
TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO CUARTO 
 

PERIODO: 1 
 
OBJETIVO DEL GRADO: Identificar la tecnología como una de las áreas básicas en el programa y orientarla de una manera teórico - 
práctica de acuerdo a los intereses y necesidades de los estudiantes. 
 
 
 
EJES CURRICULARES:  
Naturaleza de la tecnología. 
Apropiación y uso de la tecnología. 
Diseño y mundo diseñado. 
 

 
ESTANDARES: 

 Analizo artefactos que responden a necesidades particulares en contextos sociales, económicos, culturales. 
 Diferencio productos tecnológicos de productos naturales teniendo en cuenta los recursos y los procesos involucrados. 
 Menciono invenciones e innovaciones que han aportado al desarrollo del país. 
 Explico la diferencia entre un artefacto y un proceso mediante ejemplos. 
 Reconozco objetos producidos por el hombre, explico su desarrollo histórico, sus efectos en la sociedad, su proceso de 

producción y la relación con los recursos naturales involucrados. 

 

 
COMPETENCIAS: 

 Resolución de problemas. 

 Reflexión critica 

 Gestión de la información 

 Apropiación y uso de la tecnología 

 Usar herramientas informáticas 
 
 

 
 



 

SITUACIÓN PROBLEMA CONTENIDOS INDICADORES DE 
DESEMPEÑO CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES 

 
 
 
¿CÓMO MOTIVAR A 
LOS ESTUDIANTES 
HACIA EN 
RECONOCIMIENTO DE 
LA TECNOLOGÍA COMO 
FUENTE VIVA DE 
NUESTRA 
COTIDIANIDAD? 

Apropiación de 
términos del área. 
 
Espacios físicos, 
dependencias, 
plano, herramientas 
que se utilizaron 
para su 
construcción. 
(Institución y barrio). 
 
Reseña histórica, 
símbolos, misión  y 
visión institucional. 
 
Recursos 
tecnológicos del 
aula y de toda la 
institución. 

Consulta sobre los 
términos de tecnología 
e informática. 
 
Paseo por las 
instalaciones de la 
institución educativa. 
 
Elaboración del plano 
de la institución y del 
barrio el Limonar. 
 
Elaboración de 
maqueta con 
materiales reciclables. 
 
Diseño y 
reconocimientos de los 
símbolos 
institucionales. 
 
Estudio de la reseña 
histórica de la 
institución educativa. 
 
Actividades de 
reconocimiento de los 
objetos tecnológicos 
del aula y su 
importancia. 

Fomento del espíritu 
investigativo a 
través de la 
tecnología. 
 
Manifiesta una 
actitud reflexiva y 
participativa en las 
actividades 
programadas. 
 
Se interesa por los 
temas tecnológicos 
y pone en marcha 
proyectos de aula. 
 
 

Distingue y aplica los 
términos tecnología e 
informática. 
 
Reconoce y aplica los 
términos de tecnología e 
informática. 
 
Reconoce los espacios 
físicos de la institución 
educativa el Limonar y 
los utiliza correctamente. 
 
Identifica los símbolos 
que caracterizan la 
Institución Educativa el 
Limonar. 
 
Utiliza correctamente los 
recursos tecnológicos 
del medio. 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 

PERIODO: 2 
 
OBJETIVO DEL GRADO: Identificar la tecnología como una de las áreas básicas en el programa y orientarla de una manera teórico - 
práctica de acuerdo a los intereses y necesidades de los estudiantes. 
 
 
 
EJES CURRICULARES:  
La informática como herramienta. 
Dominio del sistema. 
TIC 
 

 
ESTANDARES: 

 Reconozco invenciones e innovaciones que han aportado al desarrollo del país. 

 Describo y argumento mis propuestas y decisiones para la solución de problemas 

 Cumplo con las normas de seguridad, organización y limpieza en los sitios de trabajo y cuido las herramientas y materiales que 
en ellos se encuentran. 

 
COMPETENCIAS: 

 Resolución de problemas. 

 Reflexión critica 

 Gestión de la información 

 Apropiación y uso de la tecnología 

 Usar herramientas informáticas 
 
 

 
 

 

SITUACIÓN PROBLEMA CONTENIDOS INDICADORES DE 
DESEMPEÑO CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES 

 
 

Reglamento de la 
sala de sistemas. 
 

Explicación de la 
importancia de cuidar 
la sala de sistemas. 

Demuestra afinidad 
con la informática y 
se interesa por 

Conoce el reglamento 
de la sala de sistemas. 
 



¿CÓMO APROPIARNOS 
DE LAS NUEVAS 
TECNOLOGIAS DE LA 
INFORMACION Y LA 
COMUNICACIÓN (TIC) 
PARA ADQUIRIR 
NUEVOS 
APRENDIZAJES? 
 

Hardware, software, 
pantalla, Mouse, 
teclado, unidad de 
disco, impresora, 
CPU. 
 
Como ingresar y 
salir; íconos de la 
pantalla. 
 
Reconoce la 
definición de Tic  y 
su aplicación. 
 
Transformaciones 
de la energía. 
 
Inventos antiguos y 
modernos. 

 
 Formulación de 
normas básicas para 
el cuidado de dicha 
sala. 
 
Visita a la sala de 
computadores, 
prenderlos, apagarlos, 
explorar libremente, 
observar cada parte y 
realizar alguna 
función. 
 
Realización de 
secciones teórico 
practicas aplicando los 
conceptos, en forma 
individual y por 
parejas. 
 
Realiza consultas en 
Internet sobre las 
transformaciones de la 
energía. 
 
Consulta inventos y 
reconoce la 
importancia de su 
existencia. 

conocer sobre la 
misma. 
 
Trabaja en equipo y 
socializa sus 
descubrimientos y 
saberes. 
 
Sabe cuidar y 
respetar las 
herramientas 
tecnológicas. 
 
 

Reconoce las partes 
básicas del computador.                                                    
 
 
Explora el sistema 
operativo de Windows. 
 
 
Usa las TIC como 
herramientas de 
aprendizaje. 
 
Identifica fuentes y tipos 
de energía y explicar 
como se transforman. 
 
Utiliza tecnologías de la 
información y la 
comunicación 
disponibles en el entorno 
para el desarrollo de 
diversas actividades 
(comunicación, 
entretenimiento, 
aprendizaje, búsqueda y 
validación de 
información, 
investigación, etc.) 
 
Reconoce la importancia 
de los inventos en la vida 
actual. 
 

 
 
 

PERIODO: 3 
 



OBJETIVO DEL GRADO: Identificar la tecnología como una de las áreas básicas en el programa y orientarla de una manera teórico - 
práctica de acuerdo a los intereses y necesidades de los estudiantes. 
 
 
 
EJES CURRICULARES:  
Naturaleza de la tecnología. 
Apropiación y uso de la tecnología. 
Diseño y mundo diseñado. 
La informática como herramienta. 
Dominio del sistema. 
TIC 
 
 
ESTANDARES: 

 Describo y argumento mis propuestas y decisiones para la solución de problemas. 

 Detecto fallas en algunos artefactos, procesos y sistemas tecnológicos, siguiendo procedimientos de prueba y descarte, y 
propongo estrategias de solución. 

 Evalúo, clasifico y selecciono soluciones tecnológicas y establezco el cumplimiento de los propósitos de su diseño, en cuanto a 
formas, función, funcionamiento, materiales y fuentes de energía, entre otros aspectos. 

 Desarrollo habilidades para acceder y manejar fuentes de información que me permitan tomar decisiones razonadas y resolver 
problemas tecnológicos cotidianos. 

 
 
COMPETENCIAS: 

 Resolución de problemas. 

 Reflexión critica 

 Gestión de la información 

 Apropiación y uso de la tecnología 

 Usar herramientas informáticas 
 
 

 
 

 

SITUACIÓN PROBLEMA CONTENIDOS INDICADORES DE 
DESEMPEÑO CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES 



 
 
 
¿CÓMO FOMENTAR EL 
USO DEL 
COMPUTADOR PARA 
REALIZAR DIFERENTES 
ACTIVIDADES USANDO 
SUS PROGRAMAS Y 
HERRAMIENTAS? 

Las máquinas 
actuales. 
 
La computadora en 
la vida cotidiana. 
 
Juegos 
 
Programa paint 
 
Programa Word 
 
 
 

Describir productos 
tecnológicos actuales 
mediante el uso de 
diferentes formas de 
representación tales 
como esquemas, 
dibujos y diagramas, 
entre otros. 
 
Busca páginas de 
juegos interactivos. 
 
Interactúa y realiza 
pequeños trabajos 
usando la herramienta 
paint. 
 
En Word realiza 
escritos cortos usando 
diferentes fuentes y 
estilos. 

Tiene un gran 
dominio en el 
manejo de las 
herramientas y 
programas. 
 
Sabe utilizar 
adecuadamente la 
sala de informática. 
 
Desarrolla sus 
actividades 
siguiendo las pautas 
que da  la profesora. 

Consulta la definición de 
máquina y reconoce las 
máquinas modernas de 
las antiguas. 
 
 
Utiliza juegos con 
agilidad y destreza. 
 
Grafica utilizando las 
herramientas de paint. 
 
 
Utiliza  diferentes fuentes 
de información y medios 
de comunicación para 
sustentar sus ideas. 
 
Reconoce la ventana 
principal de Word y sus 
herramientas. 
 
 
 

 
 
 
 

PERIODO: 4 
 
OBJETIVO DEL GRADO: Identificar la tecnología como una de las áreas básicas en el programa y orientarla de una manera teórico - 
práctica de acuerdo a los intereses y necesidades de los estudiantes. 
 
 
 
EJES CURRICULARES:  
Apropiación y uso de la tecnología. 
Diseño y mundo diseñado. 



Dominio del sistema. 
TIC 
Internet 
 
ESTANDARES: 

 Analizo y explico la relación que existe entre la transformación de los recursos naturales y el desarrollo tecnológico, así como su 
impacto sobre el medio ambiente, la salud y la sociedad. 

 Frente a una necesidad o problema, selecciono la mejor alternativa de solución entre diferentes productos, artefactos, procesos 
y sistemas. 

 Explico y ejemplifico cómo en el diseño y uso de artefactos, procesos o sistemas tecnológicos, existen principios que los 
sustentan. 

 
COMPETENCIAS: 

 Resolución de problemas. 

 Reflexión critica 

 Gestión de la información 

 Apropiación y uso de la tecnología 

 Usar herramientas informáticas 
 
 

 
 

 

SITUACIÓN PROBLEMA CONTENIDOS INDICADORES DE 
DESEMPEÑO CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES 

 
 
¿QUE EXPECTATIVAS 
GENERA EL 
INTERACTUAR CON LA 
INTERNET EN LOS 
ESTUDIANTES? 
 

La internet 
 
Correo electrónico 
 
Búsquedas 
 
 Algunas 
herramientas Office. 
 
 

Define que es la 
internet y sus aspectos 
positivos y negativos 
por medio de charlas y 
consultas. 
 
Crea o activa su correo 
electrónico usándolo a 
nivel de mensajes o 
tareas entre los 
mismos compañeros 
de clase. 
 

Interactúa 
respetuosamente en 
la Internet. 
 
Usa 
adecuadamente la 
virtualidad. 
 
Fomenta el trabajo 
cooperativo. 

Identifica la definición de 
Internet y la aplica 
adecuadamente. 
 
Practica valores de 
cooperación en las 
distintas actividades 
virtuales y presenciales. 
Realiza consultas 
usando la herramienta 
de la Internet. 
 



Realiza búsquedas en 
internet de temas 
actuales y de las áreas 
del conocimiento. 

Es responsable con el 
uso de la informática. 

 
 
 


