PROGRAMA

TECNOLOGIA E INFORMATICA

Primer Ano de Ensefianza Basica— Cuarto Ano de
Ensenanza Media

e Metas al término de 5° Basico
Objetivos de aprendizaje

e Metas al término de 8° Basico
Objetivos de aprendizaje

e Lineas Generales y Competencias al término de IV medio “Liceo Economico
Sociale”
Objetivos de aprendizaje

o Lineas Generales y Competencias al término de IV medio “ Liceo “Scientifico
Scienze Applicate”
Objetivos de aprendizaje




SCUOLA PRIMARIA
TECNOLOGIA E INFORMATICA

COMPETENCIA
EUROPEA

1 .-Comunicacién en lengua maternal

3.- Competencias en matematica, ciencias y tecnologia
4.- Competencia digital

5.- Aprender a aprender

METAS AL
TERMINO DE
5° ANO
BASICO.

. El estudiante reconoce e identifica el entorno que rodea a los elementos y

fenédmenos del tipo artificial.

. Conoce algunos de los procesos de transformacion de los recursos y el

consumo de energia, y de su impacto ambiental.

. Conoce y utiliza objetos de uso cotidiano, y es capaz de describir la funcién y

la estructura principal y explicar como funcionan.

. Extrae informacion utii  de diversas fuentes acerca de la historia, las

propiedades y caracteristicas de objetos tecnolégicos como asi mismo de los
bienes o servicios mediante la lectura de las etiquetas, folletos u otra
documentacion técnica y comercial

. Se orienta entre los diferentes medios de comunicacion y es capaz de hacer un

uso adecuado de acuerdo con las diferentes situaciones

. Produce modelos simples o representaciones graficas de su trabajo mediante el

uso de elementos de disefio técnico o instrumentos multimediales.

. Comienza a reconocer criticamente las caracteristicas, funciones y los limites

de la tecnologia actual.

. Proyecta y realiza representaciones graficas o infogréficas, relativas a la

estructura y al funcionamiento de sistemas, utilizando elementos del disefio
técnico u otros lenguajes multimediales y de programacion.




NIVEL

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1° BASICO

TECNOLOGIA

1.

Crear disefios de objetos tecnoldgicos, representando sus ideas a través de dibujos a
mano alzada o modelos concretos, desde sus propias experiencias y topicos de otras
asignaturas, con orientacion del profesor.

Elaborar un objeto tecnoldgico segun indicaciones del profesor, seleccionando vy
experimentando con: técnicas , cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otras; materiales
como papeles, fibras, plasticos, desechos, entre otros

Probar y explicar los resultados de los trabajos propios y de otros, de forma individual o
en equipos, dialogando sobre sus ideas e identificando lo que podria hacerse de otra
manera.

INFORMATICA

4.

5.

Usar software de dibujo para crear y representar ideas por medio de imagenes, guiados
por el docente
Explorar y usar una variedad de software educativos (simuladores, libros digitales

2° BASICO

TECNOLOGIA

1.

Crear disefios de objetos tecnolégicos, representando sus ideas a través de dibujos a
mano alzada o modelos concretos, desde ambitos cercanos y tépicos de otras
asignaturas, con orientacion del profesor.

Organizar las tareas para elaborar un objeto tecnolégico, distinguiendo las acciones, los
materiales y las herramientas necesarias para lograr el resultado deseado.

Distinguir las tareas para elaborar un objeto tecnoldgico, identificando los materiales y
las herramientas necesarias en cada una de ellas para lograr el resultado deseado
Elaborar un objeto tecnolégico seguin indicaciones del profesor, seleccionando y
experimentando con: técnicas y herramientas para medir, cortar, plegar, unir, pegar,
pintar, entre otras y materiales como papeles, cartones, fibras, plasticos, desechos,
entre otros.

Probar y explicar los resultados de los trabajos propios y de otros, de forma individual o
en equipos, dialogando sobre sus ideas y sefialando como podria mejorar el trabajo en
el futuro.

INFORMATICA

6.

7.
8.

Usar software de dibujo para crear y representar diferentes ideas por medio de
imagenes.

Usar procesador de textos para crear, editar y guardar informacion.

Usar internet para acceder y extraer informacioén siguiendo las indicaciones del profesor
y considerando la seguridad de la fuente.

3° BASICO

TECNOLOGIA

1.

Crear disefios de objetos o sistemas tecnoldgicos simples para resolver problemas:
desde diversos ambitos tecnoldgicos y topicos de otras asignaturas » representando sus
ideas a través de dibujos a mano alzada, modelos concretos o usando TIC explorando y
combinando productos existentes

Planificar la elaboracion de un objeto tecnolégico, incorporando la secuencia de
acciones, materiales, herramientas, técnicas y medidas de seguridad necesarias para
lograr el resultado deseado.

Elaborar un objeto tecnolégico para resolver problemas, seleccionando y demostrando
dominio de: técnicas y herramientas para medir, marcar, cortar, plegar, unir, pegar,
pintar, entre otras materiales como papeles, cartones, fibras, plasticos, ceramicos,
desechos, entre otros

Probar y evaluar la calidad de los trabajos propios o de otros, de forma individual o en




equipos, aplicando criterios técnicos, medioambientales y de seguridad y dialogando
sobre sus resultados e ideas de mejoramiento.

INFORMATICA

5.

Usar software de presentacién para organizar y comunicar ideas para diferentes
propésitos.

6. Usar procesador de textos para crear, editar, dar formato y guardar informacion.

7. Usar internet y buscadores para localizar, extraer y almacenar informacion,
considerando la seguridad de la fuente

TECNOLOGIA

1. Crear disefios de objetos o sistemas tecnolégicos simples para resolver problemas: »
desde diversos ambitos tecnolégicos y tépicos de otras asignaturas » representando sus
ideas a través de dibujos a mano alzada, dibujo técnico o usando TIC » explorando y
transformando productos existentes

2. Planificar la elaboracion de un objeto tecnoldgico, incorporando la secuencia de
acciones, materiales, herramientas, técnicas y medidas de seguridad necesarias para
lograr el resultado deseado, y discutiendo las implicancias ambientales de los recursos
utilizados.

3. Elaborar un objeto tecnoldgico para resolver problemas, seleccionando y demostrando
dominio de: » técnicas y herramientas para medir, marcar, cortar, unir, pintar, perforar,

) serrar, plegar y pegar, entre otras » materiales como papeles, cartones, maderas, fibras,
4° BASICO plasticos, ceramicos, desechos, entre otros

4. Probar y evaluar la calidad de los trabajos propios o de otros, de forma individual o en
equipos, aplicando criterios de funcionamiento, técnicos, medioambientales y de
seguridad, y dialogando sobre sus resultados e ideas de mejoramiento.

INFORMATICA

5. Usar software para organizar y comunicar ideas e informacién con diferentes propdsitos
mediante: > programas de presentacion para mostrar imagenes, diagramas y textos,
entre otros

6. Usar procesador de textos para crear, editar, dar formato, incorporar elementos de
disefio y guardar un documento.

7. Usar internet y buscadores para localizar, extraer, evaluar y almacenar informacion,
considerando la seguridad de la fuente.

TECNOLOGIA

1. Leer y extraer informacion util a partir de textos de diversas fuentes

2. Disefiar modificaciones de objetos y productos de uso cotidiano en relaciéon a nuevas
necesidades.

3. Ultilizar algunas de las normas técnicas de disefio para representar objetos simples.

4. Desarmar y volver a armar simples objetos, aparatos electronicos u otros dispositivos

5° BASICO comunes.

5. Representar informacion a través del dibujo técnico utilizando instrumentos de medicién

INFORMATICA

6. Distinguir y clasificar hardware y software

7. Usar software para editar textos y representar datos de observacion a través de tablas,

mapas, diagramas y dibujos.




SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO
TECNOLOGIA E INFORMATICA

COMPETENCIA
EUROPEA

1.-Comunicacion en lengua Materna

2.-Comunicacién en lenguas Extranjeras

3.-Competencia de base en matematicas, ciencias y tecnologia
4.-Competencia digital

5.-Aprender a Aprender

7.-Sentido de Iniciativa y espiritu de empresa

METAS AL
TERMINO DE
8° ANO
BASICO.

1. El alumno reconoce en el ambiente que lo rodea los principales sistemas

tecnoldgicos y las multiples relaciones que establecen con los seres vivientes y
los otros elementos naturales.

2. Conoce los principales procesos de transformacion de recursos o de produccion

de bienes y reconoce las diversas formas de energia involucradas.

3. Es capaz de hipotetizar sobre las posibles consecuencias de una decision o

eleccién de tipo tecnoldgico, reconociendo en cada innovacién oportunidades y
riesgos.

4. Conoce y utiliza objetos, instrumentos y maquinas de uso comun y puede

clasificarlos y describir su funcion e relacién a la forma, a la estructura y a los
materiales.

5. Utiliza adecuados recursos materiales, informativos y organizativos para la

proyeccion y realizacion de simples productos, también de tipo digital.

6. Obtiene de la lectura y del analisis de textos o tablas informaciones sobre

bienes o servicios disponibles en el mercado, para expresar evaluaciones
respecto a criterios de tipo diverso.

7. Conoce le propiedad y las caracteristicas de los diversos medios de

comunicacion y es capaz de usarlos en modo eficaz y responsable en relacién
con sus necesidades de estudio y socializacion.

8. Sabe utilizar comunicaciones de procedimiento e instrucciones técnicas para

realizar, de manera metddica y racional, tareas operativas complejas, también
colaborando y cooperando con los pares.

9. Proyecta y realiza representaciones graficas o infograficas, relativas a la

estructura y al funcionamiento de sistemas materiales o inmateriales, utilizando
elementos del disefio técnico u otros lenguajes multimediales y de
programacion.




NIVEL OBJETIVO DE APRENDIZAJE
TECNOLOGIA

1. Usar los instrumentos y las reglas del disefio técnico en la representaciéon de objetos
O procesos.

2. Efectuar investigaciones sobre las propiedades fisicas, quimicas, mecanicas vy
tecnolégicas de varios materiales

3. Planificar las diversas fases para la realizacion de un objeto empleando materiales

° b A de uso cotidiano.
6° BASICO 4. Construir objetos con materiales de facil adquisicion a partir de exigencias y
necesidades concretas.
INFORMATICA

5. Acercarse a nuevas aplicaciones informaticas explorando funciones y

potencialidades.
TECNOLOGIA

1. Establecer impactos positivos o negativos de las soluciones tecnoldgicas analizadas,
considerando aspectos éticos, ambientales y sociales, entre otros.

2. Construir objetos a través de la reutilizacion de materiales de facil adquisiciéon a
partir de exigencias y necesidades concretas

3 3. Examinar soluciones tecnolégicas existentes que respondan a las oportunidades o
7° BASICO necesidades establecidas,  considerando los destinatarios y los aspectos técnicos
y funcionales.
INFORMATICA

4. Acercarse a nuevas aplicaciones informaticas explorando funciones vy

potencialidades
TECNOLOGIA

1. Usar los instrumentos y las reglas del disefio técnico en la representaciéon de objetos
O procesos.

2. ldentificar oportunidades o necesidades personales, grupales o locales que
impliquen la creacién de un producto tecnoldgico, reflexionando acerca de sus
posibles aportes.

3. Planificar las diversas fases para la realizacion de un objeto empleando materiales
de uso cotidiano

i 4. Utilizar simples procedimientos para realizar pruebas experimentales en los varios
8° BASICO sectores de la tecnologia (por ejemplo: preparacion o coccion de alimentos).

5. Evaluar el producto tecnoldgico creado, aplicando criterios propios y técnicos, y
proponer mejoras asociadas tanto a los procesos como al producto final.

6. Establecer impactos positivos o negativos de las soluciones tecnoldgicas analizadas,
considerando aspectos éticos, ambientales y sociales, entre otros

INFORMATICA
1. Acercarse a nuevas aplicaciones informaticas explorando funciones vy
potencialidades.




TECNOLOGIA
LICEO “ECONOMICO SOCIALE”

1.-Comunicacion en lengua Materna
2.-Comunicacion en lenguas Extranjeras
COMPETENCIA 3.-Competenc!a dg pase en matematicas, ciencias y tecnologia
EUROPEA 4.-Competencia digital
5.-Aprender a Aprender
7.-Sentido de Iniciativa y espiritu de empresa
. TECNOLOGIA:
LINEAS
GENERALES Usar con destreza instrumentos para la ejecucion de construcciones
COMPETENCIAS geomeétricas y en condiciones de realizar representaciones graficas
utilizando elementos del dibujo técnico
Dominar un lenguaje técnico de un area del dibujo técnico.
NIVEL DE
ENSENANZA OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
TECNOLOGIA:
1. Extraer datos y realizar el disefio de su casa o de otros lugares mediante la
o lectura y utilizacion de informacion técnica consignada en manuales y
I° MEDIO planos
2. Usar los instrumentos y reglas del disefio técnico para dibujar planos
arquitectonico
TECNOLOGIA:
1. Dibujar perspectivas de formas tridimensionales a partir de piezas reales o
. definidas por sus proyecciones ortogonales, seleccionando la axonometria
II° MEDIO adecuada al propésito de la representacion, disponiendo la posicién de los

ejes en funcidon de la importancia relativa de las caras que se deseen
mostrar y utilizando, en su caso, los coeficientes de reduccion determinados.




TECNOLOGIA E INFORMATICA
LICEO “SCIENTIFICO SCIENZE APPLICATE”

1.-Comunicacion en lengua Materna
2.-Comunicacion en lenguas Extranjeras
3.-Competencia de base en matematicas, ciencias y tecnologia

CO&ZEO-I-EE‘:IA 4.-Competencia digital
5.-Aprender a Aprender
7.-Sentido de Iniciativa y espiritu de empresa
TECNOLOGIA:

1. Usar con destreza instrumentos para la ejecucion de construcciones
geomeétricas y en condiciones de realizar representaciones graficas
utilizando elementos del dibujo técnico

2. Dominar un lenguaje técnico de un area del dibujo técnico.

LINEAS INFORMATICA
GENERALES
COMPETENCIAS 1. Comprender los principales fundamentos tedricos de las ciencias de la

informacion y la estructura logico-funcional, ya sea fisica o del software, de
un computador y de redes locales

2. Dominar los instrumentos software mas comunes para el calculo, la
investigacién y la comunicacion en red, la comunicacion multimedial, la
adquisicidon y organizacion de datos, aplicandolos en una vasta gama de
situaciones y disciplinas.

3. Conocer las ventajas y los limites del uso de los instrumentos y de los
métodos informaticos, asi como las consecuencias sociales y clturales de
tal uso.




NIVEL OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
TECNOLOGIA:
1. Extraer datos y realizar el disefio de su casa o de otros lugares mediante la
lectura y utilizacion de informacién técnica consignada en manuales y planos.
2. Usar los instrumentos y reglas del disefio técnico para dibujar planos
arquitectonico
INFORMATICA:
RELACIONES Y FUNCIONES

1. Operar con el lenguaje de los conjuntos y de la légica con el fin de construir
simples representaciones de fendmenos de diversa naturaleza, en especial
fenémentos matematicos con aplicaciones informaticas.

AC - ARQUITECTURA DEL COMPUTADOR
2. ldentificar la estructura del computador y el funcionamiento de sus componentes
I° MEDIO fundamentales.
SO — SISTEMAS OPERACIONALES

3. Clasificar los sistemas operacionales y los software de uso comun, ya sea en base
a la funcién desarrollada o al permiso para su uso.

4. Operar en el sistema Windows, utilizando sus principales instrumentos de
aplicacién e individualizando el mas adecuado para la resolucién de un problema
especifico.

DE — ELABORACION DIGITAL DE DOCUMENTOS
5. Utilizar de manera avanzada los software principales de productividad personal de
Windows (como Word y Excel)
BD — BASES DE DATOS
6. Crear, administrar y visualizar bases de datos usando el software Access
TECNOLOGIA:

1. Dibujar perspectivas de formas tridimensionales a partir de piezas reales o
definidas por sus proyecciones ortogonales, seleccionando la axonometria
adecuada al propdsito de la representacion, disponiendo la posicion de los ejes en
funcion de la importancia relativa de las caras que se deseen mostrar y utilizando,
en su caso, los coeficientes de reduccién determinados.

" MEDIO | N FoRMATICA:
AL — ALGORITMOS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION

1. Reconstruir las etapas histéricas fundamentales relativas al concepto de algoritmo
y al desarrollo del tratamiento de la informacion en relacién a la automatizacion.

2. Distinguir los distintos lenguajes de programacioén y saber implementar un algoritmo
en un lenguaje particular de programacién (C++), dominando la sintaxis relativa a la
estructura secuencial.

INFORMATICA:
DIAGRAMAS EN BLOQUE
1. Dominar las técnicas necesarias para la representacion de un algoritmo bajo forma
Il° MEDIO de diagramas en bloque.

AL — ALGORITMOS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION
2. Distinguir los diversos lenguajes de programacion y saber implementar un
algoritmo en un lenguaje particular de programacion (C++), dominando la sintaxis




relativa no solo a la estructura secuencial, sino también a la estructura de seleccion
y de iteracion, usando también los operadores légicos.

IV°e MEDIO

INFORMATICA:

RC - REDES DE LOS COMPUTADORES

Distinguir los medios de transmision y los dispositivos de red utilizados para la
conexion.

Describir el funcionamiento de la estructura de la red, clasificandola por su
extension y por sus caracteristicas (como client/server, peer to peer, internet)
Individualizar la tipologia de modelo de la red en base a sus caracteristicas de
aplicacion.

ES - ESTRUCTURA DE INTERNET Y SERVICIOS

Individualizar las etapas hiostéricas fundamentales relacionadas con el desarrollo
de internet.

Utilizar los servicios puestos a disposicion por internet (como el cloud-computing, el
correo electrénico certificado), reconociendo sus limites y sus potencialidades.
Individualizar los aspectos practicos de uso y de gestién de la seguridad internet,
deduciendo las problematicas de la proteccién de datos y de las transacciones
comerciales.

CS - COMPUTACION, CALCULO NUMERICO Y SIMULACION

7.

Implementar algunos algoritmos del calculo numérico para hacer simulaciones que
sostengan las teorias estudiadas en mateméticas, fisica y ciencias.




