos
de enseflanza - aprendizaje: Elementos de discusion.
Ponencia en ¢l Encuentro de Computacion
Educativa. Santiago de Chile, 2-4 mayo.
multimedia se referfa por lo general a
presentaciones de diapositivas con audio, también
ha designado a aquellos materiales incluidos en kits
o paquetes didacticos; etc.

Sin embargo, multimedia de hoy suele significar la
integracidon de dos o mds medios de comunicacion
que pueden ser controlados o manipulados por ¢l
usuario via ordenador.

OBSERVACION:

_ﬁt&ﬁli!-l
Estudiante en formacion:

Asesor de Practica:




COLEGIO
FICHAS DE VERIFICACTON
PERIODO IV
CURS

Idensifice berramientas que, come extensin
de pames de
i ewserpe, me aywdan a realzar ureas &
munsformacidn de
materiaks

Iderdifice b comgetadorn come anefacie
recmaligico para
o iformacide v b comemicacide, v la wiliza
en diferentes
actnadades

Imsdage o deno estlin cosmuidos ¥ cdmo
famcioman alpamos
amefacies de w0 cotidiano

Idensifico algamas comsecnenciis ambiesdiles
¥enmi
salbad derivadas del o de alpees anefaces
I pm-mcm
Bk

Tema Elemenics para crear makimedia

Tema-Elemenios para crear makimedia

Trema Elemesies para crear makimedia

Tema Elemenics para crear makime dia

Lo sabe Rewome s Losabe Renome ks Losabe Rewome ks Lo sabe Rewanz bs
He Apellidos v Nembees sde me P
. ’ wilzar Paesde wcjarar actnidades wlzar e i actnadades walar Pacike wejarur actnadades wrilar e mcdarar actnidades
! |Bamres Mendeea Silvaza Safia X X X X
1 |Nieves Puestes Valery Sofia X X X X
3 |Nuster Meledrer Verdmica lsabe]| X X X X
4 [Pefaramda Arawie Amdnés Camils X X X X
3 |Villoria Cansille Diego Alenia | X X X X
TOTALES | Lk ks L 1% L L Lk e Ll e Pk e
Tema:Elementos para crear multimedia
13
1ooa
106
B
i
Bl B0
i
0%
A
I 0%
2
o% o ox ox 0%
i
. o 4 o & s
¥ # ¥ 4 i & 4 i s
oF & E 3 . E 3 “F E 3
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12.2 Grado 2°
eI A g B
UNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA
Fecha y dia de la practica: 07 de sepiembre de 2021.
Institucion Educativa: Colegio Arrulladito  Grado: 2° Hora: 7:.00 am
Tema: Conocimienio y carsclerizecon de s estudianies de grado 2°
Habilidades a Desarroliar.
= Mdenlifico y descrivo arlefacios que se ulilizan hoy y que no conazco.
» Observo, comparo y analizo los elementos do un anefaclo para utiizaro adecuadamente.
= Selecdono entre los divarsos anefaclos dsponbdles aguellos gue son mas adecuados para realzar lareas colidanas en ol hogar y &
escuesla,
., Disposicién del sula o espacio: suls de dases.
[+ I
RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestrecturn Documentos
1. INICIAL
Hocer la  presentacida  con oS | presemacede oral de bz Docente | Aula de clases, Segim ing. Ledda|Larcher (2007) Una
estuduantes y docesse. en Formaciém. npatadora es un conjunto de
AL llegar al ’I“:" df:o:'w ;nd circaitos clectrinicos comprimidos eu
momeszo incial, ny COROC a § o
11 Docente en formacsda (Yakelin Poola VAo cusclion Aula d | \ A eI "bm.’ fmhis chwh
Gomez Cabana). Domde se presentand e t o de clase con 0% gue tiene come funcibn fundamental
iniciard el baile del ** chuckes wa”’ Imigeses prapitres. la de emcoaznr las sefiales
ACTIVIDAD als gnitioss de un diapositive 4
otro.




Esta es una seeva versidn de la cancdn
¢l coal nos nomben las partes del coerpo
bamano, el cusl por medio del baile
podemes & indicando cada una de ellas,
Fabian Gomez {1963 ),

2. DESARROLLO
Como tema central 2 desamrollar se

tmbajard el computador y sus pares.

Qué es el computodor?,

s wna maguina electrdnica que ejecuta
wna serie & comandos pam procesar bos
datos  de  entrada,  obteniendo
conveniestemente  informacion  que
posteniommente se envia o las unidades
e salida,

3. CIERRE
Parn finalizar 1o clase hiciowos una
actividod en ¢l cwml Jos estudinntes

pondrin ¢l nombee de las partes del
computader y colorear bos dibujos.

Taller.

Computador

Hojas de papel, Kipiz colores.

Pased, cimta

Paglaln24,
Laboratesio de Informatica Facultad
de Agromomis y Agroimdustrias.
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Sap i g = e

OBSERVACION:

Estudinnic en formsckin

Aszpsor de Prictica:
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ANTONIC NARING B |

UNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR
1. Conocer a los
Partes del computador estudiantes. El computador es una herramienta digital en | Valdemar W Setzen( 1994)
2. Explorar las actividades | la cual se procesa informacién para asi ser | Publicado en les Anales del V Simposio Brasilefio
espontaneas, recreativas. | transmitida de Informética en la Educacibn, Sociedade
3. Explicar las partes del Brasileira de Computagiio, Porto Alegre, 1994,
computador. Algunas de las partes principales del | pags. 210-233; Las computadoras son miquinas
computador son: completamente diferentes a todas las demds. Si bien
estos actiian fisicamente, las computadoras no:
Teclado. procesan datos, que son pensamientos privados
Pantalla. colocados en estas maquinas. No confunda datos
Mouse. con informacidn; estos tienen algin significado, una
Cou. “semdntica®. Los datos son simplemente simbolos.
OBSERVACION:
i
Estudiante en formacioén:

Asesor de Practica:




COLEGIO
PICHAS DE VERIFICACION

CuRso

e

Ohaave, crmipans v el lon chavemton do

Volaames @21F ke QLEUA S1tenm

— " Brpoaites agadlin Rubiu chme mis matones sabor ol mndie
,.” --:---m- a2 wtelns pas o von trde ndocuades pas rodize Leen mbrenic abocn s
e stilisals adocenbmacme tidime o stioe y hot e on derain e alivtan
ol Sagar y be owcncls

| Tenx Conodtnictts y caactel zachhn de low

Tene: Comietions ¥ comcutinaidn & b
| atadinna

| Tersa: Covodimionn y v tacide O he
atadmno

Tene Coooxittion y wmmtcisasdn de lin
atdans

Le sbe Pacle Wetome |o

s seve Bavere ln Le sibe

Rovene o | Lowibe Wetwoe n
rmecont A cnnd i | mher | ativitate | winioe [T i | i MO e | witiee [T e
1 |Arils Bamsdes las Mates X X x
3 [Catcha Murtises Saenit X X X X
3 |Cumtrmes fhatn Pheers X X X X
4 [ Mk Vemnily Yol X X x X
S | Mormi Mindas Carta dmidia X X X X
TOTALES " o " "™ e, o . " " " o [
C . - = y
I!vm. Canocimiento y caractelzacion de kos astudianstes
s
itn
os
-
LB
- L)
" s s
aw
P | . i
1,
o™ o ™ o™ ou
" .
4 ‘ s # ’ "
' d g . / P o P 4 iy j/
s i 4§ ’ o § ' - P 4 r ¢
> -‘f' > « » > « y o -’

s 7 4
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12.3 Grado 3°

N -

JNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de la prictica: 30 de septiembre de 2021,

Institucion Educativa: Colegio Arrulladstc
Tema: Multimedia Que es, Elementos para crear mutrnedia

Habilidades a Desarroliar.
= Mdenlifico y describo arlefactos que se uilizan boy y que no conazco.
» Observo, comparo y anafizo los elementos de un artefacto para ulifzario adecuadamente.
+  Selecdono entre los divarsos artefactos dsponbles aguellos gue son mds sdecuados para reslzar lareas colidanas en el hogar y &a

escuela

Disposicion del aula o espacio: Auls de clasas.

Grado: 3° Hora: 7.00 am

ACTIVIDA
D

RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestructurn Documentos
1. INICIAL

Liegar al sabde de clases, dar bos bueses | pregenincide oral de k2 Docente | Aula do clases. Segim Joan Prancesc {2017) 2
CEES ' en Formacidn. tdemizo multienedia hace referenca a
Preguntarles a los estediantes como sc cual objeto o xist que usiliza
encomtraban, ‘ Sy ~ X
2 DESARROLLO Taller. evliltiples meeduos de expressin fisicos

Aula de clase con  los| o gigitales efectrémicas para presentar
En el desasvollo de la clase se les dictama L para p
a los estudiantes el concepto  de pupatres. o comunicar informacidn, De alll la
muhimedia y sus elementos para orear. - expresadn multimedios. Los medics
3. CIERRE Computadar paeden seér vanados,

desde texto e imigenes,

139



140

bastn enimaciéa, samido, video, alto
mvel de inseractividad.

Par Glmmo, se les presentam  una
actividod e kas cusl deben de encerrar
Jos clementos para crear soultsmedsa, Hojas de papel, Mipiz colores.

ACTIVIORD
Pared, cimta.

OBSERVACION:

Estudiante en formackéa:

Asesor de Prictica



ANTONIO NMARIND

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO

FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION

TEMA OBIJETIVO SINTESIS

AUTOR

Multimedia hace referencia a cualquier tipo
de objeto ¢l cual pueda transmitir, texto,
imigenes, videos, sonidos, animaciones
entre otras.

Texto: conjunto de palabras.

Imdgenes: Representacion de una persona u
objeto.

Video: es una grabacién la cual presenta
varias imégenes.

Sonidos: son ondas que producen la presion
del aire.

Animaciones: son imdgenes en movimiento.
Una de las herramientas la cual se puede
crear multimedia ¢s Bawgr Point.

I.  Desarrollar téenicas para
¢l funcionamiento de las
herramientas
tecnoldgicas.

Multimedia y herramicntas
para crearlas.

"

SALINAS, 1. (1.996): Multimedia en los procesos
de ensefianza - aprendizaje: Elementos de discusidn.
Ponencia en ¢l Encuentro de Computacién
Educativa. Santiago de Chile, 2-4 mayo.
multimedia se referfa por lo general a
presentaciones de diapositivas con audio, también
ha designado a aquellos materiales incluidos en kits
o paquetes didacticos; ete.

Sin embargo, multimedia de hoy sucle significar la
integracion de dos o més medios de comunicacion
que pueden ser controlados o manipulados por el
usuanio via ordenador.

OBSERVACION:

i
Estudiante en formacién:

Asesor de Practica:
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COLEGHY
FICHAS DE VERIFICACION
PERTODO IV
CLURSO 3"

Indico ln mpesianeia de algenos ariefacios
para b realzacite
de diversas acinidades bamasas

_\un.')oun foaema ST R BAOR,
Berramicstas y
materiales de o cofidinn, com algin

Exsamblo y desarme aniefacios y dispesiives
samillos siguiendo
s ciomes grd ficas

Participo em equipes de rabajo para
desarrollar y probar
proyecios gee Evolscran algmes

[propiaio, CompomeERes W CEokigies
Terna: Mukime dia, gué e, ¢ Tema: L gl 25, para  |Tema: Mukimedin, gut e, para  |Tema: el s, para
crear makimedia erear mukimedia erear makimedia erear makimedia
e Apetide y Noatbes i | o | sciiter | iy [P gl | e [edemper] (O | M|
! |Besgumea Patermma Matins X X X X
1 |Brie Rigeed Dazsa Sofia X X X X
3 |Céndoba Escordia Betmabe Sofia X X X X
4 |Davad Argemedo Andris X X X X
3 |Daza Daza Amdnés Maseo X X X X
5 |Daza Daza Bresda Lucia X X X X
T |Gamez Urbiza Salome a1 Mar X X X X
§  |Mméeez Valerie Sofia X X X X
5 |Memdora Vega Samsiago Edeands X X X X
10 |Sakedo Esrada hean Camile X X X X
TOTALES [ied 1% S0 Lo 20 Bl Lo 30 0% Lo 20 Bl

Tema: Multimed

Bl

3, qué es,
multimed

elementos para crear

204
AL
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12.4 Grado 4°

JNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de |a practica: 13 de sepliembre de 2021,

Instituciéon Educativa: Colegio Arrulladsds

Tema: Las redes socales, vantajas v desvenlass,
Habilidades a Desarroliar.

Anafizo artefacios que responden a necesidades particulares en conlextos socisles, econdmicos y culturales.

«  Sigo s instruccicnes de los manuales de ulilizacién de productos tecnoldgicos.

«  denlifico y describo caracterislicss, déicullades, deficiencias o fesgos asociados con of amplea de artefaclos y procesos destinados a la
solucién de problemas.

Utilizo diferentes fuentes de informacidn y medios de comumicacién para sustentar mis ideas.
thothlén del aula o espacio: Aula de clases.

Grado: 4% Hora: 7:00 am

ACTIVIDA
D

RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestrocturn Deocumentos
i. INICIAL
Llcgar al salde de clases, der kos tuesos | Presentacste ol de ba Docente | Aula de clases, Segam equipo editosial (2021 Las

Sas.

Preguntaries & los estodiamstes como se
encontraban.

2 DESARROLLO

En el desarrolle de la clase se presentank
wma diapositiva sobee las redes sociales
Mostrarles una  imagen  sobve ol
ciberballyng.

en Formacidn.
Hermamienta power point.

Draposutivas.

Aulsa  de clase
papitres

Camputador

con

los

redes sociales son plotafoemas
digitales formadas por

comunsdades de individuos con
inteseses, actividades o relacsones en
comdn (como amistad, parentesco,
tahajo). Las redes sociales peemiten
el contacto catre peesonas y
funcionmes como w medio para
comunicarse e intercamhiar
informaciin

143



Por GMtimo, se realizron une sere de
peegunta sobee ks redes socuales, comn
deben de usarlas, o qué edad se deben
wsar.

Hojfas de papel, lpix colores,

Imbgenes

OBSERVACION:

s

Estudiante en formackin:
Asesor de Prictica:
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frus Ursiveersicdind “runu 1.
Nacional y Vocacion Regiona

AMNTONIO NAFRINOD |

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE INVESTIGACION

TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR

1. Conocer las ventsjas de
Ventajas y desventajas de desventajas de las redes | Las redes sociales son un espacio digital en | Carlos Lozares (1996)

las redes sociales. sociales. ¢l que las personas pueden crear una red de Universitat Autbnoma de Barcelona. Departament

; . | de Sociologia. 08 193 Bellaterra (Barcelona). Spain,

comtactne;: puos. el m.t ST co?oc.,r Las RedwgSocialcs pueden dcﬁngrsc como un &
FETICRaR CArCR 1 K CRftzantes pwraee. conjunto bien delimitado de actores, individuos,
3 5 3 grupos, organizaciones, comunidades, sociedades
En las redes sociales existen ventajas y | ujohales, etc. vinculados unos a otros a través de
desventajas todo sea como cada uno de | yna relacién o un conjunto de relaciones sociales.
nosofras las personas la utilicemos, asf como
trabajamos, conocemos  personas  de
diferentes lugares se puede utilizar para robo
de identidad, ciberbullyng entre otros.

OBSERVACION:

st
Estudiante en formacién: |

Asesor de Practica:
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JNIVERSIDAD ANTONIO NARIRO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de |a prictica: 30 de sepliembre de 2021,
Institucion Educativa: Colegio Arrulladto  Grado: 4° Hora: 7.00 am

Tema: Elamenios para crear mulimedia.
Habilidades a Desarroliar.
«  Explico & diferencia entre un artefacio y un proceso medante ejemplos.
«  Selecciono producios que respondan a mis necesidades ulilizando crteros apropiados.
«  Describo con esguemas, dbyos y textos, instrucciones de ensamble de artefacios.
»  Me involucro en proyecios lecnologices relacionades con el buen uso de los recursee.
Disposicién del aula o espacio: Aula de clases.

+
RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestrectura Documentos
ACTIVIDA
D 1. INICIAL Presemaceta oral de L Docente | Aula de clases,
Licgar al sabia de clases, dar bos buenos | en Formacidn, Segen Joan Francesc (2017) B2
dias. Herramienta power point. Aula do clase con los| séemizo multeneda hoce referenca o
Preguntaries & los estadiamses como se | Duaposuivas. papitres cunlquier objeto o xistema que unilize
encontraban, Computadar. mililuples medios de expresida tisicoa
2. DESARROLLO o digitales edectrdnicas para presentar
En el desarrollo de la chase se baran unas Hogas de pagel, lpiz colares. | o comunicar informacyim, De alli la
carteleras  donde  se  presentard ol expresiim multmedios. Los medios
significado  de multmediza y s Pared, cinta peeden ser vanados,
elementos. desde texto e imigenes,
3. CIERRE Basta amimaceda, somido, video, ehto
mivel de utersctividad.




Por dltimo, los esmudiasges al termunar
las canteleras L presestaram antes s
compafieros ¥ docenie.

o

[
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OBSERVACION:

Estudinnie en fornusckdn:

Asesor de Pricilca:
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ANTONIO MARIND —— - ——

UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE INVESTIGACION

TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR

. Conocer las herramientas | Multimedia hace referencia a cualquier tipo

Multimedia y sus tecnolbgicas de de objeto el cual pueda transmitir, texto, | SALINAS, J. (1.996): Multimedia en fos procesos
herramientas. multimedia. imigenes, videos, sonidos, animaciones | de enseflanza - aprendizaje: Elementos de discusién.
2. Desarrollar téenicas para | entre otras. Ponencia en ¢l Encuentro de Computacion
¢l funcionamiento de las | Una de las herramientas la cual se puede | Educativa. Santiago de Chile, 2-4 mayo.
herramientas crear multimedia es Pawgr, Point. multimedia se referfa por lo general a
tecnologicas. presentaciones de diapositivas con audio, también
3. Crear herramientas de ha designado a agucllos materiales incluidos en kits
multimedia por medio de o paquetes didicticos: ete.
Power, Point.
4. Sin embargo, multimedia de hoy sucle significar la

integracion de dos o mds medios de comunicacion
que pueden ser controlados o manipulados por ¢l
usuanio via ordenador.

OBSERVACION:

Snniin
Estudiante en formacién:

Asesor de Practica:
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COLEGICY
FICHAS DE VERIFICACTON
FERILEDAE LV
CURS 4°
Explico la diferescio entre om amefacto v um | Selecciono prodecios gue respondan o o Describa con esgaemas, dibios ¥ senies, Me mvobscro en provecios tecmoligicos
s 0 e ol e pecessdgdes ECenge ¢ o e kg o Jdoss oo 2]
l'emna: Elemesics para crear makien: dia lemia: Elemenios para crear makienedia l'emna: Elemesics para crear makien: dia lemia: Elemenios para crear makienedia
Lz s bz Ranomme las Lo mabe Ranome lax Lo sk Ranomne las Lo mabe Ranome lax
N AgpeThdes v Wombres Puede mejozar P mejorar Puede mejozar P mejorar
pe B * witilizar - acinidades wiilzar - actrnvidades wiilizar - acinvidades wiilzar - actrnvidades
I |Amggalo Odtae Thaliama Isakel X X X X
2 | it Milias Josi Andriz X X X X
3 |Bareedaz Melnder Gabriel Safia X X X X
4 |Celedén Bermsdez Dhiego Amonic X X X X
2 |Daza Vega Jorge David X X X X
& |mimez Mamimez Andris Saesiogo X X X X
T |Memdoea Morreno Aljamsdra Lucia X X X X
% |Molma Garcia Dasdel X X X X
S |hlorems Ménd:z Carlos Andris ] X X X
10 |Rics Arawis Samtings 3 X 3 X
Il |Sakedo Esrada haan Pabla X X X X
TOTALES 0% ELie iz i 5004 et 0% 20% B i 0% iz
Tema: Elementos para crear multimedia.
o dirs
BiE TN O
"
1. CIRG E
¥
AL chi B
L 1%
L
11t =1 o % I r
0
i > ¥ . N _a.' i
i 5 2 q -3
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UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
[
TEMA OBJETIVO SINTESIS AUTOR
Conocer ¢l funcionamiento de Multimedia hace referencia a cualquier tipo
Multimedia y herramientas | multimedia. de objeto ¢l cual pueda transmitir, texto, [ SALINAS, 1. (1.996): Multimedia en los procesos
para crearlas. Conocer las herramientas imigenes, videos, sonidos, animaciones | de ensefianza - aprendizaje: Elementos de discusidn.

tecnolégicas de multimedia entre otras. Ponencia en el Encuentro de Compuatacion

Desarrollar técnicas para el Texto: conjunto de palabras. Educativa. Santiago de Chile, 2-4 mayo.

funcionamiento de las Imdgenes: Representacion de una persona u | multimedia se referfa por lo gencral a

herramientas tecnoligicas. objeto. presentaciones de dispositivas con audio, también

4. Video: es una grabacidn la cual presenta | ha designado a aquellos materiales incluidos en Kits
varias imdgenes. o paquetes didicticos; ete.
Sonidos: son ondas que producen la presion
del aire. Sin embargo, multimedia de hoy sucle significar la
Animaciones: son imdgenes en movimiento. | integracién de dos o mds medios de comunicacion
que pueden ser controlados o manipulados por el
usuario via ordenador.
OBSERVACION:
L\“ﬁ.ﬁ\l
Estudiante en formacion: :

Asesor de Practica:

m}
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UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA

Fecha y dia de la practica: 213 de septiembre de 2021.
Institucién Educativa: Colegio Arrulladito  Grado: 5° Hora: 7:00 am

Tema: Las redes sociales, ventajas y desventaias.
Habilidades a Desarrollar.
- Analzo artefactos que responden a necesidades particulares en contextos sociales, econdmicos y cullurales.
- Sigo las instrucciones de los manuales de utilizacién de productos tecnolagicos.
- ldentifico y describo caracteristicas, dificultades, deficiencias o riesgos ascciados con el empleo de artefactos y procesos destinados a la
solucion de problemas.
- UWilizo diferentes fuentes de informacion y medios de comunicacion para sustentar mis ideas.
Disposicion del aula o espacio: Aula de clases.

RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestractura Documentos
1. INICIAL
Llegar 2l salén de clases, dar los buenos | Presentacién oral de la Docente | Aula de clases. Seglin equipo editorial (2021) Las
dias. en Formaci6n. redes sociales son plataformas
Preguntarles a los estudiantes como se digitales formadas por
encontraban. Herramienta power point. comunidades de individuos con
2. DESARROLLO Aula de clase con los| intereses, actividades o relaciones en
En ¢l desarrollo de la clase se presentard | Diapositivas. pupitres. comiin (como amistad, parentesco,
ACTIVIDA | una diapositiva sobre las redes sociales. trabajo). Las redes sociales permiten
D Mostrarles una imagen sobre el Computador. ¢l contacto entre personas y
ciberbullyng. funcionan como un medio para
comunicarse ¢ intercambiar
informacién

152
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Usar.

3. CIERRE
Por Gltimo, se realizaron una serie de
pregunta sobre las redes sociales, como
deben de usarlas, @ qué edad se deben

Hojas de papel, lapiz colores.
Imdgenes

OBSERVACION:

Estudiante en formacién:

Asesor de Préictica:

i
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UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

PLAN DE INVESTIGACION
TEMA OBIETIVO SINTESIS AUTOR
Realizar el uso adecuado
Uso adecuado de las redes de 1as redes sociales. Las redes sociales son un espacio digital en | Carlos Lozares (1996)
sociales. Manejar las redes ¢l que las personas pueden crear una red de Universitat Autbnoma de Barcelona. Departament
sociales adecuadamente. inctos { int de Sociologia. 08 193 Bellaterra (Barcelona). Spain.
AR ccf‘::;:'dc"'l‘i f‘.’c‘:!:t“;' wcfc”s““ Lag Redes Sociales pueden definirse como un
. z 2 conjunto bien delimitado de actores, individuos,
; grupos, organizaciones, comunidades, sociedades
Debemos de saber y mancjar el buen uso de | y1ohales, etc. vinculados unos a otros a través de
las redes sociales para que asi no pueda | yna relacién o un conjunto de relaciones sociales.
pasar algo incsperado.
OBSERVACION:
i
Estudiante en formacion:

Asesor de Practica:
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Amalive amefacios goe responden a
mecesidades pamicalares en
comfe o s iles, econdameos v cubeales

"_-'i.g\:- las meemec o s o boe e mas brs O
wtilacide de

prodhacios tec molégicos

ldemsifico ¥ describa caracieristicas,
dificukades, deficimeias
@ Fiesgos asos idos com el empleo de
amefacios ¥ procesos
demmades a b sebacida de problemas

Usilizn diferentes fisentes de mformacidn v
b
commmicacide par sesientar mis ideas

Jema: Uso adecwmds de las redes socmbes

Tema: Uso adecmads de las redes socmles

lema: Uso adecwmdo de las redes socmles

lemma: Uss adecm oo de las redes socmlkes

Lo sk Puse e Redome las Lo sakwe Redome las Lo sakwe Retome las Lo sake Retome las
Ha Apellides v Nombres Pwede mejorar Paede mejorar Paede mejorar
P ¥ wtilizar e jorar actividadas wtilizar e aetvidades wtilizar - geevidades wtilizar e actividades
I |Aharez Vegs Jose Lscas X X X X
1 |Draza Floges Amdnis Fabias X X X X
3 |Gl Gretifrrez Modses Andris X X X X
4 |Ligez Bolibos Jameck Zakad X X X X
i |Marfieez Gamez Samse] david X X X X
& |Salmas Odase Tomis Saesingo X X X X
T |farase Goesdlez Lawra Safia X X X X
TOTALES % 43% ETH % 43% ETH s 43%, ETH s 29%, T1%
Tema: Uso adecuado de las redes sociales
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ANTONIDO VNARING o — — *——\
UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLAN DE DOCENCIA
Fecha y dia de la practica: 30 de sepliembre de 2021.
Institucion Educativa: Colegio Arrulladito  Grado: 5° Hora: 7:00 am
Tema: Elementos para crear multimedia.
Habilidades a Desarrollar
- Explico la diferencia entre un artefacto y un proceso mediante ejemplos.
- Selacciono produclos que respondan a mis necesidades ulilizando criterios apropiados.
- Describo con esquemas, dibujos y textos, instrucciones de ensamble de artefactos.
- Mae involucro en proyectos tecnologicos relacionados con el buen uso de los recursos.
i_,l)lspcsk:lén del aula o espacio: Aula de clases.
RECURSOS
DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
ACTIVIDAD
Infraestructura Documentos
ACTIVIDAD
1. INICIAL Presentacién oral de la Docente | Aula de clases.
Llegar al salon de clases, dar los buenos | en Formacién. Segin Joan Francesc (2017) El
dias. Herramienta power point. Aula de clase con los| término multimedia hace referencia a
Preguntarles 4 los estudiantes como se | Diapositivas. pupitres. cualquier objeto o sistema que utiliza
encontraban. Computador. miitiples medios de expresion figicos
2. DESARROLLO o digitales electronicas para presentar
En el desarrollo de la clase se harin Hojas de papel, lipiz colores. | o comunicar informacién. De alli la
unas carteleras donde se presentard el expresidn multimedios. Los medios
significado de multimedia y sus Pared, cinta. pueden ser variados,
clementos. Recortes desde texto ¢ imdgenes,
3. CIERRE hasta animacion, sonido, video. alto
nivel de interactividad.
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Por Gitimo, los estudiantes al terminar
las carteleras la presentaran antes sus
compaiieros y docente,

OBSERVACION:

Estudiante en formaeién:

Asesor de Prictica:
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UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO
FACULTAD DE EDUCACION LICENCIATURAS A DISTANCIA
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA CON ENFASIS EN TECNOLOGIA E INFORMATICA

ey PLAN DE INVESTIGACION
[l
TEMA OBIETIVO SINTESIS AUTOR
Conocer el funcionamiento de Multimedia hace referencia a cualquier tipo
Multimedizs y berramientas | multimedia. de objeto ¢l cual pueda transmitir, texto, [ SALINAS, 1. (1.996): Multimedia en los procesos
para crearlas. Conocer las herramientas imigenes, videos, sonidos, animaciones | de enscianza - aprendizaje: Elementos de discusion.

tecnolbgicas de multimedia entre otras. Ponencia en el Encuentro de Computacion

Desarrollar téenicas para el Texto: conjunto de palabras. Educativa. Santiago de Chile, 2-4 mayo.

funcionamiento de las Imdgenes: Representacion de una persona u | multimedia se referfa por lo general a

herramientas tecnolbgicas. objeto. presentaciones de diapositivas con audio, también

4. Video: es una grabacidn la cual presenta | ha designado a aquelfos materiales incluidos ea kits
varias imigenes. o paquetes diddcticos; ete.
Sonidos: son ondas que producen la presion
del aire. Sin embargo, multimedia de hoy sucle significar la
Animaciones: son imdgenes en movimiento. | integracidn de dos o més medios de comunicacién
que pueden ser controlados o manipulados por el
usuario via ordenador.
OBSERVACION:
_SM.'L\'(
Estudiante en formacion:

Asesor de Practica:
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Dreseriba producios tecokigicos mediame el | Disefo, comsnaye, adapeo v repare amefacios

ldentifico v doy ejemples de amefocios gue o de diferentes semilkos, vende o Compra
mvohs:ran on w8 formas de repressemc ibe mbes coma rewtilivands material:s caseres para satisfacer| prodecss, bics o servicis ¥ me ierese por
feme somamiemie iecmologias de b mfonmaciia engeemas, dibaos v mfereses obiener garantia de
dingramas, entre oiros persona les calidad

Diferencio ke mtereses del gue fabrica,

Tema: Elmesios para crear makmmedia Trema: Elmesios para crear makomedia Tema: Elmenios para crear makenedia

Tema: Elmenios para crear makemedia

Na Apellidos v Mombres LL:I:E Puwede mejorar ﬁﬂi: L:Jzﬁ Puede mejorar iﬂ;mm;: L:;:ﬁ Pwede mejorar Iﬁﬂ‘;: L;:i Paede mejorar ii;mm;:
I [Aharer Vega Jose Lscas X X X X

1 |Daza Plores Andris Pabian X X X X

3 |Gl Gratiérrez Muoises Andris X X X X
4 |Légez Bolibos Jameck Zakad X X X X

3 |Mamimer Games Saree] david X X X X

5 |Balimas (Hane Tomds Santiagoe X X X X

T |Zarate Goeedler Lowa Sodia X X X X

TOTALES 057 043 0,00 0rl 0.2% 0,00 07l 0,29 0,00 086 0,14 0,00
Tema: Elementos para crear multimedia.
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13. Resultados

Los resultados obtenidos de la aplicacion de las estrategias didacticas: ludicas, talleres y
guias, muestran la trascendencia de aprendizaje que los nifios tuvieron en el tiempo del

desarrollo de tales clases dictadas explicadas por la docente.

e En medio del trabajo realizado se evidencio la forma en que los estudiantes
adquirian conocimientos con mucho animo, debido a que la ensefianza no fue desarrollada con

un método monotono.

e Los alumnos mostraron gran avance en sus habilidades para hacer uso de los
medios tecnoldgicos, informaticos y de redes de internet, indicando de manera indirecta el gran

efecto que tuvieron las metodologias de ensefianza que se les aplico.

e Los estudiantes evidenciaron la gran destreza que adquirieron para hacer uso de

los programas informaticos de un computador.

e Las competencias tecnoldgicas evidentemente mejoraron en todos, porque se les
hizo un seguimiento a cada uno, y las diferencias de aprendizaje que se observan en las fichas de

verificacion son un claro ejemplo de lo anteriormente argumentado.
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14. Propuesta de seguimiento

Estrategias pedagogicas para el desarrollo de las habilidades tecnoldgicas de los nifios de de
los grados de la basica primaria del colegio Arrulladitos.
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Colegio Arrulladitos — 2021

Introduccion.

La tecnologia es una de las areas mas abordadas en el mundo del a actualidad, y fomentar una
generacion que sepa hacer uso correcto de ella es uno de los logros méas amplios que tiene la
educacion en la actualidad, por ende, es necesario que en los colegios e instituciones educativas
existan modelos que dirijan al docente a animar a los estudiantes a aprender cada dia méas de

dicha area mencionada.

Las estrategias didacticas aplicadas por el orientador a sus alumnos se convierten en un puente
que fomenta ese desenvolvimiento correcto que se requiere de los nifios en los temas

informéaticos.

Esta guia sugiere un conjunto de actividades para que sean aplicadas en los estudiantes de los
grados de la basica primaria del colegio Arrulladitos en el &rea de tecnologia e informética en
San Juan del Cesér, la Guajira, de modo que ésta serd un aporte que fomentard nuevas estrategias
de ensefianza que permitan al profesor de cierta manera propiciar a los estudiantes un modelo de
educacién basado en la informacion coherente, la empatia del docente, y estrategias didacticas
que en ocasiones promuevan el uso de recursos y herramientas tecnoldgicas para un pleno

desarrollo de aprendizaje de ciertos temas sugeridos.
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Justificacion.

Una guia pedagdgica es una orientacion didactica basada en cuatro componentes fundamentales
gue son: comprender, pensar, innovar y ser, tal, sirve al educador para desarrollar sus clases de la
mejor manera posible, en donde el principal beneficiado sea el estudiante por medio de
adquisicion de conocimientos proporcionados correctamente por el docente, por lo que las
actividades que se propongan en ésta tengan una retribucion a corto y largo plazo en los
estudiantes, aunque sin olvidar que en el docente creara una nueva forma de dictar sus clases
permitiendo el paso a las nuevas metodologias de ensefianza, lo cual también seré efectivo para

el/ella.

0o
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Objetivos.

Objetivo general.

Desarrollar actividades que promuevan la mejoria de las habilidades tecnolégicas de los

estudiantes de los grados de la basica primaria del colegio Arrulladitos en San Juan del Cesar.

Objetivos especificos.

e Identificar y aplicar las actividades pedagdgicas méas adecuadas para la ensefianza de los

temas correspondientes a cada curso.

e Implementar en las actividades pedagdgicas materiales ludicos y herramientas

tecnoldgicas para la facil comprension de los temas.

e Socializar con los orientadores del area la presente cartilla para que sea usada como

referente en el desenvolvimiento de las clases.

B
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Actividades propuestas.

Las actividades proximas se sugieren sean desarrolladas en los debidos temas que les toquen en
cada clase a los estudiantes plasmados en el plan de area, y sean diligenciadas de manera
empatica con los estudiantes, asumiendo que estos son seres que merecen comprension, respeto y

una educacion de calidad.

Grados: Primero, segundo y tercero.

Tema: Computador

e Tematica de la actividad: Adivinar las partes del computador

e Objetivo de la actividad: El objetivo de esta actividad es que el estudiante pueda adivinar

las partes de computador después de haber sido ensefiadas por el docente.

e Desarrollo de la actividad: EIl educador explicara qué es el computador, cuéles son sus
partes, y las funciones de éstas, luego procedera a evaluar lo aprendido por sus
estudiantes a través de las presentaciones de imagenes pegadas en octavos de cartulina
que sean coloridos para la atraccion visual de los nifios, y escogera al azar a los alumnos
para que cada uno ellos apliquen lo aprendido en clase diciendo que parte del computador

es la que muestre el docente en la presentacion, y si es posible, cual es su funcion.

e Recursos: Cartulina — Impresiones

e Variantes: También puede mostrar las imagenes a través de video beam
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Tema: Windows

e Tematica de la actividad: Manejo del computador

e Objetivo de la actividad: El objetivo de esta actividad es que el estudiante pueda aprender

todo lo basico de Windows

e Desarrollo de la actividad: Esta actividad se desarrollara en base al uso del computador,
los estudiantes tendrén el escritorio de Windows previamente encendido en sus
computadores, de modo que el docente explicaré los items de la clase en referencia al
tema propuesto y al mismo tiempo de tal explicacion les mostrara por medio de la
presentacion en video beam todo lo correspondiente a esta, por lo tanto, alli mismo en la
presentacion, el profesor les explicara a los alumnos los pasos a seguir para continuar

aprendiendo y a la vez practicando lo ensefiado del tema referente.

e Recursos: Computador — Video beam

e Variantes: En dado caso que no se pueda seguir la anterior actividad, el docente

desarrollara la clase a través de guias con imagenes plasmadas que le entregara a cada

estudiante, de modo, que estos puedan comprender la mayoria de la informacién.




e Temaética de la actividad: Unir con flechas
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e Objetivo de la actividad: El objetivo de esta actividad esta centrado en que los estudiantes

conozcan la informacion fundamental referente al tema y que puedan distinguir

navegadores y buscadores en el internet

e Desarrollo: En el desarrollo del tema de esta clase el docente explicara la informacion

correspondiente para sus estudiantes, y en forma de aplicar lo aprendido, los nifios uniran

a través de lineas las ilustraciones que representan a los navegadores y buscadores que se

les han ensefiado, con lo nombres de cada uno, de manera que esto pueda ser una manera

e Variantes: Si no se puede tal actividad, se realiza una sopa de letras o crucigrama.

Tema: Multimedia




168

e Temdtica de la actividad: Armar un rompecabezas

e Objetivo de la actividad: El objetivo de esta actividad es que los nifios por medio de una
buena concentracion puedan armar el rompecabezas con las tres palabras principales que
se centran en el tema de multimedia.

e Desarrollo de la actividad: En esta actividad el docente explicara la clase
correspondiente, y armara grupos de estudiantes para que se ayuden entre si, y puedan
armar el rompecabezas que trae las palabras: “imagen, sonido, video”, con dicha
estrategia se logra un acto de concentracion, competencia de los nifios, y asi mimo la
adquision de una informacion que aunque es basica, es completamente fundamental.

e Recursos: Rompecabezas

e Variantes: De no poder lograr realizar dicha actividad, puede acudir a la lluvia de
preguntas, lo cual tambien incita a la sana competencia y evaluacion de aprendizaje

Grados: cuarto y quinto

.-‘
‘Lo
Tema: Tecnologia W 3
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e Temadtica de la actividad: Mapas conceptuales — Mapas mentaales

e Objetivo de la actividad: El objetivo de esta actividad es que pongan en desarrollo su

capacidad de sintesis para deducir lo aprendido en la clase.

e Desarrollo de la clase: El docente pedira a los estudiantes qu estén muy atentos a clase, y
explicara lo debido de manera correcta, luego les hara una breve explicacién de como
hacer una mapa mental o conceptual, y luego pedira que realicen cualquiera de las dos
opciones de mapas en donde expongan lo aprendido en la clase, de manera que ellos

puedan quedarse con cierta informacion entendida, aprendida y la hayan sintetizado.

e Recursos: Hojas de block y grafitos

e Variantes: Si no se puede de tal manera, se puede hacer el desarrollo de la clase con una
lluvia de preguntas referente a los temas explicados, en donde quien no pregunte tenga

una penitencia chistosa frente a sus amigos

Tema: Windows

Tematica de la actividad: Uso del computador
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Desarrollo de la actividad: En el desarrollo de esta actividad el docente a través de su clase
expondré la teroria de los temas propuestos al estudiante referente windows, y luego explicara
los pasos para crear un documento en alguno de los programas de Office, de tal manera que los
estudiantes seguiran dichas indicaciones ensefiadas por el orientador y luego crearan un

documento en donde escriban en un pequefio parrafo su opinion sobre la clase.

Recursos: Computador

Variantes: Si no se puede realizar esta actividad, el docente mostrara en el video beam la
presentacion de la clase y jugaran al “tingo tango” actividad en la que al estudiante que le toque

el objeto rotado tendra que responder una pregunta sobre lo explicado en clase.

Tema: Internet \ @ ‘ : -._}
= pr Q \ : :‘/

e Tematica de la actividad: Completar el parrafo !:, @ @



171

e Objetivo de la actividad: La idea con esta actividad es que el estudiante pueda mostrar

que ha comprendido cada uno de los temas mencionados en la clase.

e Desarrollo de la actividad: El profesor dictara la clase, y posteriormente entregara una
fotocopia con un parrafo que sintetiza toda la informacion dada previamente, este tiene
unas lineas en el cual el alumno escribira el tema informatico que se ha de definir alli, el

cual habra sido explicado previamente por el docente.

e Recursos: Fotocopias

e Variantes: De no poder desarrollar esta actividad, se hara una ronda en donde cada

estudiante dira lo que entendio de la clase.

Tema: Multimedia

e Tematica de la actividad: Maﬁana&?cine
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e Objetivo de la actividad: En esta actividad se plantea que los estudiantes puedan observar

un documento que hable sobre los temas propuestos para la clase

e Desarrollo de la actividad: En el desarrollo de esta actividad se quiere que los estudiantes
mantengan mucha atencion y puedan aprender lo explicado en la documentacién visual y
oral, el sal6n estara completamente cerrado, con cortinas y se repartira un compartir, para

que el ambiente sea distinto y se sientan muy a gusto.

e Recursos: Video beam, un computador, cortinas, palomitas de maiz y jugos para los

estudiantes

e Variantes: De no poder desarrollarse lo planeado, el profesor explicara la clase y realizara
la actividad de “silla eléctrica” en donde mientras éste dicta, dice de manera repentina

isilla eléctrica! y los estudiantes se levantan, el ultimo en levantarse dira lo que el

profesor habré explicado hasta ese momento.

15. Conclusiones
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Esta investigacion tuvo como objetivo principal desarrollar las competencias
tecnoldgicas a través del disefio e implementacion de estrategias didacticas con el fin de ir
logrando las habilidades y capacidades en cada uno de los diferentes grados de la basica
primaria del Colegio Arrulladitos de San Juan del Cesar La Guajira, y bien, se pusieron
en desarrollo las estrategias planteadas y efectivamente se logré obtener una efectividad
en la vision que se tenia con los estudiantes, todo mejoro en el contexto del aula, se
obtuvieron alumnos con ganas de aprender mas, aplicados en sus clases, animados al
desarrollo educacional en el area de informatica porque en cada clase hubo una estrategia
que los despertaba a potencializar sus habilidades y capacidades enfocadas a la
tecnologia, los estudiantes no solo aprendieron teoria, sino que practicaron gran parte de
lo que se les ensefio; se logré caracterizar las adecuadas herramientas tecnoldgicas que
conforman parte de la base fundamental para el desarrollo de las competencias de los
alumnos, por ende hubo un conjunto de educandos utilizando las herramientas correctas,
de la forma correcta en las clases, permitiéndole tal cosa un avance bastante amplio en la

dinamizacion de sus habilidades y capacidades con la tecnologia.

Viendo lo tanto que se obtuvo con la implementacion de dichas estrategias en los
estudiantes, se le dejé a la institucion un plan de propuestas de actividades para que las
desarrollen en el aula de clases y sigan promoviendo esa manera de ensefianza que incite
a los a nifios a cada dia querer aprender mas, saber mas y practicar mas del area de

tecnologia e informatica.
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Conclusiones y recomendaciones

En esta tesis se disefiaron e implementaron estrategias pedagdgicas que sintetizaron un
modelo de ensefianza mas creativo y que promueve la mejoria de los procesos de aprendizaje de
los estudiantes, en cuanto a sus habilidades y capacidades tecnoldgicas, se logré cumplir con los
objetivos propuestos en el desarrollo de la tesis y finalmente se propusieron un conjunto de
estrategias por medio de una Cartilla pedagdgica que se vuelve un modelo a seguir para obtener

consecutivamente resultados tan efectivos en los alumnos.

Teniendo en cuenta la relevancia que tiene la presente investigacion y sujeta a los
resultados obtenidos se proponen algunas sugerencias al cuerpo administrativo y profesorado del
colegio Arrulladito con el objetivo de promover un mejor funcionamiento interno del desarrollo
de las clases en donde se vea presente una excelente realizacion pedagdgica de los estudiantes de

la basica primaria de dicho ente.

* Hacer uso de las estrategias educativas mas pertinentes para el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de cada grado de la basica primaria, logrando de tal manera mejores respuestas de

parte de éstos en relacion a los temas informaticos y tecnoldgicos.

* Los docentes deben gestionar frecuentemente para que haya una mayor presencia de las
herramientas tecnoldgicas en tal colegio, para que con la obtencion de ellas, se puedan

desarrollar las précticas tecnologicas de manera comoda y adecuada por parte de los alumnos.

« Planificar previamente a las clases, las actividades ladicas que serviran como medio para un

mejor ambiente al momento de que el estudiante reciba su clase, esta planificacion permitira al
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docente un desarrollo cordial de la clase y un mejor resultado en los estudiantes luego de la

estrategia de ensefianza aplicada.
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Glosario

Estrategias metodoldgicas: Es un sistema de acciones gque se realizan con un
ordenamiento l6gico y coherente en funcion del cumplimiento de objetivos educacionales, es
decir, constituye cualquier método o actividad planificada que mejore el aprendizaje profesional

y facilite el crecimiento personal del estudiante.

Didactica: La didéactica, por tanto, se relaciona con una ensefianza en el que la
comunicacion es el acto principal y la cultura es su finalidad Gltima. Comunicacién se encamina
al conocimiento de la cultura y, por ello, es necesario que la didactica posea un modelo capaz de
garantizar que dicha comunicacion sera evaluada y mejorada, con el afan de alcanzar su

perspectiva permanente en la formacion del profesorado.

Educacién: W. Cunnigham, en su Filosofia de la Educacion, da este significado: "La
educacion es un proceso de crecimiento y desarrollo por el cual el individuo asimila un caudal de
conocimientos, hace suyo un haz de ideales de vida, y desarrolla la habilidad de usar esos

conocimientos en la prosecucion de estos ideales".

Ladico: EI método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un
ambiente de armonia dénde los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje,
mediante el juego a través de actividades divertidas y amenas en las que pueda incluirse

contenidos, temas 0 mensajes del curriculo.
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Tecnologia: La tecnologia es la aplicacion coordinada de un conjunto de
conocimientos (ciencia) y habilidades (técnica) con el fin de crear una solucidon (tecnoldgica) que

permita al ser humano satisfacer sus necesidades o resolver sus problemas.

Modelo biopsicosocial: Suele decirse que el ser humano es biopsicosocial. ... La
conducta del hombre, de hecho, constituye una unidad biopsicosocial. Se habla de modelo
biopsicosocial con referencia al enfoque que atiende la salud de las personas a partir de la

integracion de los factores bioldgicos, psicoldgicos y sociales.

Competencias tecnoldgicas: Son el conjunto de conocimientos y habilidades que tiene
el personal docente y que le permiten el dominio adecuado de diversos recursos tecnoldgicos
necesarios para su practica docente. ... Lo anterior, resalta que el profesorado ademas del

“saber”, debe “saber hacer”.

Globalizacion tecnoldgica: Es el proceso por el cual se desarrollan y usan de forma
conjunta las mismas herramientas tecnolégicas en todos los paises del mundo. ... Otra forma de
entender la globalizacidn tecnoldgica es como la integracion de todos los ciudadanos del mundo

a través de un mismo medio virtual.
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Anexos

Anexos 1

Clase de tecnologia
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ANexos 2

Modelo de la encuesta de caracterizacion
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