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TECNOLOGIA E INFORMATICA  
PRESENTACION DE PROYECTOS  

 
 
 
 
 

Fecha:  Noviembre de 2013 
Jornada:  Mañana 
Grados:   Noveno, décimo y once    
Hora:    7:00 a.m a 10:00 m. 
Tema:  PUBLICACION DE PROYECTOS TECNOLOGICOS Y PLANES DE  

NEGOCIO   
 
 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
Presentar proyectos en los que mediante el diseño y la construcción de modelos 
los estudiantes puedan, por una parte, visualizar, explorar y comprobar conceptos 
de razonamiento mecánico (física aplicada), y por la otra, formular y experimentar 
alternativas de publicación de proyectos tecnológicos y planes de negocio del área 
de gestión empresarial. Se busca además, estimular el desarrollo de habilidades 
para trabajar colaborativamente con sus compañeros y para tomar decisiones 
como equipo, esto se refiere a poder escucharse, a discutir y a respetar las ideas y 
opiniones de otros.  
 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 Al finalizar el proyecto, el estudiante estará en capacidad de: 
 Comprender, utilizar y poner en práctica conceptos de razonamiento 

mecánico (física aplicada) tales cómo: fuerza, velocidad, aceleración, 
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fricción (rozamiento) centro de gravedad, engranajes, torque, relación, 
transmisión, ventaja mecánica, trabajo, potencia, etc. 

 Utilizar creatividad para diseñar y, construir modelos a escala  
 Participar activamente en proyectos realizados en equipo, 

colaborativamente  
 
 Utilizar herramientas informáticas para publicar los diferentes modelos y 

planes de negocio. 
 
 
DESCRIPCION 
 
 

La presentación de proyectos es un espacio de experimentación, en el que se 
aplican estrategias tanto de aprendizaje significativo como construccionista. En él 
se muestran trabajos realizados por los estudiantes para la aplicación de 
conceptos de transmisión y transformación de movimiento, la generación de 
planes de negocio  y la publicación por medio de sitios web.   
 
Se utilizan elementos como: material de reciclaje, rompecabezas, o kits arma todo 
adicionalmente se utilizan elementos para transmisión de movimiento como 
motores eléctricos de tres a doce voltios, poleas, piñones, correas, sensores, luces 
e integrados.  
 
Con el proyecto se busca reforzar, mediante experimentación, el aprendizaje de 
conceptos de razonamiento mecánico (física aplicada) tales cómo: fuerza, 
velocidad, aceleración, fricción (rozamiento) centro de gravedad, engranajes, 
torque, relación, transmisión, ventaja mecánica, trabajo, potencia, y la publicación 
por medio de sitios web.. 
 
 
 
TEMAS 

Los temas que se cubren en el proyecto  son: 
 

 Aprendiendo a través del juego  

 Transmisión y transformación de movimiento 

 Publicidad y promoción de planes de negocio    
 
 
GRADOS 

El proyecto se realiza con  estudiantes de los grados 9,  10 y 11 (6 estudiantes 
cada grado) organizados en tres equipos de trabajo. En cada equipo deben 
preferiblemente participar tanto hombres como mujeres. 
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METODOLOGÍA 

Los grados 9, 10 y 11 se organizaran en comités de exposición, decoración, 
mobiliario, aseo y aportes de materiales.  
Utilizaremos el aula de sistemas (matemáticas) en la cual se presentaran los sitios 
web creados para los planes de negocio y cada uno de los proyectos 
desarrollados por los estudiantes. En dos aulas contiguas a la sala de sistemas 
(matemáticas) se expondrán  los proyectos desarrollados por los estudiantes en 
los cuales se aplicaron conceptos de transmisión y transformación de movimiento.  
En una tercera aula contigua  a las dos anteriores se realizara la actividad 
aprendiendo a través del juego en la cual a manera de concurso algunos 
estudiantes de grados inferiores harán uso de programas de computador para 
reforzar conceptos de otras áreas y harán uso de cajas arma todo para lograr 
diferentes figuras haciendo uso de su creatividad.  
 
Los estudiantes de los grados preescolar a octavo visitaran las aulas mencionadas 
anteriormente de acuerdo a su interés.    
 
Como ya se dijo, el proyecto es desarrollado por  estudiantes que se reparten en 
equipos de trabajo. Se tiene en cuenta que los equipos conserven el equilibrio 
respecto al género y al grado que cursan sus participantes.  
 
En el desarrollo de las actividades del proyecto es importante aclarar que cada 
estudiante dentro de su equipo, debe asumir uno de los siguientes roles: 
 
 Líderes del grupo: responsables por la buena marcha del trabajo del equipo; 
esto es, asegurar que la tarea o el proyecto propuesto se lleve a cabo dentro de 
las condiciones y los tiempos estipulados. Debe coordinar las tareas y lograr 
acuerdos con los demás participantes.  
 
 Especialistas en materiales: responsables de administrar los materiales de los 
Kits y de seleccionar los mas adecuados para la tarea propuesta. Se encargan de 
mantener el orden, distribuir los elementos dentro de su equipo y guardarlos, 
inventariados, al finalizar  la sesión. Este papel es muy importante puesto que 
permite llevar un estricto inventario de los recursos necesarios para el desarrollo 
del proyecto.  
 
 Constructores: responsables del diseño y construcción de la figura. Estas 
personas deben acordar con los demás miembros del equipo cómo se llevara a 
cabo el diseño y la construcción  de la figura; además, deben coordinar su trabajo 
decidir cómo utilizar de la mejor manera los recursos disponibles.  

 
 
 
CRITERIOS DE EVALUACION DEL PROYECTO  
 
 Gusto e interés por la Informática  
 Demostrar compromiso y responsabilidad en la realización de tareas asignadas  
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 Creatividad  
 Disposición para trabajar en grupo 
 Facilidad para exponer sus ideas  
 Demostrar respeto y tolerancia por las ideas de los demás  
 
 
 
 

Área responsable: Tecnología e Informática  
  

 
Gracias por su colaboración  

 
 
 
Atentamente,  
 
Docentes de Tecnología e Informática  
 


