JUSTIFICACION AREA DE TECNOLOGIA – INFORMATICA
La ley 115 de 1994, que reglamenta la educación básica general, convoca a toda la comunidad educativa (administrativos, docentes, padres y alumnos) a trabajar con decisión y en forma integral para cualificar los procesos de educación, buscando que respondan con exactitud e intensidad a las expectativas individuales y colectivas del sector educativo y en forma general a la sociedad actual que continuamente está enfrentada a cambios profundos en todas las esferas y con ellos el vertiginoso desarrollo tecnológico imperante.
 
Es papel del área de tecnología e informática enfrentar el reto de desarrollar en el individuo unas competencias básicas que le permitan enfrentar con responsabilidad al futuro, estas competencias estarán orientadas a dar fundamentación básica general que le posibiliten tener una comprensión de los nuevos instrumentos y de las lógicas internas de los sistemas y procedimientos. Todo ello requiere de una intervención en ciencias básicas y competencias lectoras que le faciliten el acceso a los nuevos códigos y lenguajes en los que se fundamenta la tecnología actual. Se entiende entonces el área como aquella que propicia un trabajo interdisciplinario en la cual se busca básicamente ofrecer una formación de carácter adecuado que posibilite el acercamiento a diversas tecnologías, promueva la permanente reflexión – acción sobre objetos, sistemas o ambientes y sus usos e implicaciones, apropiándose de elementos para resolver y satisfacer en forma adecuada problemas, intereses y necesidades del mundo real.
  
Entendida el área de tecnología e informática  como  un proceso permanente  y continuo de adquisición  y transformación  de los conocimientos  valores y destrezas  inherentes  al diseño   y producto de artefactos, procedimientos, sistemas  y ambientes tecnológicos  se incorporó en el sistema educativo   en los niveles básico en media en dos facetas: primero como área fundamental y obligatoria en la ley 115 de 1994 articulo 23  y segundo como  componente  transversal  en el currículo.
 
En la primera faceta tiene una faceta interdisciplinaria, en donde convergen saberes de orden  teórico  y practico, en la segunda tiene una dimensión fundamental de la cultura  para lograr una formación de carácter general. Estas facetas de la actual área de tecnología e informática pretenden abrir posibilidades  para la innovación curricular  y la transformación del ambiente  escolar  en una forma interesante y creativa.
 
 
 
Es propósito de esta área  enfrentar el reto de desarrollar en el estudiante unas competencias  básicas: pensamiento  tecnológico,  investigativo y comunicativo  que  le permitan  enfrentar  con responsabilidad las  situaciones  personales  y concretas.

Estas competencias estarán orientadas a posibilitarle al  estudiante  tener una compresión  de los nuevos  instrumentos y de las lógica  interna de sistemas  y procedimientos, todo esto  requiere de un  componente  serio como es la competencia comunicativa  que le facilita  el acceso a los nuevos  códigos  y lenguajes  en los que se fomenta  la tecnología  actual.
 
A tono con la tecnología de punta   la información se convierte  en un elemento fundamental  del proceso  y el computador entra  como herramienta  que permite  el acceso a un  sistema de información que  cualifica  el proceso de aprendizaje. En este sentido  la informática  se propone, entre otros  a estimular el desarrollo de la creatividad, la responsabilidad  y la autonomía  que les posibilite tomar decisiones  frente a la solución de problemas   y su desempeño como   miembro  de la sociedad.
 
El asombro y desarrollo de la tecnología, transformaciones, modificaciones  y cambios impactan profundamente  la  cultura, obligan a nuestra institución  a propiciar  los ambientes propios  para el integral  desarrollo del estudiante para que acceda a todos ellos  y los tome  como parte  esencial  de la vida cotidiana.
 
Para el logro de estos propósitos   es necesario tener unas líneas  claras de evaluación basados fundamentalmente  en criterios  como continuidad, integralidad, crecimiento personal  y dominio especial de programas  y herramientas afines  a los contenidos del área.
 
Todo lo anterior  requiere de una administración  descentralizada  y participativa, en donde  todo docente  y estudiante  cumplan a cabalidad con sus funciones  en pro del logro  de los propósitos  acorde con la misión  y visión de nuestra  institución.
 
 

MARCO LEGAL 
A comienzos del siglo XX en Colombia se crearon los bachilleres en artes y oficios y en 1957se gesto el SENA (Servicio nacional del aprendizaje); adscrito al Ministerio de trabajo. 

El decreto  1419 de julio de 1978, (artículos 9 y 10) plantea la educación en tecnología como un aspecto propio de una modalidad y como un bachillerato con diversas modalidades. 
El decreto 1002 de abril de 1984, (artículos 6 y 7) incorpora la tecnología como área común en la educación básica. 

La ley 115 de 8 de febrero de 1994, precisa con sus fines y objetivos la formación en tecnología e informática a la vez que incorpora como un área común, básica y fundamental.

Promociona en la persona y en la sociedad la capacidad de crear, investigar, adoptar la tecnología que se requiere en los procesos de desarrollo del país, buscando el ingreso del educando al sector productivo.

A continuación enunciamos los artículos que hacen referencia a la tecnología e informática en la ley:

Artículo 23: Áreas obligatorias fundamentales, numeral 9, tecnología e informática.

Artículo 31: incorporación del área de tecnología e informática como fundamental y obligatoria en la educación media académica.

A través de estos artículos de la ley 115, el estado por medio del MEN, crea un nicho propio para la tecnología e informática y hace conciencia acerca de su carácter y diferencia con relación a la técnica. Al precisar como una de las modalidades la Educación Media Técnica y enfocarla como capacitación básica para el trabajo, libera el área de tecnología e informática de dicha responsabilidad y la deja libre para que se enfoque a la formación y capacitación amplia y flexible de futuras posibilidades. 

MARCO TEÓRICO

Informática 

Por informática se entiende el conjunto de técnicas destinadas al tratamiento lógico y automático de la información. También se define como: la ciencia que tiene por finalidad almacenar y ordenar datos necesarios para la resolución del problema que se trate… ( López Muñiz Miguel)

El oficio de la tecnología es concebir y diseñar instrumentos, su campo de acción abarca lo general, lo particular y lo específico del saber implícito en los artefactos, procesos y sistemas; la técnica es un componente de ella, tiene que ver con la forma como se lleva a cabo su construcción y elaboración.

Tecnología

Tecnología proviene del griego tekhe: belleza y logia: tratado. La Real Academia Española la define como: el conjunto de los conocimientos propios de un oficio mecánico o arte industrial.

Una de las definiciones más acertadas es: la tecnología es el conjunto organizado de conocimientos, procedimientos, tradiciones, aplicaciones y realizaciones encaminadas a resolver un determinado problema o satisfacer una determinada necesidad a deseo humano.

Por su parte los británicos dicen que la tecnología es la aplicación creativa de conocimientos y destrezas para diseñar y realizar productos de calidad con el fin de satisfacer necesidades. 

En el ámbito educativo (Naughton, 1986), define: la tecnología es la aplicación de los conocimientos, tanto científicos como de otros tipos de conocimientos, organizados a tareas prácticas por medio de sistemas jerarquizados, que incluyen hombres y máquinas.

El objeto de la tecnología es el conocimiento de la técnica, de manera que se puede considerar como una teoría de ella. Tiene dos dimensiones: la teórica y la practica; la vinculación de las dos proporciona reglas de acción de tipo normativo.

Tecnología es el proceso mediante el cual un equipo de personas busca un problema, la define, prevé, experimenta, aprende de los errores, construye, ensaya, verifica e intenta resolverlo. 

De estas definiciones se puede deducir que, la tecnología es, en esencia: conocimientos para la resolución de problemas y la satisfacción de necesidades mediante procedimientos propios y que es un espacio de confluencia de diversas disciplinas, no es un fin de, sino un medio para.

Algunos autores consideran a la tecnología como una tercera cultura al lado de las ciencias experimentales y de las ciencias sociales, porque trabaja con sistemas abiertos al entorno.

Archer (1986), opina que el establecimiento de la tecnología como tercera área al lado de las ciencias experimentales y las humanidades se justifica en el hecho de que la aproximación al conocimiento desde la tecnología la manera de saber, es diferente.

La tecnología es el cuerpo basado en la sensibilidad, la invención, la validación y la implementación.

El método científico es ante todo analítico, se basa en lo que ya existe en la naturaleza, el método tecnológico es, básicamente, constructivo, es decir, es un modelo para crear objetos y estructuras de valor.

Los valores y juicios de valor son el motor de la tecnología, inician la actividad planteando lo que es posible y útil; le dan forma a la actividad, los juicios sobre cómo llevar a cabo un propósito; los juicios sobre la eficacia y los efectos del producto determinan los pasos a seguir. En cuanto a los juicios de valor, éstos reflejan los intereses, las preferencias y las creencias de la gente, están presentes en toda la actividad tecnológica.

La tecnología educativa realiza el diseño de procesos educativos con referencia a situaciones concretas, basados en una investigación evaluativa continuada mediante la tecnología flexible que se adapta a la realidad, en tanto que la didáctica hace referencia a los modelos generales. 

La tecnología educativa en el aula fue variando con los avances de la ciencia, en un comienzo (1930) se le dio este nombre a la utilización de lápices, libros y cuadernos en el aula, antes fue la pizarra y la tiza. En la actualidad se utilizan: textos escolares, mapas, elementos de laboratorio, medios audiovisuales, televisión, cable, computadores, red de internet, entre otros.

