REGLAMENTO DEL LABORATORIO DE INFORMATICA

1.- Los alumnos podrdn ingresar al laboratorio siempre que
se encuentre un profesor en el interior del mismo.

2.- Deberan presentarse puntualmente a su clase. Si llegan
tarde, se les permitird la entrada con falta.

3.- Deberan presentarse con las manos limpias.

4.- Deberdn observar buena conducta dentro del
laboratorio.

5.- No se permitira la entrada al laboratorio con alimentos ni
con bebidas de ningun tipo.

6.- No se permite instalar programas ni ingresar discos no
autorizados por su profesor.

7.- El alumno realizard solamente las practicas indicadas
por el profesor, durante la clase. No se permite entrar a
Messenger, juegos, ni Internet si no es con la autorizacién
del Profesor.

8.- El alumno no podrd escuchar musica dentro del
laboratorio.

9.- Cualquier faltante en el equipo o dafio encontrado que
no sea reportado en los primeros 10 minutos de clase serd
responsabilidad del alumno asignado a dicho equipo.

En el caso de que alguna de las reglas sea ignorada, el
alumno estard sujeto a:

A) Sancién por parte del Profesor.
B) Sancién por parte de la Direccién
Q) Debera cubrir el costo econdmico que derive de su

falta.
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Conocimientos previos:

>  Windows

>  Explorador de Windows
> Internet- Navegadores, Buscadores y servicios

COMPETENCIA

ANALISIS Y DISENO DE UNA
PRESENTACION WEB )
HTML Y EDITORES DE UNA PAGINA WEB.

informacién.

Sy RELACION
CONOCIMIENTOS Y CON COMPETENCIAS
PROYECTO SUBPROYECTOS PROCEDIMIENTOS HABILIDADES ASIGNATUR ACTITUDINALES
INFORMATICA AS
S

PROYECTO 1 CONCEPTO DE PAGINAS WEB 1.- Introduccién a Internet y a las Lectoras Laboratorio Autoestima

INTRODUCCION A INTERNET Y LAS | paginas Web Informativas de Convivencia.
INTRODUCCIO PAGINAS WEB 2.- Anatomia de una presentaciéon Web Investigacién informatica Autoestima
N A LAS FUNCIONAMIENTO DE LA WEB 3.- Andlisis y disefio de una pagina Web Pensamiento V. Disciplina
PAGINAS WEB PALABRAS Y CONCEPTOS CLAVE 4.- Dreamweaver- concepto y elementos | Critico. Tecnologias consciente.

ANATOMIA DE UNA PRESENTACION WEB | de la pagina principal Andlisis de la

27.- Publicacion
28.- Insercién de peliculas en
Dreamweaver

PROYECTO 2 ¢QUE ES Y PARA QUE SIRVE? 5.- Uso de menus Comprensién Laboratorio Responsabilidad
ELEMENTOS DE LA PAGINA PRINCIPAL 6.- Formato de péagina BUsqueda en de convivencia en
DREAMWEAVE | USO DE MENUS 7.- Formato de texto Internet informatica equipo.
R FORMATO DE PAGINA 8.- Insercion de imagenes e imagenes de | Creacion de V. Autoestima
FORMATO DE TEXTO sustitucién mapas mentales Tecnologias Disciplina
INSERCION DE IMAGENES E IMAGENES | 9.- Vinculacién de pagina y correo Analisis dela consciente
DE SUSTITUCION electrénico. Practica informacién.
DIRECCION DE CORREO ELECTRONICO 10.- Dreamweaver- Publicacién de Con todas
VINCULACION DE PAGINAS paginas. las
PUBLICACION asignaturas
PROYECTO 3 ¢QUE ES Y PARA QUE SIRVE? 11.- Concepto y ejemplos de la pagina Lectoras Laboratorio Convivencia en
ELEMENTOS DE LA PAGINA PRINCIPAL principal Informativas de equipo.
FIREWORKS USO DE MENUS 12.- Uso de menus Investigacion informatica Autoestima
USO DE BARRA DE HERRAMIENTAS 13.- Uso de barra de herramientas Pensamiento V. Disciplina
CREACION DE TiTULOS 14.- Creacién de titulos Critico. Tecnologias consciente.
CREACION DE IMAGENES 15.- Creacién de imégenes Analisis dela Responsabilidad
CREACION DE BOTONES 16.- Creacién de botones informacién.
VINCULACION A DREAMWEAVER 17.- Vinculacién a Dreamweaver Disefio
PROYECTO 4 ¢QUE ES Y PARA QUE SIRVE? 18.- Concepto y elementos de la pagina Lectoras Laboratorio Responsabilidad
FLASH ELEMENTOS DE LA PAGINA PRINCIPAL principal Informativas de convivencia en
USO DE MENUS 19.- Uso de menus Investigacion informatica equipo.
USO DE BARRA DE HERRAMIENTAS 20.- Uso de herramientas Pensamiento V. Autoestima
CREACION DE IMAGENES 21.- Creacién de imagenes Critico. Tecnologias Disciplina
USO DE CAPAS O LAYERS 22.- Uso de capas o layers Andlisis de la consciente
ANIMACION 23.- Animacién informacién.
ESCENAS 24.- Escenas
ACCIONES 25.- Acciones
BOTONES 26.- Botones




El departamento de informética, como siempre actualizdndose en tan importante herramienta para sus hijos, le informamos que este ciclo escolar no solamente seguiremos
trabajando para la certificacién de Microsoft, sino, elaboraremos 4 proyectos durante todo el ciclo escolar para la vida practica de sus hijos; tomando conciencia que la
informatica se desarrollard a base de competencias y habilidades, ya que es una herramienta para la vida profesional de su hijo.

OBJETIVO:

Ensefar a los estudiantes, con un enfoque humanista integrador de la educacién informdatica como una manera de leer la realidad que favorece la construccién de
conocimiento para su desarrollo personal. Como complementos se cuenta con una relacién de estrategias didacticas y competencias informativas y actitudinales, para
aplicar las funciones de cémputo en la plataforma de Windows y Microsoft Office 2007.



