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* Presentacion de la asignatura.

¢ Partes del computador (hardware
y software).

¢ Dispositivos de entrada,
almacenamiento y salida de
informacién.

¢ Historia del computador y sus
generaciones.

¢ Elementos fundamentales de
Windows (escritorio, iconos,
ventanas).

¢ Juegos para el desarrollo de la
l6gica.

¢ Elementos fundamentales de
Windows (menu inicio, barra de
tareas).

e Conocimientos sobre la piedra, el
fuego y la madera.

* Los metales: Cobre, bronce, oro,
plata, acero, hierro.

* Conceptos bdsicos de ciencia,
técnica, tecnologia, ingenio e
informatica.

e |[dentifica las principales partes
de un computador y su utilidad.

* Reconoce como ha evolucionado
el computador.

* Clasifica los diferentes
dispositivos de acuerdo a su
utilidad.

¢ |dentifica los elementos basicos
del sistema operativo Windows.

e Desarrollar la capacidad de
pensamiento légico-matematico.

e Describe como ha intervenido la
piedra, el fuego y la madera en el
proceso de evolucion de la
humanidad.

e [dentifica las diferentes clases de
metales que existen y su utilidad.
e Enriquece su lenguaje con
términos tecnoldgicos.

e Establecera diferencias entre la
estructura fisica y la estructura
l6gica del computador.

¢ Describird las caracteristicas
basicas de cada generacién de
computadores.

¢ Conocera el uso adecuado de los
periféricos de utilidad.

e Clasificara los periféricos de
acuerdo con los criterios de
funcionalidad.

e Utilizara de forma correcta los
periféricos del PC.

e Describird la importancia que ha
tenido la piedra, el fuego y la
madera en la evolucién de la
humanidad.

e Describird las diferentes clases de
metales y su utilizacion.

e Ampliard su vocabulario con una
terminologia técnica adecuada.

¢ Enunciard las principales
funciones del sistema operativo
Windows.

e Describird la utilidad de los
elementos fundamentales del SO
Windows.

e Aplicard la terminologia adquirida
en su vida escolar.

* Practica como usar de forma
correcta los elementos del sistema
operativo.

* Reconocera la importancia del
juego en el desarrollo del
pensamiento légico.

e |dentificara la utilidad de los
elementos de Windows.




PRESENTACION

Aprenderemos de manera correcta las partes del computador, su funcionalidad y la evolucién de esta maquina
tan importante en estos tiempos.
En tecnologia ampliaremos nuestros conceptos sobre el fuego, la piedra y la madera.

PALABRAS CLAVES
Hardware - Disco duro
Software - Memoria RAM
USB - Memoria ROM
Pantalla - Mouse
Impresora - Tecnologia
Teclado - Técnica
CPU - Ciencia
Computador

DESARROLLO DEL NUCLEO TEMATICO

1. INFORMATICA

Computador

Un computador (o PC, por la sigla en inglés de Personal Computer) esta compuesto por cuatro partes
fundamentales: El Gabinete o chasis, El Monitor, El Teclado y el Mouse o Ratdn. Estos cuatro componentes son
parte de lo que se conoce como Hardware, término que designa a la parte fisica del computador (cables,
circuitos, partes y piezas, etc.). El computador esta integrado por dos grandes partes, la primera llamada
Hardware y la segunda parte es Ilamada Software, corresponde a toda la parte ldgica, o sea, todos los
programas que el computador requiere para trabajar y producir resultados para el usuario, al Software
pertenecen entonces:

El Sistema Operativo, los programas, los archivos del usuario.

Hardware

Gabinete o carcasa

Es una caja de metal que puede ser horizontal o vertical. En ella estdn ubicadas y conectadas las partes
principales de un computador encargados de almacenar y procesar los datos (por ejemplo: la placa madre, la
memoria RAM, la tarjeta de sonido, el disco duro, la fuente de poder, el procesador). Desde el punto de vista
externo, segun la estructura del gabinete, se pueden distinguir tres tipos de computadores: computadores en
torre, computadores de sobremesa y computadores portatiles.

Gabinete tipo torre.

Dentro de esta caja se encuentra la tarjeta madre (main board): Es una tarjeta de circuitos que aloja los
principales componentes del computador.



Dispositivos de entrada de datos

Teclado

Es similar al de una maquina de escribir y su funcién es permitir al usuario introducir datos en el computador. En
la maquina de escribir se pulsa una tecla y aparece en el papel. En el teclado se pulsa una tecla y lo que usted
digita, aparece en la pantalla. No es un dispositivo de salida de datos como el monitor, sino, un dispositivo de
entrada de datos. El teclado se puede dividir en cuatro grandes bloques:

Teclas de escritura general: En el centro, y ocupando la mayor parte del teclado, estdn las teclas de escritura
general (letras del alfabeto, nimeros y simbolos ortograficos). La disposicidn de las letras es totalmente idéntica
a la de una maquina de escribir (sistema QWERTY).

Teclas de funciones: El segundo bloque del teclado son las teclas de funcidn. En los teclados hay 12 teclas de
funciones (desde F1 hasta F12) y se situan horizontalmente encima de las teclas de escritura general.

Teclado numérico independiente: El tercer bloque del teclado es el teclado numérico independiente localizado
a la derecha del teclado. Este teclado cumple dos funciones que dependen del estado de una tecla llamada
BlogNum, situada en la esquina superior izquierda del propio teclado numérico. Si la tecla BlogNum estd activa,
(esto se sabe por qué se enciende una luz o led ubicada en la parte superior del teclado numérico) entonces el
teclado es similar al de una calculadora y se generan los nimeros indicados en las teclas. Si BlogNum esta
desactivada, entonces las teclas generan movimientos del cursor.

Teclas de direccidon: Por ultimo, entre las teclas de escritura general y el teclado numérico independiente se
localizan un conjunto de teclas para ediciéon y movimiento del cursor.

Mouse

Probablemente, le haya a usted llamado la atencién el nombre tan peculiar de este dispositivo. Dicho nombre
surgio porque en los primeros aparatos, los botones sugerian orejas y el cable que los conectaba a los
computadores, semejaba la cola de un ratdn. Por definicidn, el mouse es un dispositivo que permite al usuario,
interactuar con el computador. Muchas funciones que se realizan con el teclado, se pueden hacer con el mouse
facilitando el trabajo con el equipo.

El mouse trabaja destacando su movimiento a través de cualquier superficie plana en las direcciones arriba
abajo e izquierda-derecha, asi como las combinaciones de ambas. Estos movimientos son recibidos por un
pequefio programa (controlador o driver) que, en funcién de una serie de parametros (como la resolucion
elegida), se encarga de convertir dichos movimientos, en desplazamientos del puntero en la pantalla.

Uso de los botones del mouse
El puntero del mouse (la flecha que se ve en la pantalla) puede utilizarse para seleccionar, copiar, cortar, pegar
texto y para hacer que aparezcan los menus.

Apuntar o sefialar: Colocar el puntero sobre un elemento de la pantalla.

Clic: Mover el puntero sobre el objeto, apretar el botdn izquierdo del mouse y después soltarlo.

Doble clic: Significa presionar rapidamente dos veces el botén izquierdo del ratén.

Seleccionar: Mantener presionado el botdn izquierdo del ratén y deslizarlo en la superficie plana hasta llegar al
final y soltarlo.

Clic derecho: Su funcién es mostrar una serie de opciones que se pueden efectuar sobre el objeto en el cual se
haya hecho clic con el botén del lado derecho.



Micréfono
El micréfono es un dispositivo que cumple la funcién de convertir informacién auditiva (voz, sonidos) en
informacidn digital (que el computador puede almacenar y procesar).

Scanner
Es un dispositivo que tiene una funcidn inversa a la impresora y es la de pasar texto y fotografias impresas a
datos digitales capaces de ser interpretados por el ordenador para mostrarlos en pantalla o guardarlos en disco.

Lapiz dptico

Este dispositivo es muy parecido a una pluma ordinaria, pero conectada a un cordén eléctrico y que requiere de
un software especial. Haciendo que la pluma toque el monitor el usuario puede elegir los comandos de los
programas.

Tableta Digitalizadora

Es una superficie de dibujo con un medio de sefializaciéon que funciona como un [3piz. La tableta convierte los
movimientos de este apuntador en datos digitalizados que pueden ser leidos por ciertos programas de
computo. Los tamafios varian desde tamafio carta hasta la cubierta de un escritorio.

Lectores De Cdédigos De Barras

Son rastreadores que leen las barras verticales que conforman un cédigo. Esto se conoce como Punto de Venta
(PDV). Las tiendas de comestibles utilizan el cddigo Universal de Productos (CUP 6 UPC). Este cddigo identifica al
producto y al mismo tiempo realiza el ticket descuenta de inventario y hara una orden de compra en caso de ser
necesario. Algunos lectores estan instalados en una superficie fisica y otros se operan manualmente.

Dispositivos de salida

Monitor
Es un dispositivo parecido a un televisor, que sirve para mostrar la informacién al usuario. Se trata por lo tanto
de un dispositivo de salida de datos. Existen monitores monocromaticos y monitores en color.

Impresora
Es un dispositivo de salida que permite plasmar en papel o transparencias (acetatos) la informacidn que el
sistema ha procesado. Existen en el mercado tres tipos de impresora:

Matriz de punto: Operan mediante impacto (similar a una maquina de escribir), se usan especialmente en el
sector comercial, son de trabajo pesado, permiten imprimir copias en papel carbdn, su definicién o resolucion
no es muy buena por lo que no las recomiendan para uso personal en trabajos que requieran calidad.

Inyeccion de tinta: En vez del impacto, este tipo de impresora utiliza pequefos cafiones que disparan la tinta al
papel, este tipo de impresora ha desplazado a la anterior, la calidad de su impresion pude llegar a ser muy
buena (dependiendo de la resolucidn y el tipo de papel usado), es recomendada para uso personal.

Laser: Utilizan un sistema similar al de las fotocopiadoras (imprimen por calor), son de muy buena definicién y
son muy empleadas por grupos de trabajo, de los tres tipos son las mas costosas.

Plotter: Es un tipo especial de impresor usado por disefiadores, artistas, arquitectos... su definicion es muy
buena pero su costo es elevado.



Parlantes
Los parlantes son aparatos que cumplen una funcién contraria a la del micréfono y es convertir informacién
digital en informacidn auditiva.

Dispositivos entrada/salida

Disco duro

Es un dispositivo interno que almacena gran cantidad de informacidn (programas y archivos). La capacidad del
disco duro se mide en Gigabytes (GB) aunque todavia se encuentran sistemas con discos duros con capacidad de
algunos cientos de Megabytes. El disco duro estd compuesto por varios discos metalicos (recubierto por ambas
caras de dxido de hierro) colocados uno encima del otro, con muy poca separacion entre ellos, que giran sobre
un mismo eje; entre los discos se desplazan los brazos que tienen cabezas de lecto/escritura en sus extremos y
que son los encargados de extraer y poner la informacién de/en los discos.

Unidad de CD y DVD

Sirven para leer/escribir discos compactos y discos DVD, los primeros son los que donde hoy dia vienen
guardados la mayoria de los programas que compramos y también la musica, tienen una capacidad de
almacenamiento aproximada a los 650 MB; los segundos ofrecen una capacidad de almacenamiento entre 7 y
26 veces mas que los CD’s y pueden almacenar video. Estas unidades también pueden ser externas.

Procesador o CPU

Es un circuito integrado (chip) considerado el cerebro del computador (contiene el equivalente fisico de las
unidades de control y aritmético-ldgica), es la parte mas importante del computador y la que mas influye en su
velocidad, al procesador también se le conoce como CPU (Unidad Central de Proceso).

Memoria ROM

Read Only Memory (memoria sélo de lectura). Dispositivo que contiene una serie de instrucciones necesarias
para el funcionamiento del computador. Esta memoria viene definida por el fabricante y, por lo tanto, no es
modificable por el usuario.

Memoria RAM

Random Access Memory (Memoria de Acceso al Azar o Aleatoria). Dispositivo que per mite al computador
almacenar informacidn en forma temporal mientras se trabaja en algun programa. Al cerrar un programa o al
apagarse el computador, la informacién contenida en la RAM se pierde.

La memoria RAM influye mucho en la velocidad del computador, entre mas RAM mas rapido trabajan los
programas y mas programas se pueden tener abiertos al mismo tiempo. La capacidad de la RAM se mide en
Megabytes (MB).

Memoria Caché

Es un chip de memoria de alta velocidad que mejora el rendimiento del PC, es mas rapido que la RAM pero tiene
menos capacidad de almacenamiento. La capacidad del caché se mide en Kilobytes (KB), ejemplos: 128, 256 o
512 KB.



Software

Es el nombre genérico que se le da a los programas que funcionan en un computador. Se llama asi porque los
programas se almacenan en memoria en forma de senales eléctricas, no se pueden ver ni sentir. El hardware

por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el software, que es el conjunto de instrucciones
qgue hacen funcionar al hardware.

Sistema Operativo

Es el programa o mas bien conjunto de programas que actuia de “intermediario” entre el usuarioy la
computadora, convierte al computador en una maquina funcional. A través del Sistema Operativo (S.0.) el
usuario ordena al computador que lea o escriba un archivo, que envie informacion a la impresora, que prepare
un disco para ser utilizado, etc. El S.0. es el encargado de administrar los recursos del computador. Los Sistemas
Operativos comunes son: DOS (ya en desuso), Unix (multiusuario), 0S/2, Windows 95/98/2000, Windows NT,
entre otros.

El Sistema Operativo tiene 4 tareas principales:

1. Proporcionar ya sea una interfaz de linea de comando o una interfaz grafica al usuario, para que
este Ultimo se pueda comunicar con la computadora. Interfaz de linea de comando: tu introduces
palabras y simbolos desde el teclado de la computadora.

2. Administrar los dispositivos de hardware en la computadora.

Cuando corren los programas, necesitan utilizar la memoria, el monitor, las unidades de disco, los
puertos de Entrada/Salida (impresoras, médems, etc).

3. Administrar y mantener los sistemas de archivo de disco.

Los SO agrupan la informacidn dentro de compartimientos légicos para almacenarlos en el disco. Estos
grupos de informacién son llamados archivos. Los archivos pueden contener instrucciones de programas
o informacidn creada por el usuario.

4. Apoyar a otros programas. Otra de las funciones importantes del SO es proporcionar servicios a otros
programas. Estos servicios son similares a aquellos que el SO proporciona directamente a los usuarios.
Por ejemplo, listar los archivos, grabarlos a disco, eliminar archivos, revisar espacio disponible, etc.

Aplicaciones o de uso general

El software para uso general ofrece |a estructura para un gran niumero de aplicaciones empresariales, cientificas
y personales. El software de hoja de calculo, de disefio asistido por computadoras (CAD), de procesamiento de
texto, de manejo de Bases de Datos, pertenece a esta categoria. La mayoria de software para uso general se
vende como paquete; es decir, con software y documentacion orientada a los usuarios (manuales de referencia,
plantillas de teclado y demas).

Procesadores de Texto. Son utilizados para escribir cartas, memorandos y otros documentos.

Hojas de Calculo. Una Hoja de Calculo es una herramienta para calcular y evaluar nimeros. También
ofrece capacidades para crear informes y presentaciones para comunicar lo que revelan los analisis.
Bases de Datos. La DBMS (Data Base Management System) es la herramienta que las computadoras
utilizan para realizar el procesamiento y almacenamiento ordenado de los datos. Una base de datos es
un recipiente para colecciones relacionadas de datos.

Paquetes de Presentacion. Software que permite al usuario disefar presentaciones para desplegarlas a
través de la misma computadora o imprimir diapositivas y acetatos. Contienen opciones avanzadas para
integrar efectos en cada cambio de diapositiva. Ejemplos: Presentation, Power Point, Freelance
Graphics.



Lenguajes de programacion
Mediante los programas se indica a la computadora que tarea debe realizar y cdmo efectuarla, pero para ello es
preciso introducir estas érdenes en un lenguaje que el sistema pueda entender.

Etapas De Procesamiento De La Informacidén

Tomando el computador como un sistema, tenemos que este tiene varias etapas: Una etapa de entrada de
informacidn, una etapa de proceso y una final o de salida de informacion. Cada una de estas etapas involucra un
conjunto de unidades que se encargan del flujo de la informacién en el sistema de computo.

Entrada
Es la encargada de suministrar al sistema la informacion que el usuario quiere procesar. Los principales
dispositivos que cobija la unidad de entrada son: Teclado, ratdn, lapiz éptico, escaner, video cdmara, micréfono,
etc.
Proceso
En la etapa de procesamiento hay un conjunto de unidades que se encargan de manipular la informacidn que se
ingresa a través de las unidades de entrada, estas unidades son:
¢ Unidad de memoria: Encargada de almacenar la informacidn que procesa el sistema de cémputo.
Existen varios tipos de memoria, las principales son: RAM y ROM.
¢ Unidad de control: Es la unidad encargada de administrar todo el proceso en el sistema de computo,
incluidas todas las demas unidades. Es parte de un dispositivo llamado Procesador o CPU del
computador.
¢ Unidad aritmética y ldgica: Tiene la tarea de realizar todas las operaciones matematicas y las
comparaciones ldgicas involucradas en el proceso de la informacién. También hace parte de la CPU.
Salida
Entrega al usuario la informacién que el sistema ha procesado, los dispositivos pertenecientes a esta unidad
son: Impresora, video (monitor o pantalla), parlantes, etc.

2. TECNOLOGIA

La historia de la tecnologia es la historia de la invencién de herramientas y técnicas con un propdsito practico.
La historia moderna esta relacionada intimamente con la historia de la ciencia, pues el descubrimiento de
nuevos conocimientos ha permitido crear nuevas cosas y, reciprocamente, se han podido realizar nuevos
descubrimientos cientificos gracias al desarrollo de nuevas tecnologias, que han extendido las posibilidades de
experimentacion y adquisicion del conocimiento.

Los artefactos tecnolégicos son productos de una economia, una fuerza del crecimiento econémico y una buena
parte de la vida. Las innovaciones tecnoldgicas afectan y estan afectadas por las tradiciones culturales de la
sociedad. También son un medio de obtener poder militar

Edad de Piedra

Durante la Edad de Piedra, los humanos eran cazadores recolectores, un estilo de vida que comportaba un uso
de herramientas y asentamientos que afectaba muy escasamente a los biotopos. Las primeras tecnologias de
importancia estaban asociadas a la supervivencia, la obtencién de alimentos y su preparacién. El fuego, las
herramientas de piedra, las armas y el atuendo fueron desarrollos tecnolégicos de gran importancia de este
periodo. En este tiempo aparecié musica. Algunas culturas desarrollaron canoas con batangas capaces de
aventurarse en el océano, lo que propicid migraciones a través del archipiélago Malayo, atravesando el Océano
indico hasta Madagascar y también cruzando el Océano Pacifico, lo que requeria conocer las corrientes
ocednicas, los patrones del clima, navegacion y cartas estelares. La fase principal de predominio de la economia
cazadora-recolectora se llama Paleolitico y el final se denomina epipaleolitico o mesolitico; la Edad de Piedra



posterior, durante la cual se desarrollaron los rudimentos de la tecnologia agraria, se llama periodo Neolitico.
Estas fueron las bases de la tecnologia industrial moderna.

Edades de Cobre y Bronce

La Edad de Piedra desembocd en la Edad de los Metales tras la Revolucion Neolitica. Esta revolucién comporté
cambios radicales en la tecnologia agraria, que llevaron al desarrollo de la agricultura, la domesticacién animal y
los asentamientos permanentes. La combinacion de estos factores posibilité el desarrollo de la fundicion de
cobre y mas tarde bronce. Esta corriente tecnolégica empezd en el Creciente fértil, desde donde se difundié. Los
descubrimientos no tenian, y todavia no tienen, cardcter universal. El sistema de las tres edades no describe con
precision la historia de la tecnologia de los grupos ajenos a Eurasia, y no puede aplicarse en algunas poblaciones
aisladas como los sentinelese, los Spinifex y ciertas tribus amazdnicas, que todavia emplean la tecnologia de la
Edad de Piedra y no han desarrollado tecnologias agrarias ni metalurgicas.

Edad de Hierro

Empezd tras el desarrollo de la tecnologia necesaria para el trabajo del hierro, material que reemplazé al bronce
y posibilitd la creacion de herramientas mas resistentes y baratas. En muchas culturas euroasiaticas la Edad de
Hierro fue la dltima fase anterior al desarrollo de la escritura, aunque de nuevo no se puede decir que esto sea
universal.

Algunos hitos tecnoldgicos prehistoricos

Herramientas de piedra.
Muchas tecnologias han sido inventadas de modo independiente en diferentes lugares y épocas; se cita a
continuacién sélo la mas antigua invencion conocida.

¢ Armas y herramientas de piedra: Hechas de piedras toscamente fracturadas, fueron usadas por los
primeros hominidos hace mas de 1.000.000 de afios en Africa. Las armas permitieron el auge de la caza
de animales salvajes, ventajosa para la alimentacién por su mayor contenido en proteinas. Las
herramientas facilitaron el troceado de los animales, el trabajo del cuero, el hueso y la madera
produciendo los primeros cambios sustanciales de la forma de vida.

¢ Encendido de fuego: Aunque el fuego fue usado desde tiempos muy remotos, no hay evidencias de su
encendido artificial, seguramente por friccidn, hasta alrededor de 200.000 a.C. El uso del fuego permitio:
protegerse mejor de los animales salvajes, que invariablemente le temen; prolongar las horas de trabajo
util, con el consiguiente incremento de relacidn social; migrar a climas mas frios, usandolo como
calefaccidn para las moradas; cocinar los alimentos, haciéndolos mas féciles de digerir y masticar. A esta
ultima caracteristica atribuyen, algunos antropdlogos la modificacion de la forma de la mandibula
humana, menos prominente que la de los restantes primates.

¢ Cesteria: No se sabe con certeza cuando se inicid, por ser un material de facil descomposicién. Se
presume que fue anterior a la alfareria y la base de ésta cuando los canastos de fibras o varillas se
recubrieron con arcilla para impermeabilizarlos. Las cestas fueron probablemente los primeros
recipientes y medios de transporte de alimentos y otros objetos pequefios.

e Alfareria: Los hornos de alfarero fueron la base de los posteriores hornos de fundicién de metales, es
decir, de la metalurgia.



¢ Cultivo del trigo: La gran productividad de la agricultura disminuyd el tiempo empleado en las tareas
de alimentacidn y facilité el almacenamiento de reservas, permitiendo un gran aumento de la poblacién
humana. Las practicas agricolas desalentaron el nomadismo, dando asi origen a las ciudades, lugar
donde se produjo la divisidn social del trabajo y el consiguiente florecimiento de las tecnologias.

¢ Metalurgia del cobre: el primer metal usado por encontrarse naturalmente en estado puro. Aunque
es demasiado blando para hacer herramientas durables, las técnicas desarrolladas dieron las bases para
el uso del bronce, primero, y del hierro, después.

¢ Domesticacidn de cabras y ovejas: Alrededor del 7.000 a.C. en Anatolia y Persia. La tecnologia de
domesticacion de animales permitid, por seleccion artificial, obtener las caracteristicas mas
convenientes para el uso humano (carne, grasa, leche, fibras, cerdas, cuero, cornamentas, huesos...).

* Tejidos de fibras animales y vegetales: El enorme tiempo necesario para el hilado y tejido manual de
fibras fue el gran problema que resolvié la Revolucion Industrial con la invencion de los telares
mecdanicos. La comodidad y aislamiento térmico que brindan las ropas tejidas permitid la migracion de
las poblaciones humanas a climas mds frios que los del Africa originaria de la especie. Los materiales
dificiles de conseguir, como la seda, las elaboradas técnicas de tefiido y de decoracién de vestimentas,
hicieron de éstas simbolos de estatus social. Este fue probablemente, junto con la disponibilidad de
armas de metal, uno de los primeros usos simbdlicos de las tecnologias (riqueza e indestructibilidad,
respectivamente).

e Escritura: la escritura cuneiforme sobre tabletas de arcilla se usaba para llevar inventarios y controlar
el pago de impuestos.

Con lainvencion de la escritura se inician el periodo histérico y los procesos sistematicos de transmisidn de
informacién y de andlisis racional de las tecnologias, procesos cuya muy posterior culminacién seria el
surgimiento de las ciencias.

La siguiente es una breve seleccion de algunas tecnologias que han tenido un fuerte impacto, muy
brevemente descrito, sobre las actividades humanas.

* Domesticacion del caballo: Alrededor del 3.000 a.C. en las estepas del sur de Eurasia. Los primeros
jinetes histodricos, descritos por Herddoto son los escitas. La ampliacién del radio de accién y de la
capacidad de transporte, asi como su eficacia como arma de guerra, produjeron enormes
modificaciones sociales en las culturas que incorporaron el caballo (denominadas culturas ecuestres),
produciendo su transicién de la vida pastoral a la guerrera.

¢ Fabricacidn del vidrio: Alrededor del 3.000 a.C. en Egipto. A pesar de la sencillez de su fabricacion fue
inicialmente usado sélo para fabricar vajilla, en especial copas o vasos, y objetos para el culto religioso.
Su uso en ventanas es muy posterior y fue hecho inicialmente sélo por los ricos.

¢ Carro con ruedas: La mds antigua representacion de un carro con ruedas es la del cuenco de
Bronocice. Data de alrededor del 3.500 a.C. en la regidn del Cducaso. No se sabe con certeza si su
funcién como arma de guerra precedio a la de medio de transporte.

¢ Metalurgia del bronce: Alrededor del 4.500 a.C. en Bang Chieng (Tailandia). Esta dura aleacién de
cobre y estafio proporciond las primeras armas y herramientas muy duras y poco fragiles.



¢ Metalurgia del hierro: Las armas y herramientas de hierro tienen resistencia y duraciéon muy
superiores a las de piedra. Su seguramente accidental aleacién con el carbono dio origen al acero,
actualmente el material de construccidn por excelencia.

¢ Brujula: Estaba basado en las propiedades magnéticas del imdn natural o magnetita, material también
familiar a los antiguos griegos. Fue el instrumento que permitid la navegacién fuera de la vista de las
costas, es decir, de altura.

CONCEPTOS BASICOS

Ciencia
Conjunto coherente de conocimientos relativos a ciertas categorias de hechos, objetos o de fenémenos

Arte
Actividad humana especifica que desarrolla habilidades, talentos y destrezas, buscando distraccién y goce
estético.

Disefio
Disciplina que tiene por objeto una armonizacion del entorno humano, de la concepcion de los objetos de uso,
hasta el urbanismo.

Proceso
Método o sistema para llegar a un determinado fin.

Tecnologia
Es el conjunto de conocimiento que ha hecho posible la transformacidn de la naturaleza por el ser humanoy
gue son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las futuras generaciones.

Técnico
Conjunto de acciones posibles para materializar aquello que atafie a la manera o modo particular de hacer las
cosas y la ejecucion de las operaciones necesarias para efectuar un proceso de produccién especifico.

Creatividad
Capacidad humana de producir contenidos mentales de cualquier tipo.

Ingenio
Talento para pensar e inventar con prontitud y facilidad.

Tecnologia y técnica
Ejecucion de operaciones necesarias para efectuar un proceso de produccion especifico.

Tecnologia y Ciencia
Transformacion de las fuerzas de la naturaleza y de la cultura.

Tecnologia y Sociedad
Para producir cambios benéficos o contraproducentes.



ACTIVIDADES

Consultas, lecturas y conversatorios sobre los temas.

e Talleres tedricos donde se plasmen los conceptos adquiridos.

e Exposiciones cortas para retomar los conceptos trabajados.

e Practicas en la sala de informatica para reconocer las distintas partes del computador.

e Realizacidon de crucigramas para afianzar los conceptos.

e Realizacidon de sopas de letras para afianzar los conceptos.

e Prictica en la sala de sistemas para utilizar de manera correcta los diferentes elementos de Windows.

e Talleres tedrico practicos sobre los elementos de Windows.

e Practicas para el uso correcto del teclado y mouse.

e Practica de juegos légicos en formato digital en la sala de informatica.

Actividad Metodologia Valoracién Fecha
Actividades individuales Trabajo en clase, actividades para .
y 3 ’ P 50% Todo el periodo.

grupales. realizar en la casa.
Trabajo individual. Evaluacion escrita. 10% Sexta semana.
Trabajo individual. Autoevaluacidn del trabajo. 20% Novena semana.
Trabajo individual. Coevaluacién. 20% Décima semana.

En la dltima semana se realizard una Coevaluacién con la orientacién del docente, donde se le da participacion
al estudiante para que de acuerdo a su comportamiento evalie como ha sido su proceso de aprendizaje y que
estrategias se pueden utilizar para mejorar su actitud. Se tendra en cuenta su interés en las actividades de
consulta, su capacidad de trabajo en grupo respetando las ideas de los demads, la actitud que muestra frente a
las criticas constructivas que realizan sus compafieros sobre su trabajo.
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