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CIENCIAS NATURALES
-BIOLOGIA
-QUIMICH

-HSICA
TECNOLOGIA - INFORMATICH




_ CIENCIR Y TECNOLOGIA
“Nuestras virtudes y nuestros defectos son

Inseparables, como la fuerza y la materia.
Cuando se separan, el hombre ya no existe”

@ (BJETIVO GENERAL

Desarrollar competencias en tecnologia e informatica que
permitan dar solucion a pequenas necesidades y problemas de
su propio contexto.

@ (BJETIVOS ESPECIFICOS

@ Innovar en soluciones sencillas y practicas.

© Fortalecer habilidades de acuerdo a su nivel academico.

© Motivar en los estudiantes la creatividad, la recursividad y la
innovacion.

CIENCIA Y TECNOLOGIAF;
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CIENCIA Y TECNOLOGIA

U] INDUCCION “DESPERTAR EL INTERES”

Presentacidn y socializacién de los propésitos del PROYECTO PEDAGOGICO DE AULA en cada uno de los
niveles y grados de la institucion para que los nifios, nifias y jovenes que pertenecen a la generacion de los
nativos digitales, aprovechen laincorporacion de la tecnologia en el fortalecimiento de la educacion de las
ciencias para mejorar la eficiencia y la productividad en el aula de clase. Los estudiantes deben aplicar el
OBSERVAR - COMPARAR Y CONTRASTAR El desarrollo del proyecto se realizara en el segundo Bimestre
de 2024 y sera socializado y expuesto el 16 de Agosto durante la Feria de Ciencia y Tecnologia de la

U 2 INVESTIGACION “OBSERVAR Y PROPONER”

Al desarrollar este proyecto se pretende que los estudiantes de acuerdo a su nivel académico e
intelectual y teniendo en cuenta los desempefios y referentes teoricos del area de Tecnologia e
Informatica desarrollen proyectos que den solucion a pequefios pequefias situaciones problemas o
necesidades de su contexto. Y que utilicen los herramientas informaticas, computacionales y/o
tecnoldgicas que tienen en sumedio yen lainstitucion.

Durante el procesos de observacion, analisis y propuestas los estudiantes deben transversalizar sus

conocimientos con todas las areas del conocimiento propuestas en el Proyecto educativo Institucional
(PEI).

CIENCIA' Y TECNOLOGIR Y
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CREACION

El producto final a la solucion del problema, sera un elemento, producto, Objeto, maqueta, maquina,
herramienta, sistema, simulacion o render, ya sea fisico o Intangible (Software), el cual expondra y
socializara el 19 de Agosto durante la jornada de la Ciencia y la tecnologia, de acuerdo a los criterios
socializados previamente por los docentes en cuanto a la presentacion, stand, material grafico informativo

entre otros.

CONSTRUCCION

Periodicamente en el pacto de aula se establecen fechas especificas para recoger el portafolio de
aprendizaje denominado “CIENCIAY TECNOLOGIA EN TUS MANOS” con las actividades desarrolladas de

una lectura del contexto cientifico una por periodo, por asignaturay por nivel.

CIENCIR Y TECNULUEIHW
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Grados1a3
e Artefactos

 Funcionamiento de objetos y herramientas
Grados4ad

=, Programacion basica para nifos
Gradoséa’
« Sistemas mecanicos

 Sistemas de comunicacion e informacion
REFERENTES | racosas

TEURIEUS « Medios multimediales

« Clubde ciencias Oceano Azul

Grado10 a1

« Tecnologias de lainformacion y la comunicacion.
« Fundamentos de electronica

CIENCIA Y TECNOLOGIARTS



-ESTRUCTURAS
-PALANCAS
-ENGRANRJES
-PINONES

-SISTEMAS DE POLEAS
-POLIPASTOS

-LEVAS

-PISTONES

CIENCIR Y TEEN[ILI]EIFI
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SISTEMAS DE POLERS / POLIPASTOS

ESTRUCTURAS

LEVAS / SEGUIDORES

PISTONES
CIENCIA Y TECNOLOGIAKR:



BALANZA

RUEDA DE CHICAGO

CIENCIR Y TEENULUEIHW
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SISTEMAS \

MULTIMEDIALES

TECNOLOGIA

DIORAMRS

-FORMAS DE PRODUCIR ENERGIF
-EVENTOS TECNOLOGICOS y
-LINEAS DE TIEMPO INTERACT

CIENCIA Y TECNGBGIRET,
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Un diorama es un tipo de
maqueta que muestra figuras
humanas, vehiculos, animales o
Incluso seres imaginarios como
punto focal de su composicion,
presentados dentro de un
entorno y con el proposito de
representar unaescena.

CIENCIA Y TECNoLogin 1
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[INERS DE TIEMPO INTERACTIVAS

Es la representacion grafica de periodos cortos, medianos o largos (anos,
lustros, décadas, siglos, milenios, por ejemplo).

Se pueden incluir sonidos, audios, musica, luces e interactividad.

1320

palacig
de o

Inquisicidn

CIENCIA Y TECNOLOGIA 13
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SISTEMAS \

COMUNICACION

TECNOLOGIA

-DIORAMAS
-SISTEMAS DE COMUNICACIC

-AVANCES DE UlTIMHylH

CIENCIA Y TECN GBRIRET:




Un diorama es un tipo de maqueta que muestra
figuras humanas, vehiculos, animales o incluso
seres Imaginarios como punto focal de su
composicion, presentados dentro de un entorno y
con el proposito de representar una escena.

CIENCIA Y TECNOLOGIA 18
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CIENCIAY TECNOLOGIA

ELECTRICIDAL
ELECTRONICA

TECNOLOGIA

CORRIENTE ELECTRICH
-CIRCUITOS ELECTRICOS
-CIRCUITOS ELECTRONICOS
-CIRCUITOS INTEGRADOS

CIENCIA Y TECNOLOGIA
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CIRCUITO EN SERIE
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PULSOMETRO CIRCUITO INTEGRADO SEMAFORO




CINEMATICH

CIENCIAY TECNOLOGIA

VECTORES

-MOVIMIENTO UNIFORME
-MUR

-CAIDA LIBRE / LANZAMIENTO VERTICAL
-GRAVITACION UNIVERSAL

-LEYES DE NEWTON (ISRAC NEWTON]
-APORTES DE GALILEQ GALILEL
-MAQUINA DE RUBE GOLDBERG

CIENCIA Y TECNOLOGIA
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MOVIMIENTO UNIFORME - BANDA TRASNP. LEYES DE NEWTON / MONTANA RUSA TELESCOPIO / GALILED GALILEL




EJEMPLOS

DESCOMPOSICION DE LA LUZ / OPTICA

Es un aparato excesivamente sofisticado que

MHﬂUINH DE realiza una tarea muy simple de una manera

deliberadamente indirecta y elaborada,
normalmente haciendo uso de una reaccion en
cadena.
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MAUUINA O
RUBE GOLDBERG

TRANSMISION DE MOVIMIENTO .
REACCION EN CADENA
EFECTO DOMIND F




CIENCIAY TECNOLOGIA

] Semana 9 del Primer Periodo 2022

2 1 semana del segundo periodo 2022
El proyecto debe incluir

-Tema del proyecto - Area en la que va a desarrollar el proyecto
DESHRRULLU DEL -Nombre del proyecto
-Integrantes del Proyecto

OBJETIVOS

INTRODUCCION:

-De que trata, como se va a realizar

-Indicar el referente teorico que se tiene en cuenta para realizar el
proyecto.

INFORMACION ACERCA DEL TEMA (MARCO TEORICO)

Tercera Semana del segundo Periodo 2022

CIENCIA Y TECNOLOGIA
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Quinta semana Segundo periodo

5 Septima semana del segundo periodo 2022

El proyecto debe incluir

Tema del proyecto
DESHRRUI_I_U DEL Nombre del proyecto
Integrantes del Proyecto

OBJETIVOS

INTRODUCCION:

-De que trata, como se va a realizar

-Indicar el referente teorico que se tiene en cuenta para
realizar el proyecto.

INFORMACION ACERCA DEL TEMA (MARCO TEORICO), que
informacion tedrica necesita para elaborar el proyecto.

Incluya fotografias, dibujos e ilustraciones.

LISTADO DE MATERIALES PARA LA ELABORACION DEL
PROYECTO CIENCIA Y TECNOLOGIR




PENDON CARTELERA FbAGAY EPhalocl
VERTICAL
70 CM X100 CM

TITULD
NOMBRE DEL PROYECTO

PRESENTACION DEL

CIENCIA' Y TECNOLOGIA



ROTULO

DEL PROYECTO

PRESENTACION DEL

PROYECTO
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EXPOSICION

HINAL

MAQUETA
PROTOTIPO
DIORAMA
EXPERIMENTO

CUERPO 1

LOGOTIPO Y LOGOSIMBOLO
AREA EN LA QUE DESARROLLA EL PROYECTO
INTEGRANTES GRADOD

CUERPO 2

EXPLICACION DEL PROYECTO
TEMAS QUE TUVO EN CUENTA PARA REALIZARLD

CIENCIA Y TE[!N[Il[IG'

\

CUERPO 3
FOTOGRAFIAS QUE DE
PASO A PASO COMO ELA 1

CIENCIA Y TECN GBGIET:




EL PROYECTO SE PUEDE DESARROLLAR
INDIVIDUAL - GRUPODE2 0 3

05 PROYECTOS SELECCIONADOS
PARA EXPONER TIENEN UNA CALIFICACION
JE 5.0 EN EL 63% DEL TERCER PERIODO

DEL PROYECTO
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"LA CIENCIA SE COMPONE DE ERRORES, QUE A SU
VEZ, SON LOS PASOS HACIA LA VERDAD”

"LA CIENCIA HUMANA CONSISTE MRS EN
DESTRUIR ERRORES QUE EN DESCUBRIR

VERDADES™ /




INNOVACION

FERIA DE CIENCIA'Y TECNOLOGIA
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