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Introducción 

La informática educativa nace como una fusión de la informática con la pedagogía y trata 

sobre el proceso de enseñanza aprendizaje utilizando las Tics. El mundo está cambiando 

día a día, la tecnología se renueva cada vez con mayor velocidad y la educación cada vez 

se renueva con los nuevos equipos y con la tecnología que permiten a los estudiantes 

obtener un aprendizaje significativo. 

Las Tecnologías de Información y Comunicación adquieren un contexto de 

relevancia dada por la gran explosión en cuanto a la importancia que tuvo la informática, 

debido a la aparición de la PC, las cuales ayudan al cambio del proceso educativo la cual 

debe de ser integral. 

Esta monografía consta de tres capítulos, el capítulo primero trata sobre 

fundamentos teóricos de la Informática Educativa, el segundo capítulo sobre el impacto de 

la Informática en el ámbito educativo y por último el Software como recurso didáctico- 

pedagógico en la enseñanza. Espero que alcance las expectativas y sea un documento de 

trabajo que ayude a ser mejorado. 
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Capítulo I 

 

Fundamentos teóricos de la informática educativa 

1.1 Informática 

La informática de acuerdo al principal diccionario de nuestra lengua se define: Conjunto 

de conocimientos científicos que permiten el tratamiento automático de la información 

ayudados por los computadores. 

Asimismo Alcalde (1994) la describe como la ciencia que estudia el tratamiento 

automático de la información apoyados por medio del computador. 

Estas acepciones coinciden, que la informática se encarga del proceso de la 

información utilizando el principal equipo tecnológico, el computador, el cual trata el 

proceso automático que ha propiciado y facilitado el proceso de grandes cantidades de 

datos y la obtención inmediata de cálculos matemáticos. 

La tecnología se ha hecho un instrumento de mucha importancia para el progreso 

creativo se sus necesidades e intereses y cumplir metas de los seres humanos. 

Información tiene representación que configuran hechos o ideas y comunican los 

procesos y resultados para el conocimiento de las personas. Dichas informaciones son 

procesadas en grandes cantidades de lo que en estos tiempos ha transformado a la 

informática en un avance y aporte muy valioso, reduciendo brechas abismales que en años  
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anteriores no se podía realizar con tanta facilidad como en estos tiempos. 

1.2 Informática educativa 

 

En los reportes que publican Google cada año de la búsqueda de los artículos de interés 

diverso, refleja una creciente consulta sobre la informática educativa, un número creciente 

sobre el tema entre estudiantes, docentes, investigadores de instituciones educativas 

superiores, en dichas búsquedas también hay una imprecisión o un concepto incoherente 

sobre el tema, haciendo esto que la búsqueda sea un poco infructífero o impreciso con la 

definición, de la cual muchas personas sacas algunas conclusiones erradas como que la 

informática educativa sea la tecnología de la información y comunicaciones, aplicada a la 

enseñanza de los estudiantes pueda ser la informática educativa. 

La informática educativa determinada como una subdisciplina viene siendo 

nombrada aproximadamente desde el año de 1980, enfocada en coadyuvar en la enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes, para interactuar en una sociedad cambiante, de 

características diferentes con condiciones propias al aprendizaje de la informática. 

En un artículo de sus investigaciones del profesor de ciencias de la información Ford 

Nigel, sobre la informática educativa, busca establecer una definición más rigorosa y un 

marco conceptual integrado para la Informática Educativa, donde menciona que “No se 

trata simplemente de la mezcla de las TIC y la educación, aunque esto es un pilar central. 

Más bien, representa la integración de tres áreas principales de investigación y desarrollo, 

a saber: las TIC, la educación y las bibliotecas / ciencias de la información”. En su libro 

busca establecer una definición más rigurosa de, y un marco conceptual integrado para, la 

informática educativa. Más bien, representa la integración de tres áreas principales de 

investigación y desarrollo, a saber: las TIC, la educación y las bibliotecas / ciencias de la 

información. Si bien es un campo de esfuerzo relativamente nuevo, al mismo tiempo se 

basa, integra y amplía las áreas de trabajo existentes. Por lo tanto, es relevante para estas  
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áreas existentes y representa una nueva área de investigación y desarrollo por derecho 

propio. 

Con dicho artículo la define la informática Educativa como: 

El desarrollo, uso y evaluación de sistemas digitales que utilizan el 

conocimiento pedagógico para participar o facilitar el descubrimiento de 

recursos con el fin de apoyar el aprendizaje (Ford, 2008, p. 16). 

La informática educativa constituye la confluencia de aspectos importantes de la 

ciencia de la información, la computación y la educación, al mismo tiempo aprovecha las 

técnicas y métodos basados para la web. Donde los científicos o investigadores 

proporcionan una definición estricta y una teoría conceptual para la informática educativa, 

en tanto que se socialice con las figuras humanas de los sistemas de información educativa. 

Aprendizajes orientados en la web, a través de la informática educativa, la 

informática educativa cumple con la función de la búsqueda, recopilación de la 

información para el desarrollo de los sistemas de información para coadyuvar los 

aprendizajes personalizados y autónomos mediante la inclusión de instructivos importantes 

de la ciencia de la información. 

1.3 Enfoques disciplinares 

La informática educativa tiene 3 enfoques: Inteligencia Artificial, cognoscitivismo de 

Piaget y constructivismo de Papert. 

Inteligencia artificial: 

Concibe a la mente con un enfoque biológico (las neuronas) y además la inteligencia 

artificial. 
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El cognoscitivismo de Piaget 

Tiene la concepción de describir el aprendizaje como unas estructuras mentales. 

El constructivismo de Papert 

Cuando las estructuras del conocimiento internamente interactúan externamente con 

el mundo. 

1.4 Enfoque conectivista 

Nueva teoría educativa desarrollada por Siemens está basado en el proceso educativo 

apoyado con las redes. 

 

Figura 1. George Siemens. Fuente: Recuperado de 

https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28 

/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo- flujo-
informativo-sin-sustancia-tic-tac/ 

 

 

1.5 Ventajas de la informática educativa 

 

Las principales ventajas de la informática educativa, es el aprovechamiento de los 

instrumentos tecnológicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje que los docentes tiene a 

la mano para desarrollar su sesión y/o como apoyo didáctico, con la cantidad diversos de 

equipos que se puede trabajar, ya sea una computadora, laptop, Tablet y otros. 

La posible atención individual a los estudiantes, de acuerdo a las necesidades 

particulares o ritmo de aprendizaje es también de mucha importancia a lo cual el 

computador es una herramienta trascendental ya que facilitara la resolución de problemas  

  

https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo-flujo-informativo-sin-sustancia-tic-tac/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo-flujo-informativo-sin-sustancia-tic-tac/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo-flujo-informativo-sin-sustancia-tic-tac/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo-flujo-informativo-sin-sustancia-tic-tac/
https://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/08/28/george-siemens-desnuda-las-redes-sociales-son-solo-flujo-informativo-sin-sustancia-tic-tac/
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simples y complejos para los usuarios, que de esta forma obtiene una mejora importante de 

sus aprendizajes, encontrando metodologías de enseñanza de captación o procesamiento de 

información constructiva y provechosa para ellos mismos. 

La inclusión de la informática en la educación, no solo es provechosa para los 

estudiantes donde ellos interactúan con los instrumentos tecnológicos para obtener 

información nueva e instructiva para sus aprendizajes, también el que enseña o guía 

aprende de ellas, estamos hablando de los docentes que son los primeros que se benefician 

con la introducción de la informática en la educación, pues ellos tiene la necesidad de 

actualizarse en la utilización de las tecnologías de información y comunicaciones, quienes 

teniendo base necesaria transmitirán a sus estudiantes para coadyuvar en su aprendizaje. 

1.6 Fundamento epistemológico de la informática educativa 

 

La informática educativa vista de una óptica científica, de una fundamentación 

estrictamente de las ciencias formales por ser de materia lógica y como parte de las 

ciencias de la informática es producto de complejos aseveraciones, de conocimientos 

abstractos sistémicos, y como una subdisciplina esta se ocupa de la teoría y práctica 

de las tecnologías de la información y comunicaciones en el ámbito educativo. 

Con los desacuerdos que existe entre científicos e intelectuales en lo conceptual y/o 

experimental de la forma de aplicarla en el campo de la educación, la informática y 

la información automatizada confundida con la tecnología de la información y 

comunicaciones (TIC), constituyen a que haya un debate, de cómo determinar esta 

subdisciplina que encaje, a la ocupación de dicho campo de aplicación. 

Ya que las TIC, son instrumentos o herramientas que utiliza la informática, entonces 

las dos van de la mano con un fin, coadyuvar adquirir nuevos conocimientos por quienes 

lo utilizan. 
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Epistemológicamente la informática educativa es determinada como el que se ocupa 

de uso, proceso, evaluación de herramientas o equipos digitales, coadyuvando en la 

construcción de nuevos conocimientos para un mundo competitivo, moderno y técnico y 

que alcance casi el nivel de paradigma del que nace. 

Siendo las ciencias un campo diverso e inmenso y aun faltando muchas disciplinas o 

subdisciplinas fundamentarlas y que sean un paradigma para los científicos quienes están 

en constante y continuó investigación y estudios de los temas nuevas que se conciban. 

En todo lo referido de la informática educativa se determina clara y específica con 

objetivos, teorías, conceptos, herramientas, técnicas, etc. como una subdisciplina arraigada 

al campo de la educación que tanta falta hace para un mejor aprendizaje moderno 

inclusiva. 
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Capitulo II 

Impacto de la informática en el ámbito educativo 

2.1 Impacto de la informática en el ámbito educativo 

Hablamos de informática y TIC dos temas importantes que van de la mano ya que el 

primero no se visualizaría sin la segundo, es por ello de suma importancia tener en cuenta 

que estos dos temas son de igual importancia en el uso o como herramienta de aprendizaje, 

y en la actualidad estos dos conceptos han abarcado y mejorado muchísimo, teniendo 

diversidad de tipos de herramienta los cuales la informática utiliza. 

Tal vez se preguntarán porque serian dos temas y no una, como se define el primero 

es de información automatizada y el segundo sirve para automatizar información mediante 

los diferentes tipos de herramientas existentes, es por ello la separación o diferenciación, 

con la cual no confundir estos dos títulos y su definición. 

En la actualidad la informática está en todos es tan avanzada que todos dispositivos 

electrónicos lo utilizan y porque las instituciones educativas deberían se ajenas, que en un 

90% las utilizan, pero de forma inadecuada y con personal inadecuada, porque no es 

conocer lo básico de la informática y querer aplicar en la enseñanza directa a los 

alumnos, creo la forma de aplicar no es muy productivo al contrario es una confusión 

para los alumnos. 
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A lo que referimos de informática, este esta presenta hoy en día en todo el proceso 

de la educación, empezando de la educación inicial hasta la educación superior, cada uno 

en su etapa aplicándolo o utilizándolo para toda información que requieren, entonces 

porque obviar el impacto que tiene en la educación, porque si es el facilitador, apoyo 

primordial en el proceso de enseñanza – aprendizaje de los estudiantes. 

2.2 Métodos didácticos para la informática 

 

Método proviene de la palabra griega métodos significando camino, vía, medio para llegar 

al fin. 

Los modelos didácticos son: 

 Modelo de organización intelectual

Centrada en potenciar la eficacia en el proceso adecuado de la información. 

 Modelo de desarrollo cognoscitivo

Desarrolla el potencial intelectual. 

 Modelo de formación de conceptos y descubrimiento

Desarrollar el pensamiento inductivo y el análisis de conceptos. 

 Modelo de pensamiento inductivo e investigación

Desarrolla procesos mentales inductivos y deductivos. 

 Modelos conductistas

Están basados en el conductismo se fundamenta en la evolución del usuario en lo 

que a conducta operativa se refiere. 

 Modelo de entrenamiento directo

Está acentuado en el análisis de tareas y el diseño de los componentes del 

entrenamiento. 
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 Modelo del refuerzo y del autocontrol

Se fundamenta en los estímulos y acciones a realizar. 

2.3. Estrategias metodológicas en la enseñanza de la informática 

Se tienen dos connotaciones en proceso educativo: informática educativa y 

educación informática. 

La informática educativa se refiere a la utilización de las Tics en el proceso 

educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 2. Estrategias metodológicas en la enseñanza de la informática. Fuente: 

Autoría propia. 

 

 
 

2.4 Principios pedagógicos para la enseñanza de la informática 

El profesor se convierte en un mediador de los aprendizajes de los estudiantes, con las 

características (Tébar, 2003). 

 Tiene conocimientos de los contenidos (es flexible)

 Establece metas.

 Regula los aprendizajes. 
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2.4.1 Aprender a aprender con los medios de comunicación. 

Dearden (1976) dice que es el conjunto de estructuras de aprendizaje, son: 

 Aprender a aprender, para hallar información

 

 Aprender a aprender significa: para un conjunto de problemas.

 

 Aprender a aprender asimilación de los principios formales de la investigación: 

metodología investigadora.

 Aprender a aprender es una actitud metodológica y de descubrimiento.

2.4.2 Competencias tecnológicas. 

Dimensiones de la competencia tecnológica: 

 

a) Aprender a gestionar la información. 

 

b) Aprender a expresarse por tipos de lenguajes. 

 

c) Aprender a comunicarse por medio de la red. 
 

Las competencias para el manejo de la información se relacionan con la búsqueda, 

identificación, evaluación, selección y sistematización de información; el pensar, 

reflexionar, argumentar y expresar juicios críticos ;analizar, sintetizar, utilizar y compartir 

información; el conocimiento y manejo de distintas lógicas de construcción del 

conocimiento en diversas disciplinas y en los distintos ámbitos culturales. 
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Capítulo III 

 

El software como recurso didáctico-pedagógico en la enseñanza 

El software son herramientas lógicas, de la tecnología de la información y comunicaciones 

que utilizan diversas variables para obtener diferentes productos, que aplicada a la 

actividad pedagógica resultan de herramientas importantes para enseñanza – aprendizaje. 

Como programas estructurados de la informática ofrecen una interacción tipos 

simuladores básicos y recursos para la enseñanza, donde nos permite procesar enormes 

cantidades de información con respuesta inmediatas y exactas. Este software nos permite 

crear modelos nuevos, actualizaciones y diversos tipos de programas para aplicadas a la 

enseñanza. 

3.1. Integración de la informática en las acciones formativas 

 

La integración de las nuevas tecnologías y los medios de comunicación en el proceso 

educativo, sin duda, el marco teórico que defina este proceso condicionará los diferentes 

tipos de integración curricular. 
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DISEÑO 

(Planeación) 

DESARROL
LO 

(Ejecución) 
(Planeación) 

EVALUACION 
(Control y 

mejoramiento) 
(Planeación) 

Revisión constante y planes de mejora 

3.2. Funciones de las TIC en educación 

Escenario formativo 

Los escenarios de formación se han convertido en una opción de estudio y actualización 

constante que toma fuerza en todas las partes del mundo y es aplicada a varios contextos 

de educación desde la escuela hasta el trabajo. Dadas las condiciones de uso de 

herramientas de comunicación y la introducción a los planes curriculares, en la publicación 

Nuevas Tecnologías aplicadas a la educación la importancia de las tecnologías de la 

información y comunicación como el conjunto de herramientas que favorecen el entorno 

de aprendizaje del estudiante. 

En los escenarios formativos se requiere un sistema de calidad de la formación que 

repercuta en la calidad de los programas que se ofertan en los distintos contextos en los 

que el hombre aprende y adquiere habilidades para desarrollarse en la vida diaria y en 

labores específicas. 

Fases del diseño de escenarios formativos en general 
 

 
 

 

Figura 3. Fases diseño de escenarios de formación en general. Fuente: Autoría propia. 

 

 
El entorno virtual de formación bajo un escenario formativo educativo es lo que se 

va dando y constituyen una parte central de los nuevos escenarios en que se configuran. 
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Elementos importantes: 

 

a) Función pedagógica 

 

 Distribución de materiales 
 

 Comunicación e interacción 
 

 Situaciones comunicativas 
 

 Gestión de los espacios de comunicación 
 

b) Función organizativa 

 

 Marco institucional 
 

 Estrategia de implementación 
 

 Contexto 
 

c) Tecnología apropiada 

 

 Tecnología física 
 

 Herramientas 
 

 Sistema de comunicación 
 

 Infraestructura 
 

3.3. El impacto de la sociedad de la información en el mundo educativo 

 

Actualmente las Tics forman parte de todas las ciencias como una herramienta de apoyo a 

la consecución de sus objetivos, y estas se incorporan inmediatamente después de salir a la 

luz, en la educación ahora estamos hablando de la educación2. 

La educación 2.0 tiene como objetivo generar fuertes confiables de democratización. 

 

De acuerdo a ley de Moore las tecnologías se renuevan integralmente en un tiempo 

determinado, así como los tiempos se modifican estructuralmente lo cual repercute en la 

sociedad y sus diversas manifestaciones como social, cultural, política, étnica, financiera y 
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otros, de igual manera en los campos de la sociedad de la información, en la actividad 

pedagógica, científica y otras. Todo esto hace que la sociedad adquiera nuevas costumbres 

y hábitos en bienestar de la humanidad. 

Figura 4. Educación 2.0. Fuente: Recuperado de http://bit.ly/Educacion.2 

http://bit.ly/Educacion.2
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3.4 Herramientas informáticas para trabajo colaborativo 

 

La aplicación que ofrece varias funciones y que le permita crear, diseñar algunas 

funcionalidades al estudiante. 

Herramientas asincrónicas 

 

No es necesario estar en línea en el tiempo, como al enviar algún mensaje a otro 

usuario no es necesario que este en ese momento prendido el computador, esto renovó la 

idea de los correos, ahora prácticamente el correo tradicional desapareció. 

 Correo electrónico 

 Listas de distribución 

 Blogs (Bitácora, en español) 

 Wikis 

 Herramientas para compartir multimedia 

 Foros 

Herramientas sincrónicas 

 

Es necesario estar en línea, es decir estar con los computadores prendidos, el tiempo 

es vital y necesario para poder contactar tanto como el emisor como el receptor. Los 

usuarios pueden estar ubicados en cualquier lugar del planeta pero con los equipos en línea 

esperando las señales de comunicación. 

 Chat 

 Mensajería instantánea 

 MicroBlogs 
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Figura 5. Herramientas sincrónicas y asincrónicas. Fuente: Recuperado de 

http://sitios.ruv.itesm.mx/portales/induccion/herramientas/herramientas.htm 

 

 
 

3.5 Utilización de objetos de aprendizaje. 

 

Los objetos de aprendizaje contribuyen con procesos cooperativos de construcción y 

divulgación del conocimiento, son elaborados a partir de contenido educativo que 

encontramos en la nube y a través de ellos podemos contribuir a la educación. 

                             
Figura 6. Objetos de aprendizaje. Fuente: Recuperado de 

https://es.slideshare.net/cristinajoya/objetos-de-aprendizaje-3936486 

http://sitios.ruv.itesm.mx/portales/induccion/
https://es.slideshare.net/cristinajoya/objetos-de-aprendizaje-3936486
https://es.slideshare.net/cristinajoya/objetos-de-aprendizaje-3936486
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Aplicación didáctica 

 
 
 

PROYECTO DE APRENDIZAJE N° 1 
 

 
NOMBRE DEL PROYECTO 

 

Uso de los Recursos Tecnológicos – Google Drive 
 

 
 

I. DATOS GENERALES: 

 
1.1 Institución Educativa : I.E. “San Bartolomé” 

1.2 Área Curricular : Educación para el trabajo 

1.3 Ciclo :VI 

1.4 Opción Ocupacional : Computación 

1.5 Grado y Sección : 2º “U” 

1.6 N° de horas semanales : 3 Horas semanales 

1.7 Directora : Rossy Mery De La Peña Gamarra 

1.8 Docente del área : Fredy Andrade Tineo 

 

II. JUSTIFICACION: 

Con la finalidad de desarrollar en los estudiantes de 2do.grado de Educación Secundaria, 

capacidades e intereses vocacionales para las ocupaciones laborales de trabajos en la 

informática, se realizará el proyecto “Uso de Recursos Tecnológicos” - Google Drive, 

Gmail. Al ejecutar el proyecto los estudiantes evidenciarán los procesos de realización 

dentro del mercado, de crear correos electrónicos, uso de la Plataforma de Google Drive y 

sus herramientas gratuitas que brinda dicha plataforma de manera online. Así mismo 

permitirá aplicar los aprendizajes y capacidades desarrolladas en otras áreas. 

III. ORGANIZADORES Y COMPETENCIAS DEL CICLO: 
 

ORGANIZADOR COMPETENCIAS DEL CICLO VI 

 
 

Gestión de procesos 

 Gestiona procesos de estudio de mercado, diseño, 

planificación, comercialización y evaluación de 

proyectos productivos de la opción ocupacional de 

computación. 

 
 

Ejecución de procesos 

 Ejecuta procesos básicos para la producción de bienes 

y prestación de servicios de la opción ocupacional de 

computación, considerando las normas de seguridad 

y control de la calidad, mediante un proyecto sencillo. 
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IV. ENFOQUE TRANSVERSAL: 
 

 
ENFOQUES TRANSVERSALES 

 Enfoque Intercultural  Enfoque de Derechos 

 
V. VALORES Y ACTITUDES: 

 
 

VALOR ACTITUDES 

RESPETO 
 Respeta los bienes de los demás. 

 Cumple y respeta las Normas de 

Convivencia. 

 Respeta las diferencias individuales. 

 Cuida y respeta los espacios de uso 

común. 

 

 

VI. ORGANIZACIÓN DEL PROYECTO 

 
 ETAPA 

DEL 

PROYECTO 

APRENDIZAJE 

ESPERADO 

 
ACTIVIDAD / ESTRATEGIAS 

 
DUR. 

 CRONOGRAMA 

 1 2 3 4 5 6 7 8 

 

 
Estudio de 

mercado 

 Identifica los 

servicios de 

empresas de 

informática en la 

comunidad de 

Canchacanchca.- 

Chuschi 

 

 
 Observación de un video sobre 

actividades y servicio de la 

informática en la comunidad. 

 

 
1 

hora 

        

 

 

 
 

Diseño del 

bien 

 Crea cuenta de 

correo 

electrónico 

para acceder a 

su Plataforma 

gratuita de 

Google Drive, 

hace uso de las 

herramientas 

de Google 

Drive. 

 

 
 Creación de cuenta de correo 

electrónico. 

 Creación de nuevas carpetas dentro 

del Google Drive. 

 Editar carpetas vía online. 

 Publicación y visualización de 

carpetas vía online. 

 

 

 
1 

hora 

        

Planificación 

de la 

producción 

 Formula el 

presupuesto del 

proyecto. 

 
 Elaboración del presupuesto del uso 

del Google Drive 

 
 

1 

hora 
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Ejecución 

de la 

producción 

 Realiza la 

creación y 

redacción de 

correo 

electrónico. 

 

 Crea, publica 

y visualiza 

las carpetas 

y archivos en 

la Plataforma 

de Google 

Drive. 

 
 Realiza la creación de una cuenta 

de correo electrónico. 

 Redacta un correo electrónico y 

envía a otro usuario. 

 Crea nuevas carpetas dentro del 

Google Drive. 

 Publica carpetas y archivos via 

online en el Google Drive. 

 Visualiza las carpetas y archivos 

creados y publicados en el Google 

Drive. 

 

 

 

 

 

3 

horas 

        

 

 

 

Evaluación 

de la 

producción 

 Control de 

calidad: 

procesos 

básicos. 

 Formula el 

balance 

económico. 

 Evaluación del 

proceso y del 

producto 

terminado. 

 

 

 

 

 Elaboración del balance económico 

de Google Drive. 

 

 

 

 
1 

hora 

        

 

VII. PRESUPUESTO: 

 
 
N° 

 
DESCRIPCION 

 
CANTIDAD 

UNIDAD DE 

MEDIDA 

COSTO 

UNITARIO 

(S/) 

COSTO 

TOTAL (S/) 

1 Alquiler de internet 3 Hora 1.00 3.00 

Total de costo de la Uso del Recurso tecnológico. 3.00 

 

VIII. MATRIZ DE EVALUACIÓN: 
 

 
CRITERIO DE 

EVALUACIÒN 

 
INDICADORES DE 

EVALUACIÓN 

 

PESO 

 

PUNTAJE 

 

REACTIVOS 

TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

DE        

EVALUACIÓN 

 

 

 

Gestión de 

procesos 

 Creación de una 

cuenta de correo 

electrónico, creación 

de nuevas carpetas en 

el Google Drive. 

 

 
80% 

 

 

16 

 

 

4(4) 

 

 

 
 
 Observación 

 Visualización de las 

carpetas y archivos en 

el Google Drive. 

 

20% 

 

4 

 

2(2) 
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TOTAL 100% 20 6  

CRITERIO DE 

EVALUACIÒN 

INDICADORES DE 

EVALUACIÓN 

 
PESO 

 
PUNTAJE 

 
REACTIVOS 

INSTRUMENTOS 

DE        

EVALUACIÓN 

 

 

 
Actitud 

Frente al área 

 Respeta los bienes de los 

demás. 

25% 5 1(5)  
 Ficha de 

seguimiento 

de actitudes 
 Cumple y respeta las 

Normas del taller. 

25% 5 1(5) 

 Respeta las diferencias 

individuales. 

25% 5 1(5) 

 Cuida y respeta los 

espacios de uso común. 

25% 5 1(5) 

TOTAL 
100% 20 4  

 

IX. MEDIOS Y MATERIALES: 
 

 Computadora personal 

 Papel bon tamaño A4 

 Lápiz, tajador y borrador 

 Plumones de papel 

 
 

X. BIBLIOGRAFIA 
 

 Orientaciones para el trabajo pedagógico Ministerio de Educación 

 Plataforma virtual de Google Drive Google.com 

 

 
Canchacancha, 29 de Mayo del 2019 

 

 

 

 

 

 

………………………….………………………….. 

Rossy Mery De la Peña Gamarra 
                  Director 

…………………………………………… 
Fredy Andrade Tineo 

Docente
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Acceder a google Drive 
 

1. Damos clic al botón de aplicaciones de google ubicado en la parte superior derecha, cuando 

se desplieguen las aplicaciones, seleccionamos el logo de drive. Esto nos llevará a una interfaz, 

en donde se resalta el botón NUEVO y una carpeta: Mi Unidad 

 

 

2. Al dar clic al botón nuevo, se desplegará el menú de opciones, que nos permitirá comenzar 

el trabajo en Drive. 
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Subir archivos 
 

3. Clic al botón nuevo y seleccionamos subir archivo, esto desplegará una ventana del explorador 

que nos permitirá escoger el archivo a subir. 

 

Crear documento 
 

 

4. Clic al botón nuevo y seleccionamos Documentos de Google. El procesador de texto se abrirá 

en una nueva pestaña. Este procesador tiene apariencia y funciones similares a las de un 

paquete de Office para Pc. 
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Iconos y funciones principales 
 

Las funciones principales son las mismas para documentos, hojas de cálculo y 

presentaciones. 
 
 
 

 
 
 
 

Compartir documento 
 

La función Compartir se aplica de igual manera en las hojas de cálculo y en las 

presentaciones. 
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Crear hoja de cálculo 
 

5. Damos clic al botón nuevo y seleccionamos Hojas de cálculo de Google 

 
 

Crear hoja de cálculo 

Los menús y opciones de la hoja de cálculo son similares a los del libro de un paquete Office para 

Pc. 

 

 
 
 
 

Crear presentaciones 

Damos clic al botón Nuevo y seleccionamos Presentaciones de Google. 
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Archivos recibidos por correo 

Drive nos permite, guardar y editar en línea archivos recibidos directamente en el correo de Gmail. 

Si se trata de un documento, hoja de cálculo o presentación, automáticamente generará una 

versión para Drive. Si se trata de un pdf, solo permitirá guardarlo, si se trata de una imagen la 

ubicará en la carpeta de imágenes. 
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Síntesis 

Es la ciencia que compone la educación y las herramientas informáticas para enaltecer el 

aprendizaje. Es el uso de la computadora como instrumento mediadora para el aprendizaje. 

Se concibe como informática educativa, la destreza de enseñar a los estudiantes y personas 

en general utilizando como instrumento esencial la computadora, la cual se enlaza a una 

gran red mundial que es Internet. Asimismo a través de ella podemos extraer recurso de 

considerable aporte para complementarlo con nuestra educación, por ende, la informática 

es la nueva enseñanza del presente y del futuro. 

La informática educativa aparece como una fusión de la informática con la 

pedagogía y trata sobre el proceso de enseñanza aprendizaje utilizando las Tics. El mundo 

está cambiando día a día, la tecnología se renueva cada vez con mayor velocidad y la 

educación cada vez se renueva con los nuevos equipos y con la tecnología que permiten a 

los estudiantes obtener un aprendizaje significativo. 

Las Tecnologías de Información y Comunicación adquieren un contexto de 

relevancia dada por la gran explosión en cuanto a la importancia que tuvo la informática, 

debido a la aparición de la PC, las cuales ayudan al cambio del proceso educativo la cual 

debe de ser integral. 

Hablamos de informática y TIC dos temas importantes que van de la mano ya que el 

primero no se visualizaría sin la segundo, es por ello de suma importancia tener en cuenta 

que estos dos temas son de igual importancia en el uso o como herramienta de aprendizaje, 

y en la actualidad estos dos conceptos han abarcado y mejorado muchísimo, teniendo 

diversidad de tipos de herramienta los cuales la informática utiliza. 

https://www.ecured.cu/Educaci%C3%B3n
https://www.ecured.cu/Herramientas_inform%C3%A1ticas
https://www.ecured.cu/Computadora
https://www.ecured.cu/Red
https://www.ecured.cu/Internet
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Tal vez se preguntarán porque serian dos temas y no una, como se define el primero 

es de información automatizada y el segundo sirve para automatizar información mediante 

los diferentes tipos de herramientas existentes, es por ello la separación o diferenciación, 

con la cual no confundir estos dos títulos y su definición. 
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Apreciación crítica y sugerencias 

Al hablar de informática educativa, es enfocar los procesos estratégicos y metodológicos 

válidos para el desarrollo de un aprendizaje dirigido a una formación integral y 

enriquecedora a partir de la construcción de conocimientos relacionándolos con los nuevos 

avances tecnológicos de la informática. Es importante remarcar que no se puede definir 

procesos metodológicos estables de informática ya que ésta va cambiando constantemente 

dentro de una sociedad del conocimiento y por lo tanto los procesos que se utilicen deben 

adecuarse a los paradigmas en los cuales se sustenten. 

La aplicación de la informática a través de las Tics permite al alumno a un único 

estilo de aprendizaje, por ello la importancia de los principios pedagógicos del “Aprender 

a Aprender” a través del cual se sustenta la necesidad de desarrollar en los alumnos y 

alumnas procesos y habilidades válidos para que ellos construyan los conocimientos 

necesarios para enfrentar a la sociedad y a los cambios y fenómenos que ellas se producen 

constantemente de una manera crítica y reflexiva 

Los escenarios de formación se han convertido en una opción de estudio y 

actualización constante que toma fuerza en todas las partes del mundo y es aplicada a 

varios contextos de educación desde la escuela hasta el trabajo. Dadas las condiciones de 

uso de herramientas de comunicación y la introducción a los planes curriculares, en la 

publicación Nuevas Tecnologías aplicadas a la educación la importancia de las tecnologías 

de la información y comunicación como el conjunto de herramientas que favorecen el 

entorno de aprendizaje del estudiante. 

En los escenarios formativos se requiere un sistema de calidad de la formación que 

repercuta en la calidad de los programas que se ofertan en los distintos contextos en los 

que el hombre aprende y adquiere habilidades para desarrollarse en la vida diaria y en 

labores específicas. 
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Apéndice 

Apéndice A 
 

FICHA DE OBSERVACIÓN/LISTA DE COTEJO  
 

“USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS” 

 
GRADO Y SECCIÓN…………………… 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
N° 

 
 
 
 
 
 
 

 
APELLIDOS Y NOMBRES 

Relaciona el contenido educativo 

 
R

ea
li

za
 l

ec
tu

ra
 s

ec
u

en
ci

ad
a 

d
e 

m
an

er
a 

re
sp

o
n

sa
b

le
 

 
R

es
al

ta
 c

ro
m

át
ic

am
en

te
 l

as
 

ca
ra

ct
er

ís
ti

ca
s 

d
e 

la
 i

m
p

o
rt

an
ci

a 
d
el

 

ár
ea

 y
 p

o
r 

q
u

é 
n

o
 e

s 
im

p
o

rt
an

te
 p

ar
a 

o
tr

o
s 

  

E
la

b
o

ra
n
 c

u
ad

ro
 c

o
m

p
ar

at
iv

o
 

  
P

R
O

M
E

D
IO

 

02 Puntos 08 Puntos 10 Puntos 20 Puntos 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

11      

12      

13      

14      

15      

16      

17      

18      

19      

20      

 

FECHA:………... 


