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GRADO: DECIMO AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA ‘ DOCENTE: | PERIODO: | ANO: 2025
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA: INFORMATICA: { Qué herramientas puedo usar en el internet para mi proceso escolar?
ESTANDARES NUCLEOS CONTENIDOS
TEMATICOS (UNIDADES O SECUENCIAS)
(MODULO)
e Relaciono los conocimientos cientificos y tecnolégicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del UNIDAD #01
mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno. .
e  Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilizacién de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas CONTENIDOS DE INFORMATICA:
tecnolégicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro. )
. Resu_el_vo problemas utilizando conocimientos tecnologicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y -Normas en la sala de sistemas
g’”d'c'o”esl- o5 efect " o turales de los d los Teanoloa " COMENCEMOS | -Repaso de los contenidos vistos en el afio anterior asi:
. econozco las causas Yy los efectos sociales, econémicos y culturales de los desarrollos Tecnoldgicos y acto en _ : it . P ~
consecuencia, de manera éfica y responsable. REPASANDO Y _Manejp_del correo institucional: aprender el codigo de contrasefia en el cuaderno de
COMPETENCIAS DEL AREA NIVELANDO | informatica _ _
1.Naturaleza y evolucién de la tecnologia y la informatica: Comprender la esencia, el desarrollo histérico y las -MaHEJO de la pagina web de_l COIeg|0 (reconocer las herram[entas)_ o
tendencias futuras de la tecnologia y la informatica. -Repaso de los programas vistos en el proceso escolar mediante ejercicios
2.Apropiacion y uso de latecnologiay lainformatica: Desarrollar habilidades para utilizar de manera efectiva y ética praqtlco_s: . . .
diversas herramientas tecnoldgicas e informéticas en contextos cotidianos y académicos. -Aplicacion de las herramientas de Power Point y realizar un KARAOKE
_ _ , _ o y , -Crear en power point un QUIEN QUIERE SER MILLONARIO
3.Solucién de problemas con tecnologia e informética: Aplicar conocimientos y habilidades tecnolégicas para
identificar y resolver problemas, satisfaciendo necesidades y deseos de manera innovadora.
4.Tecnologia, informética y sociedad: Analizar y reflexionar sobre el impacto de la tecnologia y la informatica en la
sociedad, considerando aspectos éticos, culturales y ambientales.
5.Ciudadania digital: Reconocer conceptos como la privacidad, la seguridad en linea y el respeto en entornos digitales y
fomentar el uso ético de los recursos tecnoldgicos.
COMPETENCIAS INDICADORES DE DESEMPENO
ARGUMENTATIVA INTERPRETATIVA PROPOSITIVA SABER HACER SER
Explica el uso del blog virtual como | Reconoce los conceptos aprendidos en la Emplea herramientas virtuales para el disefio | Comprender los conceptos basicos | Usar herramientas para disefiar, | -Realiza un uso responsable del
herramienta educativa. presentacion de un trabajo escrito o virtual en un | de mis actividades de clase de lenguajes de programacién | crear y gestionar bases de datos | dispositivo del celular, de las redes
area diferente a informatica. (variables, estructuras de control, | sencillas. sociales evitando comentarios 0
funciones, etc.). contenido que atente contra los demas.




GRADO: DECIMO AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA

| DOCENTE:

| PERIODO: I ARO: 2025

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA: ¢ Qué proyectos puedo realizar en los editores de paginas web? ¢COmo puedo mejorar mis presentaciones para contenidos expositivos?

ESTANDARES NUCLEOS TEMATICOS CONTENIDOS
(MODULO) (UNIDADES O SECUENCIAS)
¢ Relaciono los conocimientos cientificos y tecnolégicos que se han empleado en diversas culturas y regiones UNIDAD #02

del mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno.

e  Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilizacién de artefactos, productos, servicios, procesos y
sistemas tecnoldgicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

. Resuelvo problemas utilizando conocimientos tecnoldgicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y
condiciones.

. Reconozco las causas y los efectos sociales, econdmicos y culturales de los desarrollos Tecnoldgicos y
actuo en consecuencia, de manera ética y responsable.

CANVA

COMPETENCIAS DEL AREA

1.Desarrollo de habilidades informaticas basicas

° Manejar procesadores de texto, herramientas de dibujo y software educativo.

° Crear y guardar documentos digitales sencillos.
2. Resolucion de problemas con tecnologia

° Usar herramientas tecnoldgicas para resolver problemas simples o apoyar actividades escolares.
3. Uso de internet para la busqueda de informacion

° Utilizar motores de bisqueda para encontrar informacion especifica con orientacion.

° Comprender la importancia de evaluar la confiabilidad de la informacién.
4. Pensamiento l6gico y programacién bésica

° Introducir conceptos de secuencia, l6gica y patrones a través de actividades como robética educativa o programacién con
herramientas visuales (Scratch, Blockly, entre otros).
5. Cuidado de dispositivos tecnolégicos

° Aplicar normas de cuidado y mantenimiento basico de los equipos tecnoldgicos.
6. Ciudadania digital

° Reconocer conceptos como la privacidad, la seguridad en linea y el respeto en entornos digitales.
Fomentar el uso ético de los recursos tecnolégicos.

CONTENIDOS DE INFORMATICA:

-Normas en la sala de sistemas

-Conoce CANVA, entorno, herramientas

-Edicién de FLYERS usando canva

-Ejercicios de FLYERS

-Edicién de video: que es, para que sirve, como funciona, que programas usamos




COMPETENCIAS INDICADORES DE DESEMPENO
ARGUMENTATIVA INTERPRETATIVA PROPOSITIVA SABER HACER SER
Conjuga programas para la creacién de | Reconoce los conceptos aprendidos en la edicién | Edita y disefia FLYERS usando software libre | Comprender los conceptos basicos | Usar herramientas para disefiar, | -Realiza un uso responsable del
contenido multimedia. de videos y la pone en practica en los ejercicios | con sus diferentes posibilidades. de lenguajes de programacion | crear y gestionar bases de datos | dispositivo del celular, de las redes
planteados. (variables, estructuras de control, | sencillas. sociales evitando comentarios o
funciones, etc.). contenido que atente contra los
demés.
GRADO: DECIMO AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA DOCENTE: PERIODO: Il ANO: 2025

PREGUNTA PROBLEMATIZADORA: INFORMATICA: ¢ Como puedo disefiar paginas web a partir de codigo de programacion?

ESTANDARES NUCLEOS CONTENIDOS
TEMATICOS (UNIDADES O SECUENCIAS)
(MODULO)

e Relaciono los conocimientos cientificos y tecnologicos que se han empleado en diversas culturas y regiones
del mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno.
e  Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilizacién de artefactos, productos, servicios, procesos y

sistemas tecnoldgicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro. UNIDAD #03 CONTENIDOS DE INFORMATICA:
. Resqel_vo problemas utilizando conocimientos tecnologicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y
condiciones. . - . -Aplicar las herramientas de edicién de video para aprender
. Reconozco las causas y los efectos sociales, econdmicos y culturales de los desarrollos Tecnoldgicos y . . . .
actlio en consecuencia, de manera ética y responsable. EDICION DE -Usar las diferentes plataformas on line para editar videos
COMPETENCIAS DEL AREA VIDEOS -EJERCICIO FINAL: Hacer un video con todas las especificaciones aprendidas sobre el
Uso bésico de herramientas tecnolégicas: tema que te pida el docente

e Reconocer y manejar dispositivos tecnologicos béasicos (computadoras, tabletas, teclados,
ratones, entre otros).

e  Usar programas y aplicaciones sencillas para realizar actividades escolares.
Comprension de la tecnologia en el entorno

e Identificar objetos tecnolégicos presentes en el entorno y su funcién.

e Reflexionar sobre el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana.
Navegacion basicay exploracion




Navegar en entornos digitales controlados y seguros (por ejemplo, paginas educativas).

Explorar interfaces basicas de software con apoyo.
Trabajo colaborativo
Participar en actividades que involucren el uso de tecnologia de manera grupal.
Responsabilidad digital
Reconocer normas hasicas para el uso seguro y responsable de dispositivos tecnoldgicos.

COMPETENCIAS

INDICADORES DE DESEMPENO

ARGUMENTATIVA

INTERPRETATIVA

PROPOSITIVA

SABER

HACER

SER

Comprende contenido virtual basado en el

uso de aplicaciones web.

Reconoce las herramientas aprendidas de la
elaboracion y edicién de videos para poner en
practica en los ejercicios propuestos

. Disefia presentaciones educativas haciendo
uso de herramientas virtuales.

Comprender los conceptos basicos
de lenguajes de programacion
(variables, estructuras de control,
funciones, etc.).

Usar herramientas para disefiar, crear y
gestionar bases de datos sencillas.

-Realiza un wuso responsable del
dispositivo del celular, de las redes
sociales evitando comentarios o0
contenido que atente contra los demas.

GRADO: DECIMO AREA: TECNOLOGIA E INFORMATICA DOCENTE: PERIODO: IV ANO: 2025
PREGUNTA PROBLEMATIZADORA: INFORMATICA: ¢Para qué me sirve la creacion de contenido digital y al subirlo en la web qué beneficios puedo obtener?
ESTANDARES NUCLEOS TEMATICOS CONTENIDOS
(MODULO) (UNIDADES O SECUENCIAS)
e Relaciono los conocimientos cientificos y tecnolégicos que se han empleado en diversas culturas y
regiones del mundo a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno. UNIDAD #04

Tengo en cuenta normas de mantenimiento y utilizaciéon de artefactos, productos, servicios, procesos y

sistemas tecnoldgicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

Resuelvo problemas utilizando conocimientos tecnoldgicos y teniendo en cuenta algunas restricciones y

condiciones.

Reconozco las causas y los efectos sociales, econémicos y culturales de los desarrollos Tecnolégicos y

actlo en consecuencia, de manera ética y responsable.

PAGINAS ON LINE
QUE AYUDAN A

COMPETENCIAS DEL AREA

MIS TAREAS

Uso bésico de herramientas tecnolégicas:
Reconocer y manejar dispositivos tecnol6gicos basicos (computadoras, tabletas, teclados,

ratones, entre OtI'OS).

Usar programas Yy aplicaciones sencillas para realizar actividades escolares.

CONTENIDOS DE INFORMATICA:

-Normas en la sala de sistemas
-PLATAFORMAS que apoyan a los procesos y a las tareas que necesitamos
-Ejercicios de las plataformas




Comprensién de la tecnologia en el entorno
e I|dentificar objetos tecnolégicos presentes en el entorno y su funcién.
e Reflexionar sobre el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana.
Navegacion basicay exploracion
e Navegar en entornos digitales controlados y seguros (por ejemplo, paginas educativas).
e  Explorar interfaces béasicas de software con apoyo.
Trabajo colaborativo
e Participar en actividades que involucren el uso de tecnologia de manera grupal.
Responsabilidad digital
Reconocer normas hasicas para el uso seguro y responsable de dispositivos tecnoldgicos.

COMPETENCIAS INDICADORES DE DESEMPENO
ARGUMENTATIVA INTERPRETATIVA PROPOSITIVA SABER HACER SER
Comprende contenido virtual basado en el | Reconoce las herramientas aprendidas de la | . Disefia presentaciones educativas haciendo | Comprender los conceptos basicos de | Usar herramientas para disefiar, crear | -Realiza un uso responsable del
uso de aplicaciones web. elaboracion y edicién de videos para poner en | uso de herramientas virtuales. lenguajes de programacién (variables, | y gestionar bases de datos sencillas. | dispositivo del celular, de las redes
practica en los ejercicios propuestos estructuras de control, funciones, etc.). sociales evitando comentarios o
contenido que atente contra los
demés.




