REGLAMENTO DEL LABORATORIO DE INFORMATICA

1.- Los alumnos podran 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 permitird la entrada al laboratorio con alimentos
ni con bebidas de ninguln 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 mdusica dentro del
laboratorio.

9.- Cualquier faltante en el equipo o dafio encontrado que
no sea reportado en los primeros 10 minutos de clase sera
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) Deberd cubrir el costo econémico que derive de su

falta.

COLEGIO MONTREAL, A.C.

ENTRO

' EDUCATIVO NG B
B MONTREAL |

DEL COLEGIO MONTREAL A.C.

Profa. Arisbé Villafuerte Ciprés

12. A SECUNDARIA
Computacion

Ciclo 2009-2010

Enero- Junio 2010



Conocimientos previos:

>  Windows

>  Explorador de Windows
> Internet- Navegadores, Buscadores y servicios
> Uso de programas de Office 2007
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Anteriormente se trabajaba con el modelo de Educare, y ahora se ha cambiado para que los alumnos trabajen por proyectos y desarrollen
competencias para la vida.

OBJETIVO:

Ensefiar a los estudiantes, con un enfoque humanista integrador de la educacién informatica 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.

Durante este segundo periodo, los alumnos trabajardn 2 proyectos, realizando los subproyectos comprendidos en cada uno de ellos, y al finalizar cada
proyecto se realizard una evaluacién.







