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MENSAJE DE LA MINISTRA DE EDUCACION

Panama esta ante una transformacidn global sin precedentes y nuestra educacién debe estar a la vanguardia. Por este motivo, nos
complace presentarles el resultado de un riguroso proceso de Redisefo curricular.

Este no es un simple ajuste de contenidos; es una redefinicidon estratégica y profunda de nuestra visién formativa. Nuestro objetivo
primordial es claro: asegurar que cada estudiante panamefio egrese con las competencias mas relevantes y actualizadas para triunfar en
el siglo XXI. Hemos realizado una actualizacién integral que abarca todos los niveles: desde la educacion inicial hasta la media, tanto
académica como profesional y técnica; con un perfil de egreso ambicioso, pero alcanzable.

El nuevo curriculo esta disefiado para que cada asignatura, proyectos e interaccidn interdisciplinaria se convierta en una experiencia de
aprendizaje significativa. Ya no se trata solo de dar clases, sino de formar a las préximas generaciones de lideres y ciudadanos que puedan
asumir los retos de una sociedad en constante cambio.

Esta estructura académica esta cuidadosamente alineada con las exigencias nacionales e internacionales, e integra ejes fundamentales
para el futuro: inteligencia artificial y tecnologia, inteligencia socioemocional para el bienestar integral, estrategias pedagdgicas
coherentes con el contexto real, técnicas e instrumentos de evaluacién auténtica que miden la capacidad de actuacidn y una serie de
temas transversales que fortalecen la calidad de los aprendizajes.

Esta es nuestra promesa: transformar el conocimiento en capacidad real de actuacién. Queremos que nuestros nifos y jévenes no solo
cumplan con ir a la escuela, sino que quieran aprender para la vida.

Deseo expresar mi sincero agradecimiento a los equipos y profesionales que hicieron posible este proceso de actualizacion curricular. Un
reconocimiento especial al Equipo Nacional de Innovacién y Actualizacion Curricular (ENIAC), asi como a los docentes y especialistas que
participaron en los seis talleres cruciales de ajuste a los programas de estudio de la educacién basica general y media académica; al equipo
encargado de la validacién de los productos, a los editores, disefiadores graficos, correctores de estilo y al Equipo Nacional de Capacitacion
Docente (ENCAD), cuya labor fue fundamental al ejecutar el plan de formacién y fortalecer las capacidades de maestros y profesores para
la exitosa implementacion del Redisefio curricular.

Comunidad educativa: ustedes son los agentes de cambio esenciales que nuestra sociedad necesita. Les invito a comprometerse
plenamente con este viaje transformador; con su pasién y dedicacién, juntos, haremos de Panama un referente educativo confiable,

dinamico y de calidad.

Ministra de Educacion

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 3



- MINISTERIO DE

COOICAMND MHMACIOMNAL M
« CON PASO FIRME - EDUCACION

EQUIPO TECNICO NACIONAL

Direccién Nacional de Curriculo y Tecnologia Educativa
Dra. Isis Xiomara Nufez

Coordinacion Académica

EQUIPO TECNICO
Aleika Lopez
Ana Belkis Antinori
Ana Rosa Truque
Boric Cedefio
Clemente Vergara Rodriguez
Elga Navarro

Javier Jaén

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 4



- MINISTERIO DE

COOICAMND MHMACIOMNAL M
« CON PASO FIRME - EDUCACION

EQUIPO EDITORIAL
Michelle Salas
Aneth Meneses
Jesus Gordillo
Walter Donoso

Marcial Abre

PORTADA Y CONTRAPORTADA
Aracelly Agudo

CORRECCION DE ESTILO

Enilsa Romos

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 5



- MINISTERIO DE

COOICAND NACIOHNAL

+ CON PASO FIRME EDUCACION
INDICE

A1 24 I = D PP P PO PP PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPPRE 8
1. FUNDAMENTOS LEGALES Y DE POLITICA EDUCATIVA ....oviieiecteteteiteeete ettt sttt bbbt as bt bbb st st es s s s seb et s s s s asasaesenas 8
1.1, BASE CONSEITUCIONAL. c...eiieiiiieiiietee ettt ettt e e bt e s bt e s he e s at e st e e bt e b e e b e e s bt e sa et e at e et e e b e e sheesaeesabe e bt e b e e beeameeemeeenseenseenteens 8
1.2. Ley 47 de 1946, Organica de EAUCACION .....cceiuiiieiciiie ettt ettt e ettt e e e et e e e et te e e e sbtae e e ssteeeeestaeeesastaeeesassaeeesastaeeesantasessassanaennns 8
1.2.1. FINES 0@ 12 EAUCACION .....eeieiiiieetie ettt ettt ettt ettt e sttt ettt e st e s bee e s a bt e s bt e e ateesabeeesabeesabeesaseeesabeeeabeeenteesanbeesabeeeabeeenbeesaneeennneas 8
1.2.2. Caracterizacion de 1a EAUCACION IMEAIA ........eiiiiiiiiiieiieee ettt sttt ettt e e n e r e sreesaeeseneeane e 9
1.2.3. Situacidn y caracteristicas de 1a EAUCACION MEAIA ........ueiiiiiiiee ettt e et e et e e e e ate e e e eate e e s entee e s ennreeeeennees 10
1.2.4 Objetivos de 12 EUCACION IMEAIA. .......cccuuiii ettt et e e ettt e e s et e e e e e eatee e e saateeeeeateeeeeasbeseeeasteeeeenstasesennteeasansseseeansres 11
PARTE HL......o ettt ettt e s bt s he e s et e st s bt e bt e s b e e s a e e e ae e e e st e e b e e b e e s b et s he e S ae e e et e e bt e b e e b e e e he e e ae e e bt e R e e Re e she e ehe e e et e r e e bt e nreenneenas 13
2. FUNDAMENTOS DE LA EDUCACION MEDIA ......ouvieieiieieiietetete sttt st se s s s s sas s s s s s ssa e s ae s sa s s s s s st e s s s sesnassesas 13
P2 SV o T g U= ah o R o1 ole] o =To F- =} 4 ol Hu PRSPPI 13
2.1.1 El modelo educativo y los paradigmas del aprendizaje.........cccueeeeeciiiie ettt e e e e st e e e et e e e e tae e e eebbaeeeearaeeeeareeaean 13
2.1.2 CONCEPCION UE APIENIZAJE ......eveeeeeiiiee ettt e e ettt e e ettt e e e ettt e e e e etaeeeeabaeeesaataeeesaasssaeaaassasaeanssssasanssssasanssaseaanssaseeanssaeesassseanan 14
D 0 SV oo F=1 0 g U= g T I o1 [ ole] Lo - ol Huu PSP 14
P T SV o =10 g V=T gk uo B ol To =T ok d oY o o] o =4 Tolc JRu PSP 15
2.4, FUNAAMENTO SOCIOECONGOIMICO ....uveiuieeieiitieitte et et et e bt e bt esutesu et eateeabeesbeesbeesaeesaeeeabeeabe e be e st e saeesabeaabeebe e bt e abeesabeeabeeabeebeenbeesasesaeenaee 15
LAY 24 I = | D PP P PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPPPPRt 16
3. EL ENFOQUE DE FORMACION POR COMPETENCIAS ......cvveveveeeteteteteteteecesssssesesesssesssssssssssssssesesesesesessssssssasssssssasassasasasssssssssssssssssesens 16
3.1 El cambio curricular como estrategia para mejorar la calidad de la Educacion Media.........ccccoecvieieieiieeicccieee e 16
R I =L o g oo [=] [o I =Y o [N Tor: | 1Yo T OO T PSP TP PP 16
R I S =T o} oo [Nl o Yo aoleTa 0] o T=L 4 =T o ol - 13 USRS 16
R oo o1y {e g Tol R o [ (o I V= g =T o ot [ PSPPSR 17

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 6



- MINISTERIO DE

COOICAND NACIOHNAL

+ CON PASO FIRME EDUCACION
I A W oY=l {1l = I =T ==Y o [ R TSRS 18
3.4.2. Competencias basicas de [a EAUCACION IMEAIA ....ceiiuiiiiiiiiiiie ettt ettt e e st e e s st e e e e s beeeessnsaaeessnsraeesanreees 19
PARTE IV
............................................................................................................................................................................................................................... 29
4. ELNUEVO ROL Y PERFIL DEL DOCENTE ...cuttiiutiettetieteeit ettt st et et e st e st e sate st st e bt e b e smeesmeeeaeeeaseebeesheesabesabesabeebeeabeesmeeemeeenseenteenseens 30
PARTE V ...ttt ettt et s bt s h e s et s bt e bt e bt e bt e e b e e s ae e eae e e a st e bt e sh e e sheeSas e e ab e e e b e e a b e e b e e am et eae e eae e ea et et e e nb e e sheesab e e b e e b e e bt e eneeeneeemt e e beeneenreens 31
5. ENFOQUE EVALUATIVO .. s e s s s e as 32
5.1 La €ValuacCiOn de 105 @prENaiZajeS....cccccuiiiiiiiiie i ettt eettee s sttt e e st e e e ettt e e sttt e e e s eateee e eataeesestaeeesasteaeeanbaeeeaassaeeeanbaeeeenteeeeanraeeeennres 32
5.2 iPara qUE eValUa €] AOCENTE? ........uuiii et eee ettt e e et e e e e ette e e e eettteeeeeabaeeesaabaseeeaabaaeeeaastaseeassasasanssseaeaseaeasastasasastaessaseneananses 32
5.3 GQUUE EVAIUAIT ...ttt b e h et s ht e et e bt e bt e e bt e e atesate e a bt e bt e bt e bt e ehe e eae e e At e ekt e eheeeh e e eate e bt e bt e beebeeehe e eaeeeateebeeabeenheesaeena 32
5.4 6COMO EVAIUAIT ...ttt ettt e bt e s bt e st s bt s bt e bt e bt e s b et s ae e e e et e R e e Rt e e R e e e R et e ae e e Rt e R e e b e e Re e eRe e e et e et e r e e nneenneenane e 33
5.5 Recomendaciones de técnicas y Métodos de eValUaCion: .........occuuiiiiiiiiii i e e st e e s eata e e e seatae e s sntaeeesneaeeesnes 33
5.6 Criterios para la construccidn de procedimientos @ValUatiVOS..........cccciiiiiiiiiiiiiiiiie e etae e s ssrae e s ssabae e s sensaeeesnes 36
LY 2 1 =3 Y PP PP PP PPPPPPPPPPPPPRE 37
6. RECOMENDACIONES GENERALES PARA EL USO DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO ...ttt ettt e et e e e e s 39
PARTE VI ...ttt ettt ettt e s e st e st et et e s bt e sh e e s ae e sas e e bt e bt e s e e e bt e s ae e e a et e a s e e b e e bt e sh et sae e s et e e ab e e b e e beesasesmbe s bt eaneebeenbeesmeesnneenreens 37
7. ARTICULACION ENTRE LA PLANIFICACION DIDACTICA INTERDISCIPLINARIA, LOS EJES TRANSVERSALES Y LA EDUCACION PARA EL
DESARROLLO SOSTENIBLE (EDS)...ceeteuettetieststetirtsessseetssssestssssesessesessesessssssssssssssssesessessssassstesessssssessssessssssssessessesasessssessnsasestnsassnsasesessesesssssssssessnsasess
................................................................................................................................................................................................................ 39
PARTE VI ...ttt ettt ettt sttt ettt e b e s b et she e s et e s et e e bt e sh e e she e s ae e s ot e e a bt ea b e e b e e e be e she e s et e e et e e bt e abeesbeesab e s bt e bt eaneeabeeareesmeeenneenrnens 37
8. ESTRUCTURA DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO ...couiiiitiiteiieecitesite ettt ettt ettt st ettt she e st st sab e e bt e st e sbe e st e eme e et e enbeenbeesanesanenane 44
AINEXOS ...ttt ettt et st e st e et et et et e bt es e ase et eE SEeeheeue et et eebees £ es s ea et A SEeeheShe et et et testesbensea Attt eheeheeat et et estesfenben e et eeesheereeae e 59

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 7



- MINISTERIO DE

COOICAMND MHMACIOMNAL M
« CON PASO FIRME - EDUCACION

PARTE |
1. FUNDAMENTOS LEGALES Y DE POLITICA EDUCATIVA

1.1. Base Constitucional

Los Fundamentos Legales y de Politica Educativa estdn consignados en diferentes instrumentos legales y normativos:
Constitucion Politica de la Republica de Panama, Capitulo 52 y en los principios, fines y objetivos establecidos en la Ley 47 de
1946 Organica de Educacién.

Articulo 92. La educaciéon debe atender el desarrollo arménico e integral del educando dentro de la convivencia social, en los
aspectos fisico, intelectual, moral, estético y civico y debe procurar su capacitacién para el trabajo util en interés propio y en
beneficio colectivo.

1.2. Ley 47 de 1946, Organica de Educacion

Articulo 3: “La educacién panamefia se fundamenta en principios universales, humanisticos, civicos, éticos, morales,
democraticos, cientificos, tecnolégicos, en la idiosincrasia de nuestras comunidades y en la cultura nacional”.

Articulo 14: La educacidon como proceso permanente, cientifico y dindmico, desarrollara los principios de “aprender a ser”,
“aprender a aprender” y “aprender a hacer”, sobre proyectos reales que permitan preparar al ser humano y a la sociedad con
una actitud positiva hacia el cambio que eleve su dignidad, con base en el fortalecimiento del espiritu y el respeto a los derechos
humanos.

Articulo 83: El segundo nivel de ensefianza continuara la formacion cultural del estudiante y le ofrecerd una sélida formacion
en opciones especificas, a efecto de prepararlo para el trabajo productivo, que le facilita su ingreso al campo laboral y
‘proseguir estudios superiores de acuerdo con sus capacidades, intereses y las necesidades socioeconémicas del pais.

1.2.1. Fines de la Educacion

» Contribuir al desarrollo integral del individuo con énfasis en la capacidad critica, reflexiva y creadora, para tomar
decisiones con una clara concepcidn filoséfica y cientifica del mundo y de la sociedad, con elevado sentido de
solidaridad humana.

» Coadyuvar en el fortalecimiento de la conciencia nacional, la soberania, el conocimiento y valorizacién de la
historia patria; el fortalecimiento, la independencia nacional y la autodeterminacion de los pueblos.
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» Infundir el conocimiento y la practica de la democracia como forma de vida y gobierno.

» Favorecer el desarrollo de actitudes en defensa de las normas de justicia e igualdad de los individuos, mediante
el conocimiento y respeto de los derechos humanos.

» Fomentar el desarrollo, conocimiento, habilidades, actitudes y habitos para la investigacién y la innovacion
cientifica y tecnoldgica, como base para el progreso de la sociedad y el mejoramiento de la calidad de vida.

» Impulsar, fortalecer y conservar el folclor y las expresiones artisticas de toda la poblacién, de los grupos étnicos
del pais y de la cultura regional y universal.

» Fortalecer y desarrollar la salud fisica y mental de los panamefios a través del deporte y actividades recreativas

de vida sana, como medios para combatir el vicio y otras practicas nocivas.

Incentivar la conciencia para la conservacion de la salud individual y colectiva.

Fomentar el habito del ahorro, asi como el desarrollo del cooperativismo y la solidaridad.

Fomentar los conocimientos en materia ambiental con una clara conciencia y actitudes conservacionistas del

ambiente y los recursos naturales de la Nacion y del Mundo.

Fortalecer los valores de la familia panamena como base fundamental para el desarrollo de la sociedad.

Garantizar la formacién del ser humano para el trabajo productivo y digno en beneficio individual y social.

Cultivar sentimientos y actitudes de apreciacidon estética en todas las expresiones de la cultura.

Contribuir a la formacidn, capacitacion y perfeccionamiento de la persona como recurso humano, con la

perspectiva de la educaciéon permanente, para que participe eficazmente en el desarrollo social, el conocimiento

politico y cultural de la Nacidn, y reconozca y analice criticamente los cambios y tendencias del mundo actual.

» Garantizar el desarrollo de una conciencia social en favor de la paz, la tolerancia y la concertacion como medios
de entendimiento entre los seres humanos, pueblos y naciones.

» Reafirmar los valores éticos, morales y religiosos en el marco del respeto y la tolerancia entre los seres humanos.

» Consolidar la formacion civica para el ejercicio responsable de los derechos y deberes ciudadanos,
fundamentada en el conocimiento de la historia, los problemas de la "Patria y los mas elevados valores
nacionales y mundiales.

Y V V

YV VY

1.2.2. Caracterizacion de la Educacion Media

Dentro de la estructura del sistema educativo panameno, la Educacidn Media constituye el nivel que sigue a la Educacidn Basica
General.
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De acuerdo con lo establecido en la Ley 47 de 1946, Orgdnica de Educacidn, el segundo nivel de la ensefianza o Educacién
Media es el final de la escolaridad regular del sistema educativo, con una duracién de tres afios. Le corresponde atender las
necesidades educativas de la poblacién joven luego de la finalizacion del nivel de Educacién Bdsica General. Es una oferta
educativa de caracter gratuito y diversificado.

En este nivel le compete formar a los estudiantes para ese doble propdsito relacionado con la continuacién de estudios
superiores y/o la insercién en el mundo adulto y laboral.

1.2.3. Situacidn y caracteristicas de la Educacion Media

Hasta mediados del siglo XX la prosperidad personal y colectiva se podia sostener en una educacién bdasica completa, lo que
fue extendiendo su obligatoriedad. Esta comenzd a ser insuficiente en la medida que la automatizacién y la informatica fueron
desplazando el esfuerzo fisico por la inteligencia, la comunicacién masiva y las redes digitales fueron permeando el tejido social
y la transnacionalizacién fue estructurando las relaciones econdmicas. Fue asi como la Educacion Media se empezd a
transformar en uno de los principales factores para abandonar la marginacién y la pobreza o permanecer en ella.

La Educacion Media panameiia atiende al 50% de los jovenes, que representa cerca de 90,000 estudiantes, de los cuales el 54%
son mujeres. La matricula es en un 80.90% de caracter urbana, en un 16% rural y en un 3,7% indigena. Los estudiantes son
atendidos en 160 centros educativos. El nimero de profesores es cercano a los 6,500, de los cuales un 54% correspondiente
a media profesional y técnica y 46% a media académica. La desercidn total es de 3,2%, pero esta cifra esconde diferencias
importantes, como el hecho de que sea sobre un 2% en 4to afio y menos de 1% en los afios siguientes. Se eleva en el medio
rural e indigena, especialmente en las mujeres.

Hoy al culminar la experiencia educativa secundaria, les abre las puertas a las personas para integrarse activamente a la
sociedad y la economia del conocimiento, hacer un uso creativo de la tecnologia en cambio continuo y utilizar productivamente
los espacios virtuales, contribuyendo asi al desarrollo politico, social y cultural de un pais, asi como al crecimiento econdmico
sustentable.

En la busqueda de una nueva oferta curricular, la Educacién Media asume como una parte fundamental del sistema que posee
rasgos o caracteristicas particulares, que la perfilan claramente y la diferencian de los otros niveles del sistema que la
anteceden y preceden.

Entre esas caracteristicas adquieren especial relevancia las siguientes:
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» El nivel de Educacion Media representa, no sélo la oportunidad de la continuacién de un proceso formativo de la
poblacién adolescente y de adultos jévenes iniciada en la Educacion Basica General; sino también su caracter terminal
gue tiene un doble significado: por una parte, debe ser lo suficientemente efectiva para permitirle a los sujetos una
formacién que los habilite como personas y ciudadanos, integrandolos al mundo laboral con clara conciencia de sus
valores, tradiciones y costumbres con capacidad para convivir con otros. Aprender y emprender con habilidad
utilizando con propiedad los cédigos basicos de la nueva ciudadania, asi como el pensamiento cientifico y tecnolégico
y, por otra parte, debe preparar a los alumnos para continuar estudios superiores con una habilitacién cientifica y
tecnoldgica sélida y pertinente.

» Laeducacién de los jévenes en el nivel medio se plantea como una etapa de consolidacion de procesos de socializaciéon
y de desarrollo del pensamiento que solo es posible lograrlo dentro de los primeros 25 afios de vida. Esto significa, que
se debe considerar la necesidad de una propuesta educativa coherente en todos los niveles del sistema educativo, y
ademds, tener una concepcidon pedagdgica sustentada en un conocimiento profundo de las caracteristicas
biopsicosociales de los estudiantes.

» Estaetapa del sistema se caracteriza por la integracién de la teoria y la préactica. Esta ultima se fortalece en la modalidad
técnica-profesional que debe realizarse en empresas o instituciones oficiales y particulares del pais.

» Este nivel debe proveer a los adolescentes los aprendizajes relativos a la educacion ciudadana.
Las dimensiones que hoy se reconocen como contenidos esenciales de esta educacidon son: derechos humanos, democracia,
desarrollo y paz, los cuales requieren para su aprendizaje e internalizacion una escala nueva de valores, asi como formas
distintas de estructurar las oportunidades para su aprendizaje.
Para lograr los mejores resultados en la Educacidn Media, y considerando las caracteristicas definitorias que posee esta etapa
dentro de la estructura de organizacion y funcionamiento del sistema, se deben considerar los riesgos que conlleva el periodo
de transicion que viven los estudiantes en esta etapa y que posiblemente puede ser la ultima de su escolaridad.

1.2.4 Objetivos de la Educacién Media

El cumplimiento de los propdsitos generales se alcanzara en la medida en que los alumnos logren los siguientes objetivos:
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Incorporar a los estudiantes a la sociedad en forma critica y participativa considerando los valores de nuestra tradiciéon
cultural promoviendo su desarrollo.

Valorar el conocimiento de nuestra historia, reconociendo la interdependencia de los pueblos y la necesidad de contribuir
a la construccion de una cultura de paz fundamentada en la tolerancia y el respeto a los derechos humanos y la diversidad
cultural

Tomar conciencia de la necesidad de establecer un equilibrio respetuoso con el ambiente asumiendo los comportamientos
gue corresponden a tal posicion.

Desarrollar las habilidades intelectuales que les permita decodificar, procesar, reconstruir y transmitir informacion en una
forma critica y por diferentes medios aplicando el pensamiento creativo y la imaginacién en la solucidn de problemas y en
la toma de decisiones que les permitan asimilar los cambios y contribuir al proceso de transformacion social en diversos
ordenes.

Fortalecer el aprendizaje y uso de las diferentes formas de expresién oral y escrita, con un alto grado de eficiencia.
Ampliar el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y su utilizacidn en la resolucion de problemas matematicos en la
vida cotidiana, particularmente en sus estudios superiores.

Valorar la importancia de la educacién, a lo largo de toda la vida, como medio de acceder al conocimiento y asi estar en
condiciones de participar en la generacion de conocimientos, en los beneficios del desarrollo cientifico y tecnolégico desde
una perspectiva critica asumiendo una conducta ética y moral socialmente aceptable.

Valorar el dominio de los conocimientos cientificos y tecnolégicos, la experiencia practica como elementos basicos que les
permiten incorporarse a los estudios superiores, a la sociedad civil o al sector productivo, adaptandose a diversas
condiciones de trabajo y con suficiente autonomia y responsabilidad para enfrentar, con éxito, las exigencias de la vida
social, personal y laboral.
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PARTE Il
2. FUNDAMENTOS DE LA EDUCACION MEDIA

2.1 Fundamento psicopedagoégico

La misién del Ministerio de Educacion es formar ciudadanos integros, generadores de conocimientos con alto compromiso
social y creadores de iniciativas, participes del mejoramiento, bienestar y calidad de vida de los panamefios.

2.1.1 El modelo educativo y los paradigmas del aprendizaje

El paradigma del aprendizaje lo encontramos en todas las posibles formas de aprendizaje; aprender a aprender; aprender a
emprender; aprender a desaprender; aprender a lo largo de toda la vida lo que obliga a la educacidn permanente.

El paradigma del aprendizaje debe considerar, ademas, los cuatro pilares de la educacidn del futuro: aprender a saber,
aprender a hacer, aprender a ser y aprender a convivir, segun el (Informe de la Comisién Internacional de la Educacién para el
siglo XXI, conocido como Informe Delors). El nuevo paradigma exige a los educadores, incluyendo los del nivel superior,
formarse primordialmente, como disefiadores de métodos y ambientes de aprendizaje.

El paradigma del nuevo rol del profesor como mediador de los aprendizajes, requiere que el docente desarrolle metodologias
integradoras y motivadoras de los procesos intelectuales. Que haga posible en el estudiante el desarrolle del pensamiento
critico, reflexivo y proactivo llevandolo a descubrir lo que esta mas alla del curriculo formal. El (la) profesor (a), deja de ser el
centro principal del proceso, pero no desaparece de éste, sino que se transforma en un guia, en un tutor capaz de generar en
su aula un ambiente de creatividad y construccidn de aprendizajes.

El paradigma del nuevo rol del estudiante como constructor de su aprendizaje se refiere a un estudiante dindmico, proactivo,
reflexivo y comprometido con su propio aprendizaje; sensible a los problemas sociales del entorno reconociendo que su aporte
es esencial para la solucion de estos problemas.
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2.1.2 Concepcion de aprendizaje

En la busqueda de respuestas de cdmo aprenden los seres humanos, se ha conformado diferentes teorias que tratan de explicar
este fendmeno. Al principio y desde Aristételes se planted la necesidad de encontrar explicaciones desde la filosofia; con el
desarrollo de la psicologia; se desarrollé la busqueda de explicaciones matizadas de fuerte componente experimentales.

En la actualidad, se reconocen por lo menos, diez teorias principales que tratan de explicar el aprendizaje; las que sin embargo,
se pueden agrupar en dos grandes campos:

1. Teorias conductistas y neoconductistas
2. Teorias cognoscitivistas o cognitivistas.

En la perspectiva conductivista se agrupan las explicaciones de que toda conducta se considera compuesta por actos mas
simples cuyo dominio es necesario y hasta suficiente para la conducta total. Estas teorias reconocen exclusivamente elementos
observables y medibles de la conducta, descartando los conceptos abstractos intrinsecos al sujeto.

Por las ineficiencias explicativas del conductismo, sobre todo por la falta de consideracion a la actitud pensante del ser humano
se plantea la perspectiva cognitivista que sostiene que el ser humano es activo en lo que se refiere a la busqueda y construccién
del conocimiento. Segun este enfoque, las personas desarrollan estructuras cognitivas o constructivas con los cuales procesan
los datos del entorno para darles un significado personal, un orden propio razonable en respuesta a las condiciones del medio.

2.2. Fundamento psicolégico

En el marco de las expectativas de cambio en nuestro pais, se evidencian en relacidn con este fundamento, planteamientos
como los siguientes:

» El proceso curricular se centra en el alumno como el elemento mas importante, para ello se considera la forma como
este aprende y se respeta su ritmo de aprendizaje.
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» Se enfatiza al plantear la propuesta curricular en laimportancia de llenar las necesidades, los intereses y las expectativas
de los alumnos, estimulando en ellos a la vez, sus habilidades, la creatividad, el juicio critico, la capacidad de innovar,
tomar decisiones y resolver retos y problemas.

» Se busca un curriculo orientado al desarrollo integral del alumno, considerando las dimensiones socioafectiva,
cognoscitiva y psicomotora, vistas como una unidad; esto es, como tres aspectos que interacttan.

» Se pretende estimular los conocimientos, las habilidades, las actitudes y los procedimientos necesarios para la
investigacion, la construccién y reconstruccién del conocimiento.

» El proceso curricular fortalece el desarrollo de aprendizajes relacionados con e
y el “saber convivir”.

» El nuevo curriculo presta especial atencion a la capacidad de pensar autonoma y criticamente, de resolver problemas
cotidianos y de adaptarse a los cambios permanentes.

Ill

saber”, el “saber hacer”, el “saber ser”

2.3. Fundamento socio antropoldgico

El aporte del fundamento socio-antropoldgicos permite comprender el papel que se asumird ante el contexto sociocultural al
planificar y ejecutar el curriculo. Permite conocer los rasgos culturales y sociales y la forma en que interactdan los actores
sociales, en un determinado contexto.

2.4. Fundamento socioeconémico

Panama es un pais con buenos indicadores macroecondmicos que facilitan el disefio y ejecucion de planes que fomenten un
crecimiento sustentable. Dentro de las politicas sociales, la educacién deberia cobrar un rol relevante, considerando, por un
lado, que en ella se cimenta el progreso de las personas y, por otro, que es un pilar decisivo del desarrollo politico y productivo.
En este contexto, se ha venido planteando la necesidad de efectuar una Transformacion de la Educacién Media que la ponga
en el mismo nivel que se observa en paises emergentes.

Hoy culminar bien la experiencia educativa secundaria les abre las puertas a los estudiantes para integrarse activamente a la
sociedad y a la economia del conocimiento, hacer un uso creativo de la tecnologia en cambio continuo y utilizar
productivamente los espacios virtuales, contribuyendo al desarrollo politico, social y cultural de un pais y a un crecimiento
econdmico sustentable.
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PARTE Ill
3. EL ENFOQUE DE FORMACION POR COMPETENCIAS

3.1 El cambio curricular como estrategia para mejorar la calidad de la Educaciéon Media

El cambio curricular se ha concebido como una forma de hacer efectiva la revisién integral de los principios, estructura y
funcionamiento del sistema educativo para renovarlo, democratizarlo y adecuarlo a los cambios acelerados, diversos y
profundos que se generan en la sociedad.

3.2. El modelo educativo

El modelo educativo estd sustentado en la historia, valores profesados, la filosofia, objetivos y finalidades de la institucidn;
ademas, propicia en los estudiantes una formacidn integral y armodnica: intelectual, humana, social y profesional. El modelo
educativo se orienta por los postulados de la UNESCO acerca de la educacién para el siglo XXl en cuanto debe estimular: el
aprendizaje permanente, el desarrollo autéonomo, el trabajo en equipo, la comunicacion con diversas audiencias, la
creatividad y la innovacidn en la produccion de conocimiento y en el desarrollo de tecnologia, la destreza en la solucion de
problemas, el desarrollo de un espiritu emprendedor, la sensibilidad social y la comprension de diversas culturas.

El modelo educativo estd centrado en los valores, la misidn y la visidn institucional; tiene como objetivo fundamental la
formacidn de ciudadanos emprendedores, integros, con conciencia social y pensamiento critico y sirve de referencia para las
funciones de docencia dentro del proyecto educativo.

3.3 El enfoque por competencias

El enfoque en competencias se fundamenta en una visidn constructivista, que reconoce al aprendizaje como un proceso que
se construye en forma individual, en donde los nuevos conocimientos toman sentido estructurandose con los previos y en su
interaccion social. Por ello, un enfoque por competencias conlleva un planteamiento pertinente de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, actividad que compete al docente, quien promovera la creacion de ambientes de aprendizaje y situaciones
educativas apropiadas al enfoque de competencias. Dicho enfoque favorece las actividades de investigacion, el trabajo
colaborativo, la resolucién de problemas, la elaboracién de proyectos educativos interdisciplinares, entre otros. De la misma
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manera, la evaluacién de las competencias de los estudiantes requiere el uso de métodos diversos, por es los docentes deberdn
contar con las herramientas para evaluarlas.

Una competencia se puede definir como un saber actuar en una situacion; es la posibilidad de movilizar un conjunto integrado
de recursos (saber, saber hacer y saber ser) para resolver una situacion problema en un contexto dado utilizando recursos
propios y del entorno. La competencia implica una situacion que involucra diferentes dimensiones: cognitiva, procedimental,
afectiva, interpersonal y valorativa. Al hacerlo, el sujeto pone en juego sus recursos personales, colectivos (redes) y
contextuales en el desempefio de una tarea. Debe sefalarse que no existen las competencias independientes de las personas.

Una formacidn por competencias es una formacidon humanista que integra los aprendizajes pedagdgicos del pasado a la vez
gue los adapta a situaciones cada vez mds complejas circunstancias del mundo actual.

3.4 Competencias basicas y genéricas

Las ofertas de Educacién Media estan orientadas a favorecer y/o fortalecer entre su gama de competencias basicas, los
conocimientos, destrezas, capacidades y habilidades que sean compatibles con los fines de la educacidon panameiia,
establecidos en la Ley Organica de Educacion y con los objetivos generales propuestos para la Educacion Media.

Competencias genéricas:

Son necesarias para el desempeno de numerosas tareas. Incluyen la mayoria de las basicas y estan relacionadas con la
comunicacion de ideas, el manejo de la informacién, la solucién de problemas, el trabajo en equipo (analisis, planeacién,
interpretacion y negociacion).

Se acepta que la formacidn en competencias es producto de un desarrollo continuo y articulado a lo largo de toda la vida y en
todos los niveles de formacién. Las competencias se adquieren (educacién, experiencia, vida cotidiana), se movilizan y se
desarrollan continuamente y no pueden explicarse y demostrarse independientemente de un contexto.

Las competencias genéricas que conforman el perfil del egresado describen fundamentalmente, conocimientos, habilidades,
actitudes y valores, indispensables en la formacidn de los sujetos que se despliegan y movilizan desde los distintos saberes.
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Su dominio apunta a una autonomia creciente de los estudiantes tanto en el ambito del aprendizaje como de su actuacién
individual y social.

Las competencias genéricas no son competencias en el sentido estricto del término, pues en su formulacidn precisan solamente
los recursos a movilizar y no las tareas complejas a resolver, como en el caso de las competencias en si mismas.

3.4.1 El perfil del egresado
¢Como es el perfil del egresado basado en competencias?

Es el que contempla aprendizajes pertinentes que cobran significado en la vida real de los estudiantes.

No hablamos sélo de conocimientos directa y automaticamente relacionados con la vida practica y con una funcién inmediata,
sino también de aquellos que generan una cultura cientifica y humanista, que da sentido y articula los conocimientos,
habilidades y actitudes asociados con las distintas disciplinas en las que se organiza el saber.

Perfil de egreso: Es el ideal compartido de los rasgos de una persona a formar en el nivel educativo al que pertenece. En el
caso del bachillerato general, se formulan las cualidades personales, éticas, académicas y profesionales, fuertemente deseables
en el ciudadano joven. Son las caracteristicas que debe tener un estudiante al finalizar un curso o ciclo tomando en cuenta qué
aprendid y desarrolld, lo que se especificod previamente en el curriculum o plan de estudios.

La primera tarea para la elaboracién del disefio curricular implicé la definicion de un perfil compartido, que resefia los rasgos
fundamentales que el egresado debe poseer y que podra ser enriquecido en cada institucion de acuerdo a su modelo educativo.

Este perfil es un conjunto de competencias genéricas, las cuales representan un objetivo compartido del sujeto a formar en la
Educacién Media, que busca responder a los desafios del mundo moderno; en él se formulan las cualidades individuales, de
caracter ético, académico, profesional y social que debe reunir el egresado.

Cabe destacar que la escuela, los contextos socioculturales a los que pertenece cada plantel, y los precedentes de formacién
contribuyen a la constitucion de sujetos. Por tanto, el desarrollo y la expresidn de las competencias genéricas sera el resultado
de todo ello.
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Este perfil se logrard mediante los procesos y practicas educativas relativas a los diferentes niveles de concrecién del curriculo,
como se ilustra a continuacién: Disefio curricular (nivel interinstitucional), modelo educativo, planes y programas de estudios
(nivel institucional), adecuaciones por centro escolar y finalmente, curriculum impartido en el aula. En todos estos niveles se
requiere la participacion y colaboracion de los diversos actores involucrados en la Educaciéon Media.

Perfil ciudadano:

» Empleay comprende el idioma oficial de manera oral y escrita.

» Empleay comprende una segunda lengua oral y escrita.

» Conoce y maneja las principales tecnologias de la informacion.

» Reconoce y aplica la responsabilidad ética en el ejercicio de sus labores.

» Es activo de manera individual y colectiva.

» Se reconoce y conduce con una auténtica identidad nacional.

» Manifiesta el compromiso social con la proteccion y cuidado del ambiente.

» Valora e integra los elementos éticos, socioculturales, artisticos y deportivos a la vida en forma digna y responsable.

PERFIL CIUDADANO

06 Demostracién de liderazgo Integracién de personas con
> capacidades diferentes.
Valoracién de las lenguas Promocioén de estilos de
02 indigenas. : p (VY g 1dcnidad nacional 1 d vida saludables.

Dominio del idioma oficial.

03 Utilizacion de una lengua
extranjera.

Proteccién del ambiente. 13 Dominio de las emociones.
=

O 4 Uso responsable de las TIC

y de la IA. 14 Trabajo en equipo.

15 Construccion de una

05 Actuacion ética. sociedad sostenible y justa.

A
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3.4.2. Competencias de la Educacion Media

2. COMPETENCIA 1: Comunicativa

Se relaciona con la utilizacion del lenguaje como instrumento para la comunicacion oral y escrita; la representacion,
la interpretacidon y la comprension de la realidad; la construccidn y la comunicacién del conocimiento; asi como la
organizacién y la autorrealizacion del pensamiento, las emociones y la conducta como aspectos necesarios para
mejorar la interaccion comunicativa dentro del entorno social.

Rasgos de la competencia comunicativa

1. Emplea el lenguaje verbal y no verbal para comunicar hechos, sucesos, ideas, pensamientos y sentimientos con
precision, seguridad y fluidez en situaciones del entorno de manera critica y reflexiva.

2. Es capaz de comprender y analizar informacidn verbal y no verbal utilizando estrategias comunicativas para la
lectura y la escucha en distintos contextos situaciones.

3. Elabora mensajes coherentes y significativos que reflejen una comprension profunda y organizada de la realidad.

4. Utiliza el lenguaje de manera artistica para expresar su vision personal y su manera particular de comprender el
mundo.

5. Demuestra habilidad para tomar decisiones a partir del andlisis y la sintesis de informacién verbal y no verbal
procedente de diversos géneros discursivos.

6. Utiliza correctamente las normas gramaticales y de comunicacién en la produccién de textos coherentes y
cohesionados de diferentes géneros discursivos y en distintos formatos.

7. Muestra comprension y respeto por la diversidad linglistica y cultural en los contextos en los que se comunica.

8. Desarrolla el habito de la lectura para el enriquecimiento personal, cultural y profesional.

9. Produce diversos tipos de textos con ideas originales, creativas e innovadores en diversos contextos.

10. Aplica la empatia, valores y sentido ético en la comunicacién.

3. » Competencia 2: Pensamiento légico-matematico
Consiste en la capacidad de interpretar, comprender, utilizar y relacionar los nimeros, sus operaciones basicas, los

simbolos y las formas de expresién y razonamiento matematico, con la finalidad de producir e interpretar distintos
tipos de informacion; asi como para desarrollar el pensamiento légico, el andlisis critico y la resolucidn creativa de
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problemas en distintos contextos. Esta habilidad permite a la persona representar, modelar y comunicar situaciones
del entorno social y global en la toma de decisiones justas, transparentes y sostenibles en la vida cotidiana, siempre
guiado por los principios del bien comun, la equidad y la dignidad humana.

Rasgos de la competencia pensamiento l6gico-matematico

1.

4.

Resuelve operaciones fundamentales en el campo de los nimeros reales, mediante la aplicacién de los conceptos
matematicos para responder a situaciones de su entorno.

. Es capaz de establecer las relaciones entre conceptos y variables para resolver problemas coherentes vy

fundamentada.

. Utiliza estructuras basicas, conocimientos y procesos matemadticos que le permiten comprender y resolver

situaciones en su vida diaria.

Aplica estrategias de resolucién de problemas mediante el razonamiento ldgico y los procesos sistematicos para
responder a exigencias concretas de su entorno.

Integra la matematica como lenguaje universal y utiliza herramientas de aritmética, algebra, geometria, estadistica
y calculo para interpretar fendmenos naturales y sociales.

Procesa informacién del entorno aplicando herramientas y recursos matematicos para operar sobre fenémenos
propios de la interaccidn social.

Analiza la insercidn de los conceptos matematicos en situaciones prdcticas de la vida cotidiana con una actitud de
reflexion, investigacion y curiosidad epistémica.

Plantea estrategias matematicas originales que sean adaptables a los diversos contextos para abordar y resolver
problemas.

. Utiliza recursos tecnolégicos y digitales para representar, corroborar, modelar, analizar y comunicar informacién

matematica, para valorar el uso no dependiente, critico y ético de estas tecnologias.

» Competencia 3: Conocimiento e interaccién con el mundo fisico

Se refiere a la habilidad para interactuar de forma consciente y critica con el mundo fisico, tanto en sus fenédmenos
naturales como en los generados por la accién humana, de tal modo que se posibilita la comprensidn de los sucesos,
la prediccion de las consecuencias y la actividad dirigida a la mejora y la preservacién de las condiciones de la vida
propia, de las personas y del resto de los seres vivos.

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 21



- MINISTERIO DE

COOICAMND MHMACIOMNAL M
« CON PASO FIRME - EDUCACION

Rasgos de la competencia conocimiento e interacciéon con el mundo fisico

1. Preserva su bienestar fisico, mental y emocional mediante la practica de habitos alimenticios, higiénicos y
deportivos para una vida saludable.

2. Distingue la necesidad del aprovechamiento racional y sostenible de los recursos naturales y su proteccion.

. Actua con responsabilidad ante los riesgos y los peligros de los fendmenos naturales.

4. Aprecia la biodiversidad de nuestro pais por medio del respeto de las normas que la regulan y de habitos
orientados a su conservacion y proteccion.

5. Demuestra responsabilidad y capacidad de adaptacién ante los avances cientificos y tecnolégicos con una visién
critica y ética, que le permita enfrentar los desafios del mundo actual y contribuir positivamente a la sociedad y
el ambiente.

6. Comprende la importancia de desarrollar actividades productivas sostenibles para garantizar la seguridad
alimentaria.

7. Utiliza métodos propios de la actividad cientifica para la resolucion de problemas de su entorno.

8. Valora la importancia de la familia como institucion integradora de valores y promueve su salud fisica mental y
emocional, mediante la practica de habitos alimenticios, higiénicos y deportivos para fortalecer lazos familiares y
el bienestar de sus miembros.

w

5. » Competencia 4: Tratamiento de la informacion y competencia digital

Consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacién para transformarla en
conocimiento. Incorporar habilidades que crean desde el acceso a la informacidn hasta su transmisién en distintos
soportes una vez tratada, incluyendo la utilizacidon de las tecnologias de la informacién y la comunicacién como
elemento esencial para informarse, aprender y comunicarse. Resalta la importancia del acceso a la gestion inteligente
de informacién en diversos formatos y medios posicionando las Tic’s como herramientas claves para el aprendizaje
como pilares de su desarrollo personal y profesional.

Rasgos de la competencia tratamiento de la informacion y competencia digital

1. Utiliza programas de busqueda y bases de datos apropiados para la obtencién y el analisis de informacion relevante
y procedente de fuentes confiables.
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. Conoce los medios de comunicacion digital y los paquetes de software relevantes para la comunicacidn, asi como

su funcionamiento y sus limitaciones.

. Comprende los riesgos asociados con el uso de la tecnologia y la importancia de la aplicacién de normas éticas

relacionadas con la identidad digital, la interaccién en linea y la exposicién a comportamientos inapropiados y
adictivos.
Emplea las tecnologias de comunicacién digital para la colaboracién y la creacion de contenidos en diferentes
formatos.

. Aplica los reglamentos de propiedad intelectual y de derechos de autor en la creacidn y publicacidon de contenidos

en linea.

. Emplea las tecnologias de la informacion y la comunicacion para incrementar sus conocimientos de manera

autonoma.

. Participa en proyectos innovadores mediante la aplicacion de estrategias y herramientas tecnolégicas que brinden

solucidén a situaciones de su entorno.
Utiliza la tecnologia como parte de su proceso de aprendizaje con responsabilidad social.

. Valora la inteligencia artificial como recursos tecnoldgicos para aprender, desarrollar proyectos, resolver

problemas y afrontar desafios en el entorno laboral, profesional y social con responsabilidad ética y moral.

» Competencia 5: Social y ciudadana

Hace posible comprender la realidad social en que se vive; cooperar, convivir y ejercer la ciudadania democratica en
una sociedad plural; del mismo modo, comprometerse a contribuir a su mejora. Integra conocimientos diversos y
habilidades complejas que permiten participar, tomar decisiones, elegir cobmo comportarse en determinadas
situaciones y responsabilizarse por las elecciones adoptadas.

Rasgos de la competencia social y ciudadana

1.

Manifiesta su identidad regional y nacional mediante la demostracidn de valores morales, éticos, civicos y
elementos socioculturales y artisticos que fortalecen el ser social.

. Respeta las normas y los procedimientos legales y éticos en el ejercicio de una ciudadania activa, responsable y

libre de prejuicios.

. Practica como miembro de la familia, los deberes y derechos que le corresponden en una sociedad de equidad e

igualdad.
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Demuestra tolerancia y comprension hacia las diferencias culturales y sociales, asi como respeto por los derechos
y las opiniones de los demas en diferentes contextos sociales.

. Muestra capacidad y confianza para negociar de manera eficaz en situaciones de conflicto o desacuerdo evitando

cualquier forma de violencia o discriminacion.
Contribuye a la convivencia pacifica en los procesos democraticos para la toma de decisiones colectivas.

. Muestra habilidades para la comunicacién en un marco de respeto y de fomento de la convivencia pacifica en una

sociedad multicultural y diversa.

. Actua con compromiso y ética en la defensa de los derechos humanos, la justicia social y la sostenibilidad del medio

ambiente.

» Competencia 6: Cultural y artistica

Esta competencia consiste en conocer, comprender, apreciar, integrar y valorar criticamente diversas manifestaciones
culturales y artisticas y utilizarlas como fuente de enriquecimiento y disfrute; de la misma manera considerarlas parte
del patrimonio de los pueblos, en el marco de un planteamiento intercultural donde tienen prioridad las
manifestaciones culturales y artisticas como resultado de las culturas heredadas.

Rasgos de la competencia cultural y artistica

1.

w

Analiza, valora y describe aspectos relevantes de la evolucidn histérica, artistica y cultural de los pueblos originarios,
afrodescendientes y otros grupos étnicos, para destacar su contribucion al patrimonio local y global.

Desarrolla capacidades estéticas y creadoras, demuestra interés por participar en la vida cultural.

Contribuye en la conservacion, difusion cultural y artistica como patrimonio nacional.

Desarrolla habilidades creativas y artisticas que le permiten expresarse de manera efectiva a través de diferentes
medios y formas de arte.

. Expresa las ideas, experiencias o sentimientos mediante diferentes medios artisticos tales como: la musica, la

literatura, las artes visuales, escénicas, digital, para mejor interaccién con la sociedad.

Analiza criticamente el significado y la relevancia de obras de arte y otras expresiones culturales en diferentes
contextos.

Establece conexiones interculturales a través del arte y las manifestaciones culturales de diversas lenguas artisticas.
Proyecta el talento artistico en el canto, danza, teatro y otras expresiones folcléricas como herramienta de
sensibilizacidn social.
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9. Desarrolla aprendizajes basados en proyectos para crear obras de arte que reflejen diferentes perspectivas
culturales.

10. Valora la libertad de expresidn, el derecho a la diversidad de expresiones culturales, la importancia del didlogo
intercultural y la realizacién de las experiencias artisticas compartidas.

8. » Competencia 7: Aprender a aprender

Es capaz de gestionar de manera consciente, estratégica y auténoma su proceso de aprendizaje a lo largo de la vida.
Implica identificar fortalezas y debilidades, establecer metas realistas, autorregular su progreso y utilizar eficazmente
estrategias para resolver problemas, tomar decisiones y construir conocimiento significativo. Abarca el desarrollo de
la curiosidad intelectual, el pensamiento critico y la motivacién intrinseca, asi como la capacidad de transferir saberes
entre contextos diversos.

Rasgos de la competencia aprender a aprender

1. Autorregula su proceso de aprendizaje, para evaluar sus avances, errores y aciertos con actitud reflexiva, critica y
constructiva.

2. Aplica estrategias cognitivas, metacognitivas y motivacionales que le permiten planificar, ejecutar y evaluar tareas
de forma auténoma y eficiente.

3. Establece metas de aprendizaje, personales, académicas, y demuestra perseverancia, responsabilidad y
compromiso con su formacidén continua.

4. Transfiere saberes entre dreas del conocimiento y contextos diversos, para construir aprendizajes
interdisciplinarios que le permitan resolver problemas reales.

5. Promueve una actitud investigativa con mentalidad de crecimiento que le impulsan a mantenerse en constante
actualizacion en un mundo de conocimiento en expansion.

6. Aplica técnicas de estudio y organizacion del tiempo adecuado a su estilo cognitivo en favor de la comprensién

profunda de los contenidos.

Demuestra habilidad para generar nuevas ideas, especificar metas, crear alternativas, evaluarlas y escoger la mejor.

Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje y realiza los ajustes necesarios para mejorar.

Se involucra en el aprendizaje activo, haciendo preguntas y participando en discusiones.

10. Muestra capacidad permanente para obtener y aplicar nuevos conocimientos, adaptarse a situaciones de

aprendizaje nuevas o cambiantes y buscar ayuda cuando es necesario.

o 0N
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11. Demuestra curiosidad e interés en aprender de otros, flexibilidad ante nuevos enfoques y tecnologias o entornos
de aprendizaje.

12. Utiliza la realimentacidn para mejorar su aprendizaje y su desempeiio.

13. Evalua su propio aprendizaje y comprension para asegurarse de que esta adquiriendo las habilidades y los
conocimientos necesarios.

9. » Competencia 8: Autonomia e iniciativa personal

Se refiere a la adquisicién consciente de un conjunto de valores y actitudes personales entrelazados, como Ia
responsabilidad, la perseverancia, el conocimiento de si mismo, la autoestima, la creatividad, la autocritica y el control
emocional, asi como la capacidad de tomar decisiones, calcular riesgos, afrontar desafios y aprender de los errores con
actitud resiliente.

Rasgos de la competencia de autonomia e iniciativa personal.

1. Toma decisiones de manera auténoma y responsable, al tomar en cuenta las consecuencias de sus actos.

2. Demuestra resiliencia ante situaciones adversas, mantiene una autoestima saludable y se relaciona con los demas,
con empatia, promueve la convivencia, el respeto y el bienestar comun.

3. Se reconoce a si mismo de manera critica, toma decisiones con responsabilidad y respeta las opiniones, el didlogo y
la construccidn colectiva en contextos sociales, académicos y sociales.

4. Demuestra actitud critica y creadora para desempefiarse con eficiencia y eficacia en su formacion, las expectativas
sociales y las politicas de desarrollo nacional al contribuir conscientemente al presenta del pais y del mundo.

5. Demuestra firme compromiso con la equidad en su comportamiento y relaciones dentro del ambito familiar, social
y laboral.

10. » Competencia 9: Socioemocional

Abarca procesos cognitivos y areas afectivas, como la gestidon emocional, las relaciones interpersonales y la proyeccién
social. Su desarrollo es crucial para lograr una salud mental positiva, de manera que las personas puedan conocerse a
si mismas, establecer metas y alcanzarlas, mejorar sus relaciones y tomar decisiones responsables, esto reduce la
agresividad y la violencia; ademas, aumenta las posibilidades de lograr un mejor desempeiio social y emocional
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Rasgos de la competencia socioemocional

1. ldentifica sus propias emociones y las de los demas a través de sus expresiones faciales, tono de voz y lenguaje
corporal.

Utiliza estrategias efectivas para regular sus emociones.

Es capaz de comprender y mostrar empatia hacia las emociones, los sentimientos y las perspectivas de los demas.
Interactia de manera efectiva y respetuosa con los demas.

. Resuelve problemas de forma auténoma o en grupo.

Las competencias comunicativas, lI6gico-matematica, interaccion con el mundo fisico y social y ciudadana se vinculan
directamente con las dreas curriculares: Espaiiol, Matematica, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales. Las demas
competencias trascienden las asignaturas y se desarrollan de manera transversal en todas las areas curriculares,
promoviendo asi un enfoque holistico y multidimensional en la formacién integral de los estudiantes.

“os W

11. » Competencia 10: Emprendimiento

Esta competencia implica transformar ideas en acciones por medio de la eleccidn, la planificacidn y la gestion de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores éticos para alcanzar un objetivo determinado. Esta orientada hacia la
formacién de ciudadanos emprendedores que desarrollen capacidades y destrezas sobre educacidon econdémica y
financiera, pensamiento creativo, gestion de riesgo, toma de decisiones, iniciativa, trabajo en equipo y capacidad para
innovar.

Rasgos de la competencia emprendimiento

1. Demuestra capacidad innovadora, creatividad e imaginacién para identificar necesidades de su comunidad vy
proponer soluciones sostenibles desde una perspectiva cientifica y ecoldgica.

2. Analiza y aplica el marco legal panameno de emprendimiento al integrar principios de responsabilidad social,
sostenibilidad, para generar soluciones econdmicamente viables y socialmente responsable que respondan a los
desafios del contexto actual.

3. Demuestra habilidades de organizacion, planificacidn, gestidon y control de proyectos con base en analisis de mercado
y modelo sostenible para la toma de decisiones y resolucién de problemas.

4. Desarrolla habilidades de liderazgo para trabajar individualmente y de manera colaborativa dentro de un equipo.

Gestiona aspectos financieros y presupuestarios para lograr la rentabilidad de un proyecto.

6. Toma decisiones basadas en el analisis y la evaluacién de un negocio y su impacto social y econdmico.

e
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7. Demuestra sentido de la responsabilidad, pensamiento critico y capacidad para gestionar el riesgo y la
incertidumbre.
8. Aplica tecnologias digitales en la gestion, promocién y proteccidn de sus emprendimientos.

El enfoque en el desarrollo de competencias fomenta un aprendizaje mas significativo y duradero. En lugar de
memorizar informaciéon de manera aislada, los estudiantes tienen la oportunidad de aplicar sus conocimientos en
contextos auténticos.

12.» Competencia 11: INFORMATICA

Conlleva tener habilidades técnicas para instalar, mantener y reparar hardware y software, programar aplicaciones
basicas, manejar bases de datos y usar herramientas ofimaticas, desarrollar soluciones informaticas basicas mediante
el uso de herramientas tecnolégicas, lenguajes de programacion y sistemas digitales, con la aplicacion del pensamiento
l6gico, la creatividad y normas de seguridad informatica.

Rasgos de Competencia

=

Manejo adecuado de equipos de computo y dispositivos tecnolégicos.

Efectivo dominio de procesadores de texto, hojas de cdlculo, presentaciones y soluciones informaticas sencillas para
atender necesidades reales.

Aplica principios basicos de programacion y légica computacional.

Maneja software de ofimatica y herramientas digitales para la produccién de informacion.

Instala, configura y da mantenimiento a sistemas operativos y aplicaciones.

Aplica la empatia, los valores y el sentido ético en toda interaccién.

Demuestra comportamiento ético y responsable en entornos digitales.

Capaz de aplicar sus conocimientos y habilidades para gestionar proyectos de emprendimientos en entornos
digitales.

N
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Pensamiento
Légico-matematico
Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico
Tratamiento de la informacion
y competencia digital

% Social y ciudadana
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IV PARTE
4. EL NUEVO ROLY PERFIL DEL DOCENTE

Este modelo educativo, concibe al profesor como el motor que impulsa las capacidades de los alumnos planificando vy
diseflando experiencias de aprendizaje, mds que la simple transmisidn de los contenidos.

Entre los rasgos caracteristicos del perfil docente, esta la clara conciencia de sus funciones y tareas como guiador del proceso,
intelectual, como transformador, critico y reflexivo; un agente de cambio social y politico con profundos conocimientos de los
fundamentos epistemoldgicos de su area de competencia en los procesos educativos.

Ademas, debe estar dispuesto para el acompafamiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes. Es lider y mediador de
las interacciones didacticas con una practica basada en valores, que posibilitan el estimulo a la capacidad critica y creadora de
los alumnos y promueve en él, el desarrollo del sentido critico y reflexivo de su rol social frente a la educacién.

El profesor estimula el desarrollo de las capacidades de los alumnos; en consecuencia, su formacién debe concebirse y
realizarse desde la perspectiva de la adquisicién y aplicacién de estrategias para que el alumno aprenda, desarrolle sus
capacidades y adquiera conciencia del valor de su creatividad y de la necesidad de ser él, como sujeto educativo, el resultado
y la expresion duradera de la calidad de sus aprendizajes.

El docente debe tener clara conciencia de su condicidn personal y profesional para el cumplimiento cabal de su proyecto de
vida desde su particular esfera de actuacion, promoviendo una conciencia ética y valores morales en aras de la construccién
de una sociedad mas justa, equitativa y solidaria.

El rol del profesor, en la educacidon actual, consiste en favorecer y facilitar las condiciones para la construccién del conocimiento
en el aula como un hecho social en donde alumnos y docentes trabajan en la construccién compartida, entre otros, los
contenidos actitudinales.

El rol del docente es de gran importancia por las complejas responsabilidades que tiene “el ser profesor”. Cuando se habla de
la funcion del docente como mediador, estamos frente al concepto de la Relacién Educativa, entendida como el conjunto de
relaciones sociales que se establecen entre el educador y los que él educa, para ir hacia objetivos en una estructura institucional
dada. (Oscar Saenz, 1987).
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“La mediacion del profesor se establece esencialmente entre el sujeto de aprendizaje y el objeto de conocimiento...” éste
media entre el objeto de aprendizaje y las estrategias cognitivas del alumnado. A tal punto es eficaz esta mediacion, que los
sistemas de pensamiento de los estudiantes son moldeados profundamente por las actitudes y practicas de los docentes”.
(Saenz, citado por Batista, 1999). Por ello, la mediacién pedagdgica para el aprendizaje de cardcter critico, activo y constructivo
constituye el principal reto del docente. La relacidon pedagdgica trata de lograr el pleno desarrollo de la personalidad del
alumno respetando su autonomia; desde este punto de vista, la autoridad que se confiere a los docentes tiene siempre un
caracter dialdgico, puesto que no se funda en una afirmacion del poder de éstos, sino en el libre reconocimiento de la
legitimidad del saber.

PERFIL DOCENTE

ROL DOCENTE

Es consciente de su papel como mediador del
proceso de aprendizaje y de su responsabilidad
en el desarrollo de habilidades y capacidades
de los estudiantes.

Actia como mediador entre los estudiantes y
el conocimiento por medio de orientaciones
adecuadas para analizar la informacién
disponible de manera critica y reflexiva.

e

Posee conocimientos actualizados de su area de
competencia y los aplica en los procesos
educativos.

Reconoce la importancia de los espacios de
aprendizajes apropiados para la construcciéon
del conocimiento en el aula.

Utiliza su conocimiento y experiencia para
fomentar una educacién transformadora.

aprendlza]e, la partlclpaclén actlva el
intercambio de ideas y el didlogo como
herramientas fundamentales en el proceso de
aprendizaje.
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PARTE V
5. ENFOQUE EVALUATIVO

5.1 La evaluacion de los aprendizajes
Dentro del conjunto de acciones y actividades que conforman la practica educativa, la evaluacién es uno de los procesos mas
importantes, pues involucra la participacidén de todos los agentes y elementos requeridos para el mismo: estudiantes, docentes,

plantel educativo, factores asociados, padres de familia, entre otros.

La evaluacion de los aprendizajes escolares se refiere al proceso sistematico y continuo, mediante el cual se determina el grado
en que se estan logrando los objetivos de aprendizaje.

5.2 ¢Para qué evalua el docente?
La evaluacion es parte integral del proceso de enseflanza-aprendizaje. No es el final de éste, sino el medio para mejorarlo, ya
que sélo por medio de una adecuada evaluacidn, se podrdn tomar decisiones que apoyen efectivamente al alumnado; por lo
tanto, evaluar sdlo al final es llegar tarde para asegurar el aprendizaje continuo y oportuno.
Al asumir esta reflexion, se comprende la necesidad de tener en cuenta la evaluacidén a lo largo de todas las acciones que se
realizan durante este proceso.
Finalmente, se evalla para entender la manera en que aprenden los estudiantes, sus fortalezas, debilidades y asi ayudarlos en
su aprendizaje.

5.3 éQué evaluar?

La evaluacidn del aprendizaje se debe realizar mediante criterios e indicadores:

» Los criterios de evaluacion: Constituyen las unidades de recoleccion de datos y de comunicacion de resultados a los
estudiantes y sus familias. Se originan en las competencias y actitudes de cada area curricular.
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Los indicadores: Son los indicios o sefiales que hacen observable el aprendizaje del estudiante. En el caso de las
competencias, los indicadores deben explicitar la tarea o producto que el estudiante debe realizar para demostrar que
logro el aprendizaje.

Los conocimientos: Son el conjunto de concepciones, representaciones y significados. En definitiva, no es el fin del
proceso pedagdgico, es decir, no se pretende que el educando acumule informacién y la aprenda de memoria, sino que
la procese, la utilice y aplique como medio o herramienta para desarrollar capacidades. Precisamente a través de éstas
es evaluado el conocimiento.

Los valores: Los valores no son directamente evaluables, normalmente son inferidos por medio de conductas
manifiestas (actitudes evidentes), por lo que su evaluacién exige una interpretacion de las acciones o hechos
observables.

Las actitudes: Como predisposiciones y tendencias, conductas favorables o desfavorables hacia un objeto, persona o
situacidn; se evallan a través de cuestionarios, listas de cotejo, escalas de actitud, escalas descriptivas, escalas de
valoracion, entre otros.

5.4 ¢Como evaluar?

El docente debe seleccionar las técnicas y procedimientos mas adecuados para evaluar los logros del aprendizaje,
considerando, ademas, los propdsitos que se persiguen al evaluar.

La nueva tendencia de evaluacion en funcidon de competencias requiere que el docente asuma una actitud mas critica y reflexiva
sobre los modelos para evaluar que, tradicionalmente, se aplicaban (pruebas objetivas, cultivo de la memoria, etc.); mas bien
se pretende que éstos hagan uso de instrumentos mas completos, pues los resultados deben estar basados en un conjunto de

aprend
asociac

izajes que le serviran al individuo para enfrentarse a su vida futura. Es decir que la evaluacién seria el resultado de la
idn que el estudiante haga de diferentes conocimientos, asignaturas, habilidades, destrezas e inteligencias, aplicables

a su circulo social, presente y futuro.

5.5 Recomendaciones de técnicas y métodos de evaluacion:

Proyectos grupales
v" Informes
v Diario reflexivo

PROGRAMA DE ESTUDIO - MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB./ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 33



- MINISTERIO DE

COOICAMND MHMACIOMNAL M
« CON PASO FIRME - EDUCACION

v' Examenes:

o Orales

o Escritos

o Grupales

o De criterios

o Estandarizados
o Ensayo

e Mapa conceptual

e Foros de discusién

e Carpetas o portafolios
e Carteles o afiches

e Diarios

e Texto paralelo
e Rubricas

e Murales

e Discursos/disertaciones entrevistas

e Informes/ ensayos

e Investigacién

e Proyectos

e Experimentos

e Estudios de caso

e Creaciones artisticas: plasticas, musicales
e Autoevaluacion

e Elaboracion de perfiles personales

e Observaciones

= Entrevistas

= Portafolios

= Preguntas de discusion

= Mini presentaciones
Experiencias de campo
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Disefio de actividades

Ejercicios para evaluar productos
Ensayos colaborativos

Discusion grupal

Poemas concretos

Tertulias virtuales.
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> Carpetas o portafolios

> Proyectos grupales

ORALES

ESCRITOS
GRUPALES

DE CRITERIO
ESTANDARIZADOS

> Carpetas o portafolios
> Proyectos grupales

> Mapa conceptual,

mental cognitivo
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ENTREVISTAS
PORTAFOLIOS
PREGUNTAS DE DISCUSION
MINIPRESENTACIONES

> Rabricas
> Informes, ensayos
> Mural interactivo

> Carteles, afiches,
lapbook, mamparas

TéCN'CAS > Diarios
Y METODOS > Investigacion
DE EVALUACION
RECOMENDADOS

DISENO DE ACTIVIDADES

EJERCICIOS PARA EVALUAR

PRODUCTOS

ENSAYOS COLABORATIVOS

DISCUSIONES GRUPALES
POEMAS CONCRETOS
TERTULIAS VIRTUALES

> Estudios de casos
> Proyectos

> Experimentos

> Foros de discusion

> Creaciones artisticas:
plasticas y musicales

> Observaciones

> Elaboracion de perfiles
personales

> Autoevaluacion

> Discursos, disertaciones,
debates

> Textos paralelos

> Experiencias de
campo

> Aprendizaje basado
en problemas
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5.6 Criterios para la construccion de procedimientos evaluativos

» Autenticidad: cercano a la realidad.

» Generalizacion: alta probabilidad de generalizar el desempefio a otras situaciones comparables.
» Focalizacion multiple: posibilidad de evaluar diferentes resultados de aprendizaje.

> Potencial educativo: permite a los estudiantes ser mas habiles, diestros, analiticos, criticos.

» Equidad: evita sesgos derivados de género, NEE, nivel socioeconémico, procedencia étnica.

» Viabilidad: es factible de realizar con los recursos disponibles.

» Corregible: lo solicitado al alumno puede corregirse en forma confiable y precisa.

5.7 La evaluacion auténtica y su importancia

La evaluacién auténtica es un enfoque de la evaluacién educativa que se centra en medir la competencia del estudiante
para aplicar sus conocimientos, habilidades y actitudes en tareas que imitan o simulan situaciones y desafios del mundo
real.

A diferencia de los examenes tradicionales que miden principalmente la memorizacién, la evaluaciéon auténtica mide el
desempeiio en la accidn.

La evaluacidn auténtica se define por los siguientes rasgos:
> Tareas reales: Las actividades propuestas son complejas y significativas; reflejan lo que una persona haria en un
contexto profesional o social. No son ejercicios abstractos. Ejemplo: En lugar de un examen sobre nutricidn, se pide al

estudiante que disefie un plan de alimentacién completo para un deportista.

> Proceso y producto: Evalia tanto el producto final (la solucién, el informe, el proyecto) como el proceso que el
estudiante siguid para llegar a él (planificacidn, investigacion, colaboracion).
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> Criterios claros: Se utilizan rubricas o listas de cotejo detalladas, comunicadas de antemano, que definen claramente
los criterios de éxito y los estandares de calidad esperados.

> Interdisciplinariedad: A menudo requiere la integracion de conocimientos y habilidades de varias asignaturas,
reflejando la complejidad de los problemas de la vida real.

Instrumentos

Los instrumentos utilizados en la evaluacidn auténtica son aquellos que permiten al estudiante demostrar su capacidad
de actuacion:

> Proyectos de investigacion o aplicacion: Desarrollo de una solucién practica a un problema.

> Portafolios de evidencias: Coleccién organizada de los trabajos del estudiante que muestra su progreso y el logro
de las competencias.

> Simulaciones y estudios de casos: Actuacidn o andlisis de una situacién profesional.

> Presentaciones orales y debates: Demostracién de habilidades de comunicacién y argumentacién.

> Diarios reflexivos: Documentacion del proceso de aprendizaje y la autoevaluacidn del estudiante.

Importancia

La evaluacién auténtica es crucial porque se enfoca en medir la capacidad real del estudiante para aplicar sus
conocimientos y habilidades en contextos que simulan situaciones del mundo real. Va mas alla de la memorizacién y
evalla el desempefio y el pensamiento complejo.

La relevancia de este enfoque se manifiesta en varios aspectos clave de la formacién educativa y profesional:
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1. Relevancia y transferencia al mundo real. La evaluacidon auténtica utiliza tareas que son significativas y relevantes para la
vida y la profesion. Al enfrentar desafios que imitan situaciones laborales o sociales, el estudiante desarrolla la capacidad
de transferir lo aprendido a contextos nuevos y variados, hace que el aprendizaje sea practico y duradero.

2. Medicién de competencias complejas. Este enfoque es indispensable para medir el logro de las competencias (habilidades,
conocimientos y actitudes combinados), que son el foco de los modernos redisefios curriculares. Permite evaluar:

o Habilidades de orden superior: Pensamiento critico, resolucion de problemas, y toma de decisiones.
o Competencias transversales: Comunicacion efectiva, trabajo en equipo y liderazgo.

3. Fomenta el aprendizaje activo y formativo. Las tareas auténticas (proyectos, simulaciones, portafolios) obligan al estudiante
a involucrarse activamente en la construccién de su propio conocimiento. El proceso de evaluacién en si mismo se convierte
en una oportunidad de aprendizaje (evaluacién formativa), promoviendo la investigacién y la autogestion.

4. Ofrece retroalimentacidn significativa. Al evaluar el desempefio y el proceso, la retroalimentacidon que ofrece el docente es
mas especifica, detallada y util. En lugar de solo una nota, el estudiante recibe informacién clara sobre sus fortalezas y las
areas que debe mejorar en la aplicacién practica de sus habilidades.

PARTE VI
6. RECOMENDACIONES GENERALES PARA EL USO DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO

1. Elprograma es un instrumento para el desarrollo del curriculo, de tipo flexible, cuyas orientaciones deberan adecuarse
mediante el planeamiento didactico trimestral, a las particularidades y necesidades de los alumnos y el contexto
educativo. Sera revisado periédicamente.

2. Las actividades y las evaluaciones sugeridas son sélo algunas. Cada educador, debera disefiar nuevas y creadoras
estrategias para el logro de las competencias.
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3. El enfoque de formacién por competencias implica la transformaciéon de las practicas y realidades del aula a fin de
propiciar el aprender haciendo, aprender a aprender, aprender a desaprender y aprender a reaprender.

4. Para ello se recomienda la incorporacién de estrategias que favorezcan el desarrollo de habilidades para la
investigacion, la resolucion de problemas del entorno, el estudio de caso, el disefio de proyectos, el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, la vinculacidn con las empresas, entre otras.

PARTE VI

7 ARTICULACION ENTRE LA PLANIFICACION DIDACTICA INTERDISCIPLINARIA, LOS EJES TRANSVERSALES Y
LA EDUCACION PARA EL DESARROLLO SOSTENIBLE (EDS).

7.1. La planificacidn didactica interdisciplinaria

Es el proceso que permite organizar y articular los elementos curriculares (objetivos, contenidos, actividades,
evaluacidn), con la finalidad de establecer y desarrollar la ensefianza. Debe tener un orden légico, que se conoce
como “secuencia didactica”.

La planificacion curricular implica un compromiso de docentes y de toda la comunidad educativa para convertir la
ensefianza y el aprendizaje en un proceso global, sistémico, es decir, un proceso que favorezca el despertar y los
requerimientos para una formacion integral. Como proceso de construccion en la practica pedagodgica de aula, cada
eje contribuye al desarrollo del reforzamiento en las areas de formacidn y sus contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales.

Para que resuelva de forma efectiva y fundamental su promocién, es necesario que los alcances e indicadores del eje
impregne y se haga presente en todas las planificaciones didacticas e incorporen las areas de formacién, en la
seleccidn, secuenciacién y organizacién de los contenidos, eleccion de actividades, su evaluacién y actitudes. Para
ello, se hace necesaria la implementacion de herramientas metodoldgicas adecuadas para conseguir tales propdsitos,
con la conjugacién de la teoria y la practica, que favorezcan el despertar de un nuevo tipo de persona critica, creativa,
innovadora, proactiva, constructiva y motivadora.
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Finalmente, es indiscutible el caracter interdisciplinario de la planificacion didactica, el cual permite el trabajo
colaborativo entre docentes, estudiantes y administrativos y padres de familia; mediante el desarrollo de proyectos
educativos de aula, que evidencien el fortalecimiento de las competencias que se pretender lograr en los estudiantes.

7.2 Los ejes transversales

Son el conjunto de contenidos relevantes y valiosos, que se deben desarrollar de manera paralela con los contenidos
de programas de estudio. Estos contenidos son necesarios para completar la informacién integral para la vida del
estudiante con la convivencia de su entorno; los mismos deben articular de manera interdisciplinaria con las
diferentes asignaturas.

El Articulo 300 de la ley 47 de 1946, Organica de Educacién —Texto Unico-, con numeracién corrida, modificada por la
ley 34 del 6 de julio de 1995, establece: “Que los contenidos programaticos responderan a los objetivos de la
educacion panamena.

Su seleccién debe considerar, entre otros los aspectos ldgicos, antropoldgicos, ecoldgicos, psicoldgicos, y teleoldgicos,
asi como las etapas del desarrollo del ser humano”, debe incluir ejes y temas transversales, tales como:

Emprendimiento

Cooperativismo

Educacién Ambiental

Educacioén vial

Tecnologia

Valores éticos

Educacién en poblacién
Conservacion y racionalizacién en el uso de los bienes publicos y particulares.
Cuidado y proteccion de los animales.
Folclor

Afropanameiios

VVYVVYVYVVYVYVYY
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7.3 La Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS)

Es la aspiracion para acabar con la pobreza de aqui a 2030 y promover una prosperidad econémica compartida
desarrollo social y la proteccién ambiental para todos los paises.

Proporciona a los educandos de todas las edades los conocimientos, competencias, actitudes y los valores necesarios
para superar los desafios mundiales interrelacionados a los que debemos hacer frente, fundamentalmente el cambio
climatico, la degradacion medio ambiental, la pérdida de biodiversidad, la pobreza y las desigualdades”

Las EDS conlleva la idea inherente de implantar programas que sean localmente relevantes y culturalmente
apropiados “. Todos los programas de desarrollo sostenible que incluyen la EDS deberdn tomar en consideracién las
condiciones ambientales, econdmicas y sociales de la localidad.

¢Cémo se debe articular el tema de la educacién de Desarrollo Sostenible (EDS) en la planificacién?

Panama adopta la agenda 2030 como una pauta para los esfuerzos de desarrollo humano inclusivo y sostenible,
orientando hacia el cierre de brechas socioeconémicas y territoriales, mediante el Decreto Ejecutivo No. 393 del 14 de
septiembre de 2015.

Incorporacion en la planificacidén para desarrollar el objetivo 4, meta 4.7: “garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.”

La planificacion didactica como herramienta pedagégica consiste en el proceso de establecer objetivos, desarrollar
estrategias y metodologias que podamos ver con claridad que querremos, con que vamos al lograr lo que queremos,
cuando lo logremos y con qué instrumento vamos a evaluar.

Caracteristicas de los proyectos interdisciplinarios

> Integracion. A diferencia de los proyectos multidisciplinarios (donde varias asignaturas trabajan en el mismo tema, pero
por separado), en un proyecto interdisciplinario los contenidos de las materias se fusionan para crear un entendimiento
mas holistico del tema central.
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> Reto central. Giran en torno a una pregunta o un problema significativo y abierto que no puede ser respondido o
resuelto desde la perspectiva de una sola disciplina.

> Desarrollo de competencias. Son fundamentales para el desarrollo de competencias complejas como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracién, habilidades clave promovidas en el redisefio
curricular moderno.

> Producto final. El resultado suele ser un producto tangible (un informe, un modelo, una presentacién o una propuesta
de solucién) que requiere la aplicacidn de las habilidades combinadas de todas las disciplinas involucradas
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PARTE VIII
8.ESTRUCTURA DE LOS PROGRAMAS DE ESTUDIO

MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB

BACHILLERATO EN TECNOLOGIA INFORMATICA

DATOS GENERALES

Asignatura: Multimedia y Desarrollo Web Undécimo Grado

Horas de dedicacion: 4
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JUSTIFICACION

El programa de Multimedia y desarrollo Web se centra en la necesidad imperante de formar estudiantes que no sélo sean consumidores
de tecnologia, sino creadores y desarrolladores competentes en el panorama digital contemporaneo, un campo de constante evolucién.
El desarrollo acelerado de la tecnologia y la evolucién continua de la sociedad de la informacion exigen que los programas educativos
incorporen competencias digitales avanzadas y actualizadas. El Programa Curricular de Multimedia y Desarrollo Web para Undécimo
Grado, correspondiente al Bachillerato en Tecnologia Informatica, se justifica en la necesidad de preparar a los estudiantes panamefios
para interactuar y competir eficazmente en el mundo digital y laboral del siglo XXI.

El enfoque de la actualizacion 2025 se centra en el proceso creativo y la aplicacion de herramientas digitales emergentes para elaborar
y promover proyectos multimedia en entornos virtuales de aprendizaje y contextos académicos.

La pertinencia del programa radica en la integracién de elementos cruciales que la sociedad actual demanda:

e Dominio de Tecnologias Avanzadas: Se enfatiza la aplicacidon de tendencias actuales, incluyendo la Inteligencia Artificial (1A) para
la creacidon y optimizacidn de contenido digital (texto, imagen, audio, video), asi como el empleo de la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA) en el desarrollo de proyectos interactivos.

e Competencia Técnicay Funcional: El estudiante desarrollara |la capacidad de crear estructuras de funcionamiento Web utilizando
gestores de contenidos (CMS), lo que le permitird desarrollar sitios funcionales, accesibles y atractivos.

e Responsabilidad Digital y Etica: En un entorno de conectividad creciente, el programa prioriza la formacién en ciberseguridad y
ciudadania digital. Esto implica el aprendizaje de practicas seguras, la proteccion de datos personales, el respeto al derecho de
autory la propiedad intelectual en el desarrollo de contenidos.

e Colaboracion y Aplicacion Practica: El programa promueve el trabajo colaborativo e interdisciplinario en la produccion de
contenidos digitales, preparando al estudiante para aplicar soluciones multimedia en diversos contextos, como sistemas de
informacién, educacion, entretenimiento, publicidad, promocién y mercadeo.

Este programa cumple con la mision de MEDUCA de formar ciudadanos integros, criticos y proactivos, capaces de utilizar
productivamente los espacios virtuales y tecnolégicos para su insercidon exitosa en la vida social y productiva del pais

PROGRAMA DE MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB/ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 83



=" MINISTERIO DE

« CON PASO FIRME - EDUCACION

DESCRIPCION

La asignatura Multimedia y Desarrollo Web se imparte en el Undécimo (XI) grado del Bachillerato en Tecnologia Informatica, con una
asignacion de 4 horas semanales. El programa se estructura en cuatro dreas de aprendizaje fundamentales, disefiadas para desarrollar
competencias creativas, técnicas y funcionales en los estudiantes.

El curso tiene como objetivos generales que los estudiantes puedan aplicar los conocimientos sobre el proceso creativo y las
herramientas digitales para elaborar y promover proyectos multimedia, analizar las competencias necesarias para la creacién y edicion
digital de contenidos, evaluar proyectos interactivos y crear estructuras web utilizando gestores de contenidos, aplicando principios de
ciberseguridad y ciudadania digital.
Las cuatro areas del programa son:

Area 1. Fundamentos de la Tecnologia Multimedia:
Esta drea introduce al estudiante en los conceptos preliminares (multimedia, hipertexto e hipermedia) y la evolucion de esta

tecnologia. Se aborda el proceso creativo en proyectos multimedia, incluyendo sus etapas de planificacion, disefio, produccién y
evaluacién. Se identifican y analizan los elementos y formatos que componen un producto multimedia (texto, imagen, audio,
video, animacion) y se explora el desarrollo de proyectos en entornos virtuales de aprendizaje y promocion (EVA), aplicandolos
en diversos contextos de uso, como la educacién, la publicidad y el mercadeo.

Area 2. Herramientas de Desarrollo Multimedia:
El foco de esta drea es el uso practico de las herramientas tecnoldgicas para la creacion, tratamiento y edicidon digital de

contenidos. Los estudiantes aprenden a identificar y utilizar aplicaciones para la creacion y modificacion de texto, imagenes y
graficos (incluyendo la vectorizacion), asi como el manejo y edicién de audio, video y animacion. Se enfatiza la aplicacién de
técnicas de compresién de sonido e imagen para optimizar archivos en proyectos multimedia, y se promueve la responsabilidad
y el uso ético del software y hardware.

Area 3. Integracién de Herramientas Multimedia
Esta seccién se centra en las tendencias actuales y la construccion de proyectos interactivos. Los contenidos exploran la

aplicacién de la Inteligencia Artificial (IA) generativa (texto, imagen, audio, video) para la creacion y optimizacién multimedia.
Ademads, se desarrollan actividades practicas que emplean la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA) en la creacion
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de contenidos. El objetivo es diseflar y desarrollar un proyecto multimedia para demostrar competencias creativas, técnicas y
funcionales utilizando herramientas actuales en un entorno grupal.

e Area4. Introduccién a la World Wide Web
El area final aborda los fundamentos del desarrollo web, comenzando por los conceptos bdsicos de Internet y el entorno web

(servidores, dominios, protocolos, navegadores). Se estudian los tipos y caracteristicas de las paginas web, el uso de plataformas
colaborativas y de trabajo en linea, y una introduccion a tecnologias emergentes como la Inteligencia Artificial aplicada al
desarrollo web. Un componente esencial es el estudio de la Ciberseguridad y Ciudadania Digital, incluyendo la proteccion de
datos personales, practicas seguras en linea y el derecho de autor. Finalmente, se aborda la programacién web basica (lenguajes
y caracteristicas) y el uso de Gestores de Contenidos Web (CMS) para la planificacién, disefio y ejecucidon de un proyecto final de
desarrollo web multimedia. El proyecto culmina con la confeccién de un portafolio digital interactivo que integre los elementos
de disefio, funcionalidad y creatividad
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OBJETIVOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Aplicar los conocimientos sobre el proceso creativo y las herramientas digitales, asi como la identificacion y el andlisis de los
elementos y formatos que componen un producto multimedia, con el fin de elaborar y promover proyectos multimedia en
entornos virtuales de aprendizaje, en el marco de actividades colaborativas y académicas.

Analizar las competencias necesarias para identificar, seleccionar y utilizar las diversas herramientas tecnolégicas multimedia
para la creacidn, tratamiento y edicién digital de contenidos.

Evaluar un proyecto multimedia interactivo, demostrando la aplicacién de competencias creativas, técnicas y funcionales,
utilizando herramientas y tendencias actuales.

Crear estructuras de funcionamiento Web para desarrollar proyectos, utilizando gestores de contenidos, aplicando
simultaneamente los principios bdsicos de ciberseguridad y ciudadania digital en un entorno colaborativo y
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AREA 1. FUNDAMENTOS DE LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

o Describe las etapas del proceso creativo y aplicarlas en la elaboracion de productos multimedia utilizando herramientas digitales.

e Identifica y analiza los elementos y formatos que componen un producto multimedia para seleccionar los mas adecuados en la
realizacién de proyectos escolares.

o Desarrolla proyectos en entornos virtuales de aprendizaje para la creacién y promocion de contenidos multimedia dentro de
actividades académicas y colaborativas.

CONTENIDOS INDICADORES DE ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
1. Conceptos preliminares y
evolucion de la tecnologia
multimedia: e Definicion de | ¢ Actitud e Distinguir entre Disefia un
conceptos critica hacia la los conceptos de cuestionario que
1.1. Multimedia fundamentales. evolucion de la multimedia, explique los
1.2. Hipertexto multimedia como hipertexto e conceptos
1.3. Hipermedia e Sintesis sobre la herramienta para hipermedia, preliminares de la
1.4. Evolucién de la tecnologia evolucion de |Ia comunicar idea}s relacignéndolos multimedia.
multimedia tecnologia de forma creativa con ejemplos
' multimedia. y efectiva. practicos. Construye una linea
de tiempo donde se
e Describir la clasifique la
evolucion de la evolucién de la
multimedia con multimedia.
hechos histéricos
y su impacto en la
educacion.
2. Elementos y formatos de la
multimedia: e Preparacion de un Actitud de | e Reconoce y Realiza un cuadro
21. Texto proyecto que autorreflexion diferencia los comparativo  sobre
2.2. Imagen contenga los analitica sobre los distintos formatos los diferentes
2.3, Audio distintos  formatos formatos digitales formatos de
24 Video digitales utilizados en multimedia y de explicando  sus multimedia
o5 Animacion multimedia. creatividad ventajas y existentes en la
"~ limitaciones. actualidad y sus

PROGRAMA DE MULTIMEDIA Y DESARROLLO WEB/ UNDECIMO GRADO / PAGINA No. 83




GOBIEARNDG NACIDHAL

MINISTERIO DE

» CON PASO FIRME - EDUCACION
CONTENIDOS INDICADORES DE ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
responsable en usos en proyectos
su integracion. multimedia.

3. Etapas del proceso creativoen | ¢ Confeccién de una Fomenta una| e« Aplica técnicasy Crea un portafolio
proyectos multimedia. plantilla de actitud  creativa herramientas digital donde
planificacion para que abarca la digitales  para evidencie el proceso

1.1. Planificacion idear un proyecto planificacién integrar los de construccion de

1.2. Disefio multimedia organizada, el elementos un producto

13 Produccion disefio innovad.or, multimedia de multimeQia con

14 Evaluacion la produccion a_cueNrdo con el integracion de

T colaborativa y disefio actividades
evaluacién establecido. interdisciplinarios.
reflexiva.

2. Contextos de uso:

2.1. Sistemas de e Disefio de una Participacion Elabora una Crea un afiche digital
informacion y propuesta de creativa para propuesta basica para  promocionar
documentacion aplicacion aplicar soluciones de producto una actividad de

29 Educacion y multimedia segun un multimedia con pubI!citari.o emprendimienf[o. .
formacion contexto enfoque multimedia con escolar publicitario

o seleccionado. educativo en los creatividad. utilizando

2.3. Entretenimiento diferentes herramientas

2.4, Publicidad, contextos de uso. emergentes de
promocion y multimedia.
mercadeo.

3. Entornos virtuales de Disefia una
aprendizaje y promocion. presentacion
e Elaboracién de Disposicion en el Reconoce las multimedia de un

3.1. Conceptos contenido multimedia uso ético, principales producto en la que

3.2. Elementos que a través de inclusivo y plataformas los estudiantes
los componen plataformas virtuales responsable de emergentes de analicen una

3.3, Ventajas y emergentes. las herramientas aprendizaje y su plataforma

. tecnoldgicas y impacto en la emergente y su
desventajas

recursos

digitales.

sociedad.

impacto en los
procesos de
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CONTENIDOS INDICADORES DE ACTIVIDADES

CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION

3.4. Plataformas comunicacion,

emergentes mas describiendo sus
utilizadas. caracteristicas,
funciones, ventajas,
limitaciones y
posibles usos
educativos.
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AREA 2. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MULTIMEDIA

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

o Identifica los distintos tipos de herramientas multimedia para la creacion y edicion de texto, imagenes, audio, video y animaciones,
reconociendo sus caracteristicas y formatos principales en actividades practicas.
e Seleccionay utiliza las herramientas tecnoldgicas adecuadas para el tratamiento de un proyecto multimedia considerando la calidad del

producto final.

o Combina diferentes herramientas multimedia en la produccién de contenidos digitales, aplicando criterios de creatividad, coherencia y
funcionalidad en el desarrollo de proyectos.

CONTENIDOS INDICADORES ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES DE LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION

1. Herramientas de desarrollo
multimedia

1.1.  Texto: formatos, e Creacion e Responsabilidad Integra de manera Disefia un producto
aplicaciones para modificacion de texto, en el uso de creativa y multimedia utilizando
creacion de fuentes. imagenes, graficos dispositivos y coherente los herramientas

1.2.  Gréaficos e utilizando aplicaciones software diferentes emergentes actuales
. . multimedia multimedia, elementos de la justificando la
mggeqes. formatos, emergentes. cuidando los multimedia en un eleccion de los
aplicaciones de recursos y producto  digital, formatos utilizados.
tratamiento de equipos. utilizando
imagenes y herramientas
vectorizacion. emergentes

basicas de disefo.

2. Dispositivos de captura de
imagen: escaner, camaras
fotograficas.

e Manejo y edicion de

Interés por el

Aplica de manera

Elabora un proyecto

audio, videos y trabajo practica interdisciplinario  de
2.1. Videoy animacion usando colaborativo, herramientas un clip multimedia
animacion: formatos, programas integrandose digitales de utilizando dispositivo
aplicaciones para emergentes de eficazmente  en edicion de video, digital de captura,
edicién de videos. multimedia. grupos, para la animacion y editando el video e
elaboracion de sonido, integrando animacion
proyectos integrando y sonido con el uso de

multimedia.
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comprension de
sonido e imagen

archivos para su
uso en proyectos
multimedia.

tecnoldgicas

en la
comunicacion
visual y
auditiva.

identificar la
calidad,

claridad y
pertinencia en
proyectos
multimedia.

» CON PASO FIRME * EDUCACION
CONTENIDOS INDICADORES ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES DE LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
2.2. Dispositivos de recursos de aplicaciones
captura de video: multimedia. emergentes.
camaras digitales.
. Sonido: formatos,
aplicaciones para e Aplicacion de ¢ Conciencia e Analiza En equipos, los
dispositivos analogos y técnicas de sobre el uso criticamente estudiantes editan un
digitales. compresion de ético y social recursos fragmento de video
sonido e imagen, de las sSOnoros y aplicando mejoras
3.1. Técnicas de optimizando herramientas visuales para basicas al audio

(eliminacién de ruido,
nivelacion de
volumen)y ala
imagen (ajuste de
brillo, color, nitidez).
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AREA 3. INTEGRACION DE HERRAMIENTAS MULTIMEDIA

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:
e Emplea las tendencias actuales en la construccion de proyectos interactivos al crear contenidos con inteligencia artificial, realidad
virtual y aumentada, en el desarrollo de actividades practicas de aprendizaje.

o Selecciona diferentes tipos de proyectos multimedia con la finalidad de aplicarlos en contextos educativos, comerciales y sociales

en el marco de un trabajo colaborativo.

o Disefia y desarrolla un proyecto multimedia para demostrar competencias creativas, técnicas y funcionales, aplicando
herramientas actuales, en un entorno grupal.

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

PROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

ACTIVIDADES
SUGERIDAS DE
EVALUACION

1. A para la creacion y
optimizacién de
multimedia.

1.1. Realidad virtual
y aumentada en
proyectos.

1.2. Tipos de
proyectos de
multimedia.

1.3. Desarrollo de

proyectos

multimedia.

Investigacién sobre el uso
de IA generativa (texto,
imagen, audio, video) en
la creacion multimedia.

Planificacién, ediciéon y
publicacién de un
proyecto multimedia.

Interés por la
innovacion ética y el
uso responsable de
IA en las tecnologias
multimedia
modernas.

INDICADORES

DE LOGRO
Reconoce y
explica las
tendencias
actuales de |Ia
multimedia,
aplicando la
Inteligencia

Artificial, la realidad
virtual y aumentada
en distintos
contextos.

Disefia un guion
grafico o cuento
donde se detalle:
objetivo,
herramientas
utilizadas, recursos
de sonido e
imagen, y fases de
desarrollo en un
proyecto
interdisciplinario.
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AREA 4. INTRODUCCION A LA WORLD WIDE WEB

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

o Define los componentes fundamentales de la Web y su funcionamiento para comprender su estructura y aplicacién en

actividades académicas.

o Identifica los principios basicos de ciberseguridad y ciudadania digital para promover el uso responsable de la web, durante la

elaboracion de proyectos.

o Desarrolla un proyecto web utilizando herramientas de gestores de contenidos para disefar sitios funcionales, en un entorno
colaborativo y con recursos digitales disponibles.

CONTENIDOS INDICADORES ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES DE LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
1. Conceptos basicos de
Internet y el entorno web: ¢ Participacion en | ¢« Explica los Construye un mapa
_ Sintesis de cémo trabajos grupales conceptos conceptual de los
1.1. Servidores interactdan los sobre las nuevas basicos de elementos basicos de
1.2. Dominios servidores, dominios, tecnologias, Internet y el Internet utilizando
1.3. Protocolos protocolos y protocolos y entorno web, con herramientas
1.4. Navegadores navegadores para navegadores ejemplos de uso emergentes
mostrar una pagina emergentes. cotidiano. tecnoldgicas.
web.

2. Paginas Web

2.1. Tipos
2.2. Caracteristicas

Elaboracion de una
pagina Web, dirigida a
una idea de
emprendimiento.

Respeto por los
derechos de autory
licencias al utilizar

contenido en
ejemplos o]
prototipos.

e Compara distintos
navegadores y
tipos de paginas
web, evaluando sus
ventajas y

Realiza un debate a
través de un foro
sobre las ventajas y
desventajas de los
distintos
navegadores.
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CONTENIDOS INDICADORES ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES DE LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
limitaciones para el
usuario.
3. Plataformas colaborativas y
de trabajo en linea e Utliza de forma|e Realiza un trabajo
L e Realizacién de un e Disposicion de practica una colaborativo e
3.1. Definicion proyecto grupal aprender y plataforma interdisciplinario  en
3.2. Caracteristicas utilizando una adaptarse a colaborativa para donde se evidencie la
3.3. Tipos de plataformas plataforma diferentes el desarrollo de un organizacién, roles, y
colaborativas colaborativa en plataformas proyecto grupal, el producto final.
3.4. Ventajas gest!én dg contenidos educativas. apllicgn.do
3.5. Impacto en la multimedia. principios de
-, organizacion,
educacién y el mundo comunicacion  y
laboral cooperacion.
3.6. Desafios y
consideraciones
4. Introduccién a tecnologias
emergentes e Creacion de una]e Respeto por la]e Aplica de manera|e Disena una
4.1. Inteligencia artificial revista digital sobre las propiedad basica una propuesta de pagina
aplicada al desarrollo diferentes tecnologias intelectual en el herramienta de web que indique
web (conceptos basicos). emergentes desarrollo inteligencia como aplicar las
4.2. Otras tecnologias existentes. multimedia. artificial en un herramientas de IA
emergentes. ejercicio practico en el proceso de
de desarrollo web creacion y
sencillo. mantenimiento.
5.Ciberseguridad y Ciudadania
Digital e Aplicacién de | ¢ Espiritu critico en] e Demuestraunuso]e Disefia y desarrolla
. practicas seguras en la actualizacion responsable de una campafna digital
5.1. Proteccion de datos el entorno  web, constante en el herramientas vy interactiva utilizando
personales y privacidad en creando contrasefias campo de la recursos digitales plataformas Web, la
linea. robustas, navegacion programacion respetando el cual debe incluir un
segura, control de web. derecho de autory video interactivo
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CONTENIDOS INDICADORES ACTIVIDADES
CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES DE LOGRO SUGERIDAS DE
EVALUACION
5.2. Practicas seguras en cookies, uso de la propiedad sobre la proteccion
el uso de la web antivirus con respeto a intelectual. de datos.
5.3. Derecho de autor y los derechos de autor
propiedad intelectual y la privacidad digital.
6. Programacion Web Cooperacion en el | ¢ Distingue los
) Exploracion y prueba desarrollo de lenguajes de Desarrolla un
6.1. Lenguajes de de ejercicios basicos proyectos  web, programacion proyecto Web en
programacion Web de lenguajes de compartiendo Web y  sus entornos
6.2. Caracteristicas de programacion Web. ideas y reC|b|e_:pdo caracteristicas colab(_)’ratlvos para la
retroalimentacion. fundamentales, creacion de

los lenguajes de
programacion Web.

identificando  su
aplicacion en la
construccion  de

componentes Web.

proyectos en
linea.
7. Gestion de contenidos Web
(CMS) Planificacién, disefio y Compromiso, e Presentay Confecciona como
7.1. Herramientas de ejecucion de un creatividad e sustenta el proyecto final un
gestién de contenidos proyecto web innovacion en la proyecto final de portafolio digital
Web multimedia que integre construccion  de desarrollo web interactivo que
7.2. Proyecto final de texto, imége;nes, sitiog web multimedia, integre todos. I~os
desarrollo Web enlaces, formularios y funmopales, integrando elemento_s de diseno,
_ . elementos accesibles y elementos de funcionalidad y
multimedia. interactivos. atractivos. texto, imagen, creatividad.

audio, video,
animacion de
manera efectiva.
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ANEXOS
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GLOSARIO DE LA ASIGNATURA

Animacion.
Técnica que crea la ilusion de movimiento mediante la secuencia de imdgenes o gréficos, ya sea de forma digital, tradicional u
otros métodos.

Ciberseguridad.
Conjunto de practicas y tecnologias orientadas a proteger sistemas informaticos y datos personales frente a amenazas o ataques
digitales.

Ciudadania digital.
Uso responsable, ético y seguro de la tecnologia y los recursos digitales en dmbitos cotidianos, educativos y profesionales.

CMS (Content Management System).
Sistema de gestion de contenidos que permite crear, editar y administrar sitios web sin necesidad de conocimientos avanzados
de programacioén.

Derecho de autor.

Marco legal que protege las obras intelectuales y otorga a los autores derechos exclusivos sobre su reproduccion, distribucién y
modificacion.

Disefio.
Proceso creativo y técnico que permite planificar y proyectar la forma, funcién y estética de un producto, comunicacién o
sistema.

Entorno virtual de aprendizaje.
Espacio digital que facilita procesos educativos mediante plataformas interactivas y recursos en linea.

Formatos digitales.
Tipos de archivos utilizados para almacenar o reproducir informacién multimedia, como JPG, MP4, MP3, PNG o GIF.
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Herramientas multimedia.
Programas o aplicaciones destinadas a crear, editar y combinar elementos como texto, imdgenes, audio, video y animaciones.

Hipertexto.
Estructura de texto que utiliza enlaces para acceder a otros documentos o a secciones relacionadas dentro de una plataforma
digital.

Hipermedia.
Extension del hipertexto que integra elementos multimedia enlazados de manera interactiva, como imdagenes, sonidos y videos.

Imagen.
Representacién visual de objetos, ideas o escenas en forma fotografica, artistica o digital.

Inteligencia artificial (1A).
Tecnologia que permite a las maquinas realizar tareas que imitan procesos cognitivos humanos, aplicadas en analisis, creacién o
mejora de contenido digital.

Multimedia.
Integracidn de texto, imagen, audio, video y animacién en un entorno digital para comunicar de manera interactiva y atractiva.

Navegador web.
Programa que permite acceder, visualizar y navegar por paginas de Internet (como Chrome, Firefox o Edge).

Plataforma colaborativa.
Herramienta digital que facilita el trabajo conjunto mediante la comunicacién y el intercambio de archivos en linea.

Portafolio digital.
Coleccién organizada en formato digital que evidencia el progreso, logros y producciones del estudiante.

Proceso creativo.
Secuencia de etapas que incluyen planificacion, disefio, produccién y evaluacién para desarrollar un proyecto multimedia
innovador.
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Programacion web.
Proceso de creacién de sitios o aplicaciones web utilizando lenguajes como HTML, CSS y JavaScript.

Propiedad intelectual.
Derecho legal que protege las creaciones del intelecto humano, incluyendo software, imagenes, textos, musica y otros
contenidos digitales.

Proyecto multimedia.
Produccion digital que combina varios elementos (texto, audio, video, animacién e interactividad) con un propdsito educativo o
comunicativo.

Realidad aumentada (RA).
Tecnologia que superpone imagenes, sonidos o informacidn digital sobre el entorno fisico en tiempo real.

Realidad virtual (RV).
Entorno digital inmersivo que simula espacios tridimensionales con los que el usuario puede interactuar mediante dispositivos
tecnoldgicos.

Sonido.
Elemento auditivo utilizado en multimedia y otras disciplinas para enriquecer la comunicacién mediante musica, voz o efectos.

Tecnologia emergente.
Innovaciones tecnoldgicas recientes, como la inteligencia artificial generativa y la realidad mixta, que transforman procesos y
sistemas.

Vectorizacién.
Proceso que convierte imagenes rasterizadas en graficos vectoriales escalables sin pérdida de calidad mediante formas
geométricas.
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ESTADISTICAS ACADEMICAS

MINISTERIO DE EDUCACION
OFICINA DE ESTADISTICA

INDICADORES ACADEMICOS EN LA EDUCACION PRIMARIA EN LA REPUBLICA DE PANAMA. ANO 2015-2024

2nr Fatat. ] 2019 2020 2027 2023 2024
® Primania Aprobado ® Primaria Reprebado # Primerio Desertores
Fuente: Sistema de Integracidn de Datos Estacisticos (SIDE), Ministenio de Educacion
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MINISTERIO DE EDUCACION
OFICINA DE ESTADISTICA

INDICADORES ACADEMICOS EN LA EDUCACION PREMEDIA EN LA REPUBLICA DE PANAMA. ANO 2015-2024

205 2016 2017 2018 ana 2020 2021 2022 2023

u Premedia Aprobedos w Premedie Aplezados = Premeda Reprotados Premedie Desartores

Fuente: Sistema de Integracidn de Datos Estadisticos (SIDE), Ministero de Educacién,
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MINISTERIO DE EDUCACION
OFICINA DE ESTADISTICA

INDICADORES ACADEMICOS EN LA EDUCACION MEDIA EN LA REPUBLICA DE PANAMA. ANO 2015-2024

2015 2018 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2024

= Media Aprobados wMedia Aplazades  wMeda Reprobados Meda Desertores

Fuente: Sistema de Integracion de Datos Estadisticos (SIDE), Ministero de Educacion.
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GLOSARIO

Actividades sugeridas de evaluacién: Son una guia y no un imperativo que tiene que ser tomado al pie de la letra. El docente
puede y debe realizar los ajustes y adecuaciones necesarias para que las actividades de evaluacién sean significativas para sus
alumnos.

Aprender a aprender: Principio de intervencién educativa. Implica emprender una serie de medidas orientadas a que el alumno
desarrolle habilidades y estrategias que faciliten futuros aprendizajes de una manera autéonoma. Se materializa, entre otras
acciones y elementos en orientar la educacion al desarrollo de capacidades relacionadas con el interés por buscar informacion y
tratarla de manera personal.

Aprendizajes previos: Los aprendizajes previos de los estudiantes son el mejor punto de partida para establecer pautas
metodoldgicas de aprendizajes significativos.

Areas de aprendizajes: Las areas de formacién son divisiones curriculares que agrupan contenidos y competencias similares para
organizar el aprendizaje, abarcando desde disciplinas basicas hasta areas mds especificas y disefiadas para desarrollar
capacidades integrales y preparar a los estudiantes para distintos contextos y su vida profesional.

Asignatura: Son las materias que integran un plan de estudio o carrera.

Cartel de alcance y secuencia: Es una herramienta muy Util en el proceso de elaboracién y/o actualizacién de un programa de
asignatura porque nos permite evitar y/o corregir errores como: repeticién innecesaria de contenidos, ausencia de contenidos,
ausencia de contenidos esenciales, automatizacion de contenidos en una asignatura, desorden y falta de secuencia y coherencia
l6gica en la organizacion de los contenidos.

Contenidos conceptuales: Son los mas estaticos y se expresan con sustantivos propios y especificos de cada uno de las areas o
materias.

Contenidos procedimentales: Son el "saber hacer": habilidades, técnicas, métodos y estrategias que permiten aplicar
conocimientos tedricos en la practica para resolver problemas y lograr objetivos y se adquieren a través de la practica y la
repeticion. Se centran en como actuar y ejecutar tareas, no solo en saber los conceptos.

Contenidos actitudinales: Son los valores, normas, creencias y actitudes que guian el comportamiento de una persona,
respondiendo al "ésaber ser?" y al "isaber convivir?", complementando el "saber" (conceptuales) y el "saber hacer"
(procedimentales) en la educacién, y formando individuos éticos, criticos y solidarios para la sociedad.

Competencia: Combinacién de conocimientos, habilidades (saber hacer) y actitudes (saber ser) que permiten a una persona actuar
eficazmente en diversos contextos como el trabajo, la educacion o la vida personal, adaptandose a situaciones y resolviendo
problemas de manera transversal. Se desarrollan a través del aprendizaje y la practica, y se clasifican en técnicas (especificas de
un area) y transversales o blandas (comunicacién, liderazgo, inteligencia emocional).

Contrato social: Refleja un consenso amplio sobre lo que una sociedad considera valioso transmitir a las nuevas generaciones.
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Contextualizacién: Considera las realidades locales, nacionales y globales, y la infraestructura educativa de cada pais.

Curriculo:  Es el "qué, por qué, como y cuando" del aprendizaje, una herramienta vital para la justicia social, el desarrollo
sostenible y la preparacion de ciudadanos criticos y reflexivos para el siglo XXI. UNESCO

Enfoque por competencias. Conjunto de conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas, socioafectivas y
comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y con sentido de una actividad en contextos
relativamente nuevos y retadores. Por tanto, la competencia implica conocer, ser y saber hacer.

Estandares educativos: Son criterios claros y publicos que permiten conocer lo que deben aprender los nifios, nifias y jévenes, y
establecen el punto de referencia de lo que estdn en capacidad de saber y saber hacer, en cada una de las dreas y niveles. Son
guia referencial para que todas las instituciones escolares, urbanas o rurales, privadas o publicas de todo el pais, ofrezcan la
misma calidad de educacion a los estudiantes de Panama.

Evaluacidn: Pruebas censales aplicadas a los estudiantes, con las cuales se detecta el estado de desarrollo de sus competencias
y aprendizajes, y es posible identificar qué son capaces de hacer con lo que saben.

Formacidn Y capacitacion docente: La formacion, capacitacidn, actualizacion y perfeccionamiento de los educadores en servicio
debe contribuir de manera sustancial al mejoramiento de la calidad de la educacién y a su desarrollo y crecimiento profesional,
y estard dirigida especialmente a su profesionalizaciéon y especializacién para lograr un mejor desempefio, mediante la
actualizacion de conocimientos relacionados con su formacién profesional.

Indicador de logros:  Muestran el nivel de dominio en el cual se desarrolla una competencia a partir de los criterios. Son un
recurso clave para verificar y valorar los avances de los resultados de aprendizajes.

Logros de aprendizajes: Son el conjunto de conductas que deben alcanzarse para lograr el objetivo de aprendizaje y las
competencias implicitas en él. Son aquellos que el docente ha de constatar.

Malla curricular: Es el mapa que organiza y muestra todas las asignaturas, y requisitos académicos que un estudiante debe
completar para graduarse, detallando el orden, los créditos y prerrequisitos, sirviendo como una guia estructurada para la
formacién. Su nombre Malla viene de su estructura tejida, tanto vertical (secuencia) como horizontal (relacion entre areas),
integrando contenidos, competencias y evaluaciones.

Objetivos de aprendizajes:

Buscan formar integralmente a los estudiantes, desarrollando conocimientos conceptuales, habilidades procedimentales y
valores actitudinales, para que puedan aplicar lo aprendido en la vida real, fomenten el pensamiento critico, la convivencia
pacifica y la responsabilidad social, preparando a individuos capaces de adaptarse a un mundo cambiante y disfrutar de una vida
productiva y significativa, a través de competencias clave como "aprender a aprender"”, "aprender a ser" y "aprender a
convivir".

Pedagogia: Es el saber propio de las maestras y los maestros, ese saber que les permite orientar los procesos de formacion de
los y las estudiantes. Ese saber que se nutre de la historia que nos da a conocer propuestas que los pedagogos han desarrollado
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a lo largo de los siglos, pero que también se construye diariamente en la relacion personal o colegiada sobre lo que acontece
diariamente en el trabajo con alumnos, alumnas y colegas, sobre los logros.

Perfil de egreso: Es una visién integral de las competencias, habilidades, conocimientos, actitudes y valores que los estudiantes
deben desarrollar desde Preescolar hasta Educacion Media, para convertirse en ciudadanos criticos, solidarios y participativos,
capaces de resolver problemas, interactuar con otros, usar la tecnologia y cuidar el entorno, abarcando areas como la
comunicacién, el pensamiento critico, la ciudadania, el desarrollo personal y la interaccion con el mundo, un desarrollo humano
pleno y adaptado a desafios contemporaneos.

Planeamiento didactico: Es el proceso de prevision global de la practica pedagdgica a cargo del docente. Es una tarea para
organizar el trabajo docente. Constituye el proceso que permite tomar las previsiones necesarias para orientar adecuadamente
las experiencias de aprendizajes.

Plan de estudio

Un plan de estudios es el documento curricular que organiza, estructura y orienta las asignaturas para lograr determinados fines
formativos en un nivel, modalidad o programa académico especifico.

Relevancia y transformacion: Debe ser flexible e inclusivo, integrando competencias globales y tecnologias para abordar desafios
contemporaneos como la globalizacién, la tecnologia y la diversidad cultural.

Ritmos de aprendizajes: Estd determinados por muchos factores, como edad del individuo, su motivacion, su madurez
psicoldgica, su formacién previa, el dominio cognitivo de estrategias, la nutricién, las inteligencias multiples.

Validacion de los programas: Es proceso que mediante una encuesta con preguntas abiertas y cerradas que permite a los
directores, docentes, estudiantes, padres de familia y administrativos de diversos centros educativos de todo el pais opinar en
torno a los programas de asignaturas, presentar recomendaciones e incluso su juicio critico en torno a los ajustes realizados a
los programas.

Visién Holistica: Abarca contenidos, metodologias, evaluacion y recursos, buscando el desarrollo integral del estudiante.
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TAXONOMIA DE BLOOM

RECORDAR COMPRENDER APLICAR ANALIZAR EVALUAR CREAR

Recordar  hechos/datos  sin | Mostrar entendimiento a la | Usar en una situacion. Resolver | Examinar en detalle. Examinary | Justificar. Presentar y defender | Cambiar o crear algo nuevo.
necesidad de entender. Se | hora de encontrar informacion | problemas mediante la | descomponer la informacién en | opiniones realizando juicios sobre | Recopilar informacion de una
muestra material aprendido | del texto, Se demuestra | aplicacion de conocimiento, | partes identificando los motivos | lainformacion, la validez de ideas o | manera diferente combinando

previamente

mediante el

comprension e ideas.

hechos o técnicas previamente

o causas; realizar inferencias y

la calidad de un trabajo basandose

sus elementos en un nuevo

recuerdo de términos, conceptos adquiridas en una manera | encontrar evidencias que en una serie de criterios. modelo o proponer soluciones
basicos y respuestas. diferente. apoyen las generalizaciones. alternativas.

PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE: PALABRAS CLAVE:
Afirmar Mostrar Clasificar Informar Actuar Modificar Agrupar Encontrar Apoyar Influir Adaptar Hipotetizar
Citar Nombrar Comparar Interpretar Agrupar Operar Aislar Encuestar Apreciar Justificar Afadir Innovar
Copiar Observar Contrastar Mostrar Calcular Organizar Asumir Priorizar Argumentar Juzgar Cambiar Maximizar
Decir Omitir Defender Observar Conectar Planear Buscar Establecer Comparar Medir Combinar Mejorar
Definir Ordenar Demostrar Parafrasear Construir Practicar Calcular Estructurar Contrastar Opinar Compilar Minimizar
Deletrear Organizar Discutir Predecir Demostrar Resolver Catalogar Examinar Convencer Percibir Componer Modelar
Describir Rastrear Ejemplificar | Preguntar Desarrollar Resumir Clasificar Inferencia Criticar Persuadir Construir Modificar
Duplicar Recitar Esquematizar | Reafirmar Dramatizar Seleccionar Categorizar Inspeccionar Debatir Premiar Crear Originar
Elegir Recordar Explicar Resumir Elegir Seleccionar Centrarse Investigar Deducir Probar Desarrollar Planear
Escribir Relacionar Expresar Revisar Emplear Simular Comparar Motivar Decidir Recomendar Descubrir Proponer
Leer Repetir Generalizar | Traducir Entrevistar Transferir Debatir Observar Defender Seleccionar Disefiar Reescribir
Listar Reproducir llustrar Ubicar Hacer uso Unir Descomponer | Ordenar Demostrar Testar Elaborar Suponer
Localizar Rotular Inferir Identificar Usar Destacar Preguntar Discriminar Valorar Estimar Sustituir
Memorizar Seleccionar Manipular utilizar Detallar Razonar Ejercer Experimentar | Teorizar
Mencionar Subrayar Diagramar Relacionar Elegir Extender Transformar

Diferenciar Reorganizar Explicar Formular Visualizar

Discutir Seleccionar Estimar

Distinguir Separar

Dividir Simplificar

Elegir Subdividir

ACCIONES RESULTADO | ACCIONES | RESULTADO | ACCIONES | RESULTADO ACCIONES RESULTADO ACCIONES RESULTADO ACCIONES RESULTADO
Describir Definicion Clasificar Coleccion Desempefar | Demostracion | Atribuir Resefia Examinar Adaptacién Construir Anuncio
Encontrar Hechos Comparar Ejemplos Ejecutar Diario Deconstruir Grafica Formular Tutorias Disefiar Pelicula
Identificar Etiquetado Ejemplificar | Explicacion Implementar | llustraciones Integrar Lista de control | Verificar Hacer ajustes Trazar Juego
Listar Listado Explicar Etiquetado Usar Entrevista Organizar Base de datos | Evidenciar Replicar Idear Proyecto
Localizar Cuestionario Interpretar Listado Emplear Interpretacion | Esquematizar | Grafico Justificar practicas Planificar cancion
Nombrar Reproducciéon | Parafrasear Esquema realizar Simulacién estructurar Informe Retroalimentar | Reconocimiento | Producir Historia
Reconocer Test resumir Cuestionario Presentacion Encuesta Motivacion Hacer Producto
recuperar Cuaderno Resumen dibujo Hoja de célculo audiovisual
fotocopia Muestra
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PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTAS

¢Puedes enumerar?
¢Puedes recordar?
¢Como ocurrio?
éComoes...?

¢Como describirias ...?
¢Podrias explicar ...?
¢Como mostrarias ...?
iQuées..?

¢Cudl .7

¢Quién fue ...?
¢Quiénes fueron los principales ...?
éPor qué ..?

¢Puedes explicar qué esta
ocurriendo ...?

¢Como clasificarias ...?
¢Coémo compararias /
contrastarias ...?

¢Coémo podrias parafrasear el
significado de ...?

¢Como resumirias ...?

¢Qué puedes decir sobre ...?
¢Cual es la mejor respuesta ...?
¢Qué afirmaciones apoyan ...?
¢Podrias afirmar o interpretar
en tus propias palabras ...?

¢Cémo usarias ...?

¢Qué ejemplos sobre ...
puedes encontrar?

¢Coémo organizarias ... para
presentar ...?

¢Coémo aplicarias lo que has
aprendido para desarrollar ...?
¢Qué enfoque usarias para ...?
¢Qué aspectos seleccionarias
para mostrar ...?

¢Qué preguntas harias en una
entrevistaa...?

¢Cudles son las partes o rasgos de

?
¢En qué aspectos estd ...?
¢Relacionado(a) con ...?

¢Por qué opinas que ...?

¢Qué motivo hay para ...?
¢Puedes hacer un listado de las
partes ...?

¢Qué ideas justifican ...?

¢Qué conclusiones extraes de ...?

¢Qué evidencias de ... encuentras?

¢Puedes distinguir entre ...?
¢Cual es la relacion entre ...?
¢Cudl es la funcién de ...?

¢Estas de acuerdo con ...?
¢Cual es tu opinidn sobre ...?
¢Coémo comprobarias ...?
¢Seria mejor si ...?

¢Por qué ese personaje ...?
¢Cémo valorarias ...?
¢Como determinarias ...?
¢Como priorizarias ...?

¢Qué informacion podrias
para apoyar tu punto de
vista sobre ...?

¢Como justificarias ...?

¢Qué datos te llevaron a esa
conclusion sobre ...?

¢Qué seleccionarias para ...?
¢Qué eleccion hubieras
tomado si ...?

¢Qué cambios harias para ...?
¢Cémo mejorarias ...?

¢Qué pasaria si...?

¢Podrias proponer una
alternativa para ...?

¢Puedes elaborar ... basandose
en..?

¢De qué forma evaluarias ...?
¢Podrias formular una teoria
alternativa ...?

¢Qué harias para
maximizar/minimizar ...?
¢Como pondrias a prueba ...?
¢Podrias construir un modelo que
cambie ...?

¢éSe te ocurre un modo original
para..?

¢Coémo cambiarias el guion /
plan?

¢Cémo adaptarias ... para?
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FORMATOS DE PLANIFICACION

MINISTERIO DE EDUCACION

DIRECCION REGIONAL DE

CENTRO EDUCATIVO:

SECUENCIA DIDACTICA SEMANAL O QUINCENAL
PROGRAMA PREMEDIA MULTIGRADO (P.P.M.)

(1) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS: (2) HORAS SEMANALES: (3) GRADO(S): (4) INSTRUCTOR VOCACIONAL:
(5) SEMANA DEL: AL (6) TRIMESTRE:
(7) AREA (S):
(8) COMPETENCIA(S) ~ Rasgo(s) de competencia (s): (9) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:
(10) INDICADORES DE LOGRO:
(12) ACTIVIDADES
(11) CONTENIDOS
(12.1.) VIVENCIAS (12.2) (12.3) EJERCITACION |  (12.4) APLICACION (12.5) AMPLIACION (13) EVALUACION
FUNDAMENTACION {13.1.) TIPO DE EVALUACION E
INSTRUMENTOS
Diagnéstica:
Formativa:
Sumativa:
Iua) OBSERVACIONES:
(15) FIEMA DEL INSTRUCTOR: (1€) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR:
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INSTRUCTIVO
Con lo finalidad de fortolecer y orienter labor de lo plonificacion docente, se le brinden algunas directrices para que este proceso sea desarroNado de manere eficaz.

(1) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS: Se refiere a la (s) asignatura (s) que se impartirda(n).

{2) HORAS SEMANALES: Se sefialan las horas semanales que son necesarias para el desarrollo del contenido.

(3) GRADO(S): Correspondiente al (los) que imparte.

(4) INSTRUCTOR VOCACIONAL: Es guien imparte la (s) asignatura (s).

(5) SEMANA: Seiiclar la semana correspondiente.

(6) TRIMESTRE: Corresponde al trimestre (I, I, IIl) en el que el (los) contenido (s) seré (n) desarrollado (s).

(7) AREA(S): Se extrae del Programa de estudio, segun estdn divididas las drecs de las asignoturas.

(8) COMPETENCIA(S) - RASGOS DE LA COMPETENCIA: Se extraen del programa de estudio, de acuerdo al contenido a desarrollar. Seleccionar los rasgos que guardan relacion con el contenido a desarrollar.

(9) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Se transcriben del Programa. Si los mismos no tienen los 4 elementos curriculares: Accion (verbo), Objeto (Contenido: ¢ Qué?), Condicién (¢ Cémo?) y Finalidad (para qué), usted puede
ojustorlos parc que sean mads integrales.

(10) INDICADORES DE LOGRO: Son les tareas observables que indican los avances de los estudiantes, Se transcriben del Programa. Si los mismos no tienen los 4 elementes: Accién (verbo), Objeto (Contenido: ;Qué?),
Condicién (¢Como?) y Finalidad (para qué), usted puede ajustarlos para que sean mads integrales. Si su progroma no los contiene, puede redactarfos.

(11) CONTENIDOS: Se refiere al (los) temals), referido (s) a los contenidos, Gue se debe (n) desarroilar en el tiempo estipulado.

(12) ACTIVIDADES: Acciones que se reakizon para lograr los objetivos. Se clasificon en: (13.1.) Vivencias: son los conocimientos que el estudionte posee sobre el teme que se abordard. Los estudiantes son el mejor punto
de pertide para establecer poutas metodologicas de aprendizaje significativo. (13.2) Actividades de fundamentacion: permiten que los estudicntes demuestren sus saberes previos con datos, hechos, principios, (a!
introducir los contenidos: dindmices, juegos, conversatorios, lluvia de ideas, giras, lecturas, observaciones, etc.). (13.3). Actividades de ejercitacion: integran una secuencia de acciones observobles con un orden
para alcanzar un objetivo o meta y permiten motivar las fortalezas y reforzar las debilidades, (talieres individuales y grupales, investigaciones, exposiciones, trabgjos colaborativos, experimentos, etc.) (13.4).
Actividodes de aplicacion: son los demostraciones que recliza el estudionte sobre los oprendizajes adquiridos (productos, informes, resimenes, charlas, ponencias, murales, etc.). (13.5.) Las actividades de
ampliacion: son oquellas tareas que el estudionte reakze con lo intencidn de fortalecer o reforzar los contenidos desarrcliados, medionte diversos consultas: lecturas, investigaciones en libres, internet, entrevistas;
etc.

(13) EVALUACION: Es la valoracién de los oprendizajes logrados; debe ser cientifica y objetiva, producto de las acciones de los estudiantes. (14.1.) TIPO DE EVALUACION E INSTRUMENTOS: £n cada una (diagndstica,
formativa y sumativa) se debe plasmar el tipo, la estrategia o técnico utilizada y el instrumento de evaluacion. La evaluacion diagndstica indage los conocimientos que posee el estudiante; la formativa permite
fortalecer debilidades y observer los avances y la sumativa valora los desemperios demostrados. Ejemplo de la manera en que se debe presentar este elemento de la planificacion:

Tipo de evaluacion e instrumentos
* Diagnostice: (Tipo de evaluacion)
. Lluvia de ideas. (Estrategia o técnica utilizada)
. Registro de cbservacion (Instrumento)
*  Formativa: (Tipo de evaluacion)
. Teller colaborativo (Estretegia o técnica utilizede)
. Escola estimativa (Instrumento)
* Sumative: (Tipo de evaluacion)
. Mural grupal (Estrategia o téenico utilizoda)
. Rubrico: (Instrumento)
. Prueba escrita (Instrumento)

(14) OBSERVACIONES: En estc seccidn el docente plasma todas las situaciones que requieren ser acloradas.
(15) FIRMA DEL INSTRUCTOR: Constencia por parte del instructor.
(17) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR: Constancic de revisién por parte del Director, Subdirector o Supervisor,
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MINISTERIO DE EDUCACION
DIRECCION REGIONAL DE
CENTRO EDUCATIVO:
SECUENCIA DIDACTICA SEMANAL O QUINCENAL
PRIMARIA MULTIGRADO
(1) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS: (2) HORAS SEMANALES: (3) GRADO(S): (4) DOCENTE:
(S) SEMANA DEL: AL DE (6) TRIMESTRE:
(7) AREA(S): .
(8) COMPETENCIA(S) — Rasgo(s) de la competencia: (9) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:
(10) INDICADORE(S) DE LOGRO:
(12)ACTIVIDADES
(121) (122) (123) (124)
LLICONTERIIS BASICAS (PRESABERES) | FUNDAMENTACION EJERCITACION APLICACION (13) EVALUACION
» Diagndstica:
~ Formativa:
» Sumativa:
(14) OBSERVACIONES:

(15) Firma de (los) decente (s):

(16) Firma del diractor o supervisor:
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INSTRUCTIVO
Con lo finalided de fortalecer y orientar labor de lo planificacién docente, se le brindan algunas directnices poro que este proceso sea desorroliado de manera eficoz.

(1) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS: Se refiere a la (s) asignatura (s) que se impartird{n).

(2) HORAS SEMANALES: Se sefinlan los horas semanoles que son necesarios para el desarrollo del contenido.

(3} GRADO{S): Correspondiente ol (los) que imparte.

(4) DOCENTE (5): Que imperte (n) ko (5) esignoturo (s).

(5) SEMANA: Sefialar ka semana correspondiente.

(6) TRIMESTRE: Corresponde ol trimestre (I, i, II1) en el que el (los) contenido (s) serd (n) desarrollado ().

(7) AREA(S): Se extroe(n) del Programa de estudio, seqdn estdn divididas fas 6reas de las osignoturas.

(8) COMPETENCIA(S) - RASGOS DE LA COMPETENCIA: Se extraen del programa de estudio, de acuerdo al contenido a desarrollar. Seleccionar los rasgos que guardan relacion con el contenido a desarrollar.

(9) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE. Se transcriben del Programa., Si fos mismos no tienen 105 4 elementos curriculores: Accion (verbo), Objeto (Contenido: Qué?), Condicién (i Como?) y Finalidad (poro qué), usted puede
ojustarlos para que sean mds integrafes.

(10) INDICADORES DE LOGRO: Son los tareas observables que indicon fos avances de los estudiantes. Se transcriben del Programo. S los mismos no tienen los 4 elementos: Accién (verbo), Objeto (Contenido: (Qué?),
Condicion (¢Como?) y Finolidad (pora qué), usted puede ajustarios para Gue sean mas integrales, Si su programa no los contiene, puede redoctarlos.

(11) CONTENIDOS: Se refiere ol (los) teme(s), refendo (s) o los contenides, que se debe (n) desorroller en el tiempo estiputedo.

(12) ACTIVIDADES: Acciones que se realizan pora logror fos objetives. Se closifican en: ectividodes bdsicos de presaberes que son los conocimientos especificos relocionados con los diferentes compos del saber, los que
constituyen un medio pare logror les competencios. Los estudiantes son el mejer punto de portide pora establecer pautes metodolégices de oprendizaje significative. Los actividades de fundamentacidn: permiten
que los estudiantes demuesiren sus saberes previos con datos, hechos, principios, (ol introducir fos contenides: dindmicas, juegos, conversatorics, luvia de ideos, gires, lecturas, observaciones, etc.). Los actividades
de efercitacion: integron una secuencia de occiones observables con un orden paro akcanzor el objetivo o meta, y permiten motivar los fortalezas y reforzar los debifidaces, (talleres individuales y grupcles,
investigaciones, exposiciones, trabojos coloborativos, experimentos, etc.). Las actividades de aplicacion: son las demostraciones que realiza el estudiante sobre los aprendizejes odquiridos (productos, informes,
resumenes, charlas, ponendas, murales, etc.).

(13) EVALUACION: Es fo voloracidn de los aprendizajes logrados; debe ser cientifica y objetiva, producto de las occiones de los estudiontes.

(14.1) EVIDENCIAS: Son les pruebas que demuestran los estudiantes en el logro de los objetives. Se clesifican en Entregobles (productos fisicos: informes, resimenes, dlbumes, diarios, etc.) y les Actuaciones
directos (‘os que se observan directomente: charlas, sustentociones, exposiciones, etc.)

(14.2) CRITERIOS: Son las pautos que se vtilizordn para evaluar coda una de les evidencios y en cada uno de les tipos de evaluociones: puntualided, presentacidn, trobajo coleborativo, contenido, creatividad,
expresion oral, redaccion, originafided, clariced, precision.

(14.3) TIPO DE EVALUACION E INSTRUMENTOS: En cada uno (diagnéstica, formativa y sumativa) se debe plasmar el tipo, la estrategic o técnica utilizeda y el instrumento de evaluacion. Lo evaluacion
diagndstice indaga los conocimientos que posee el estudionte; la formativa permite fortatecer debilidades y observar los avances y la sumativa valoro los desempenios demostrodos. Ejemplo de lo manera en que
se debe presentar este elemento ce la planificocion:

Tipo de evakuacién ¢ instrumentos

o Dicgndstka: (Tipo de evoluacidn)

. Uivic de idecs. (Estratagio o téenice utiizoda)
« Registro de observacitn (Instrumento)

¢ Formotive: (Tivo de evaluneién)

. Taller colabovativo [Estretegia o técnica weil:
Excolo estimative (lastrumento)

o Sumativg: (Tico de evalaccda)

. Murof grupal (Estrategio o téenico wtilzado)
. Ritvico: (imstrumento)
. Prueba escrita finstrumento)

(14) OBSERVACIONES: En esta seccidn el docente plasma todos las situaciones que requieren ser aclarados.
(15) FIRMA DEL DOCENTE: Constancio por parte del docente.
(17) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR: Constancio de revision por parte del Director, Subdirector o Supervisor.
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MINISTERIO DE EDUCACION
DIRECCION REGIONAL DE
SECUENCIA SEMANAL - QUINCENAL - POR SESIONES NO TELEVISADAS
EDUCACION TELEBASICA
(1) CENTRO EDUCATIVO TELEBASICA: (2) INSTRUCTOR VOCACIONAL:
(3) TRIMESTRE: (4) FECHA DEL: AL DE (S) N* DE SEMANA: ____ (6) GRADO:
(7) AREA: (9) OBJETIVO(S) DE APRENDIZAJE:
(8) COMPETENCIA(S) ~Rasgo(s) de la competendia: (10) INDICADOR(ES) DE LOGRO
(11) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS (12) CONTENIDOS (13) ACTIVIDADES (14) EVALUACION
(14.1.) TIPO DE EVALUACION E
INSTRUMENTOS
Diagndstica:
Formativa:
Sumativa:
(15) OBSERVACIONES:

(16) FIRMA DEL INSTRUCTOR:

(17) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR:
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INSTRUCTIVO

Con la finalidod de fortalecer y orientar lober de lo plonificocion docente, se fe brindan alguncs directrices para que este proceso sea desarroliodo de manera eficaz.

(1) CENTRO EDUCATIVO: Nombre de lo escuela donde lobora.

(2) INSTRUCTOR VOCACIONAL: Es Guien importe fo (s) asignatura (5).

(3] TRIMESTRE: Corresporde ol trimestre (1, Ii, 1) en e que ¢ (los) contenido (s) serd (r) desarroliado ().

(4) FECHA: Sefialar lo fecha correspondiente.

(5] N°DE SEMANA: indicar ef nimero de semana que se desarrolfa.

(6) GRADO: Correspondiente ol grado que importe.

{7) AREA: Se extrze del programa de estudio, segin estdn divididas 13s dreas de Ias asignaturas,

(8) COMPETENCIA(S): Se extraen del programa de estudio, de acuerdo al contenido a desarrollar. Seleccionar los rasgos que guardan relacion con el contenido 2 desarrollar.

(9) OBIETIVOS DE APRENDIZAJE: Se transcriben Gel Programa. Si los mismos no tienen los 4 efementos curricufores: Accion (verbo), Objeto (Contenido: ¢Qué?), Condicin (¢ Como?) y Finalidad (para Gué), usted puede
ojustorlos para que sean mds integrales.

{10) INDICADORES DE LOGRO: Son los tereas observables que indican los avances de los estudiontes. Se transcriben del Progrema. Si los mismos no tienen Jos 4 efementos: Accion (verbo), Objeto (Centenido: {Qué?),
Conditién ({Como?) y Finalidod (poro qué), usted puede ojustarfos para que sean més integrales. 5i su progroma no fos contiene, puede redoctarlos.

(11) ASIGNATURAS CORRELACIONADAS: Se refiere alo (s) asignatura (5) que s¢ importicé{n).

(12) CONTENIDOS: Se refiere ol (los) tema(s), referido (s) a los contenidos, que se debe (n) descrrofiar en el tiempo estipwlade.

(13) ACTIVIDADES: Acciones que se realizan para logror fos objetivos.

{14) EVALUACION: Es la voloracidn de los aprendizcjes logrados; debe ser cientifice y objetiva, producto de los acciones de los estudiantes. (15.1.) TIPO DE EVALUACION E INSTRUMENTOS: En cada uno (diagndstica,
formativa y sumetivo) se debe plosmar el tipo, la estrotegia o técnico utifizado y el instrumento de evafuedon. Lo eveluacidn diogndstica indage los conocimientos que posee el estudionte; la formativa permite
fortafecer debifidades y observar los avances y la sumativa voloro ios cesempedios demostrados, Efemplo de ka manera en que se debe presentar este efemento de lo pianificocidn:

Tipo de evolvecin ¢ instrumentos
*  Diogndstica: (Tipo de evaluacion)
Uovia de ideas. [Estretegio o técnkco utifzodo)
. Registro de observecidn (instrumento)
¢ Fermotive: (Tipo de evoluocién)
Toller cobaboratve (Estrotegro o tirico wtitzode)
. Bscolo estimatvo Mestrumerito)
*  Semative: (Tipo de evalvecidn)
Murol gruge! (Estrotegio o téerico utiaece)
. Rdrica: (instrarrento)
Pruebo eserisa (instrumento)

(15) OBSERVACIONES: En este seccion el dozente plasma todoas las situaciones que requieren ser aclarccas.
(16) FIRMA DEL INSTRUCTOR: Constancia por parte gef instructor.
(18) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR: Constancia de revisidn por parte del Director, Subdirector o Supervisor.
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PLANIFICACION DIDACTICA TRIMESTRAL

(1) ASIGNATURA: (2) GRADO (3) DOCENTE(S): (8) TRIMESTRE:
(5) AREA:
(6) OBJETIVO(S) DE APRENDIZAJE:
(7) COMPETENCIA (S):
(8) CONTENIDOS
(8.2) (9) INDICADORES DE LOGRO {10) ACTIVIDADES DE EVALUACION
(8.1) CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES (8.3) ACTITUDINALES

(10) Firma del (los) docentes

(11) Firma del directer o supervisor
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INSTRUCTIVO
Con la finalidad de fortalecer y orientar labor de la planificacion docente, se le brindan algunas directrices para que este proceso sea desarrollado de manera eficaz.

(1) ASIGNATURA (A): Se refiere a la asignatura que se impartird,

(2) GRADO(S): Correspondiente al que imparte.

(3) DOCENTE (S): Docente (s) que imparte (n) la (s) asignatura (s).

(4) TRIMESTRE: Corresponde al trimestre (I, Il, Ill) en el que el (los) contenido (s) sera (n) desarrollado (s).

(5) AREA(S): Se extra del Programa de estudio, seg(in estan divididas las dreas de las asignaturas.

(6) OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Se transcriben del Programa. Si los mismos no tienen los 4 elementos curriculares: Accidn (verbo), Objeto (Contenido: ¢Qué?), Condicion (;Como?)
y Finalidad (para qué), usted puede zjustarlos para que sean mds integrales.

(7) COMPETENCIA(S)- RASGOS DE LA COMPETENCIA: Se extraen del programa de estudio, de acuerdo al contenido 2 desarrollar. Seleccionar los rasgos gue guardan relacion con el
contenido a desarrollar.

(8) CONTENIDOS: Son los temas, habilidades, destrezas y valores que se desarrollan durante el trimestre. Se dividen en: (8.1) Conceptuales: Corresponden a hechos (situaciones
observables, fechas, acontecimientos, datos), conceptos (objetos, sucesos, simbolos, categorias, caracteristicas) y principios (comportamiento de fendmenos, leyes, teorias); (8.2)
Procedimentales: se refieren a la adquisicion de procedimientos, aplicacion en situaciones concretas, presentacion de modelos, dominio de codigos de comunicacion, ejercitacion,
reflexion y comprensién) y (8.3) Actitudinales: valores, principios normativos de comportamiento, respeto ante situaciones; normas y reglas de comportamiento).

{9) INDICADORES DE LOGRO: Son Ias tareas observables que indican los avances de los estudiantes. Se transcriben del Programa. Si los mismos no tienen los 4 elementos: Accion
(verbo), Objeto (Contenido: ¢Qué?), Condicién (:Como?) y Finalidad (para qué), usted puede ajustarlos para que sean mas integrales. Si su programa no los contiene, puede
redactarlos. Las evidencias de aprendizaje son acciones o desemperios observables en el estudiante, que permiten verificar el logro del aprendizaje fundamental y los posibles
escenarios para la evaluacion. (Se encuentran en los DFA y también pueden agregar otres indicadores de logro del programa)

10) ACTIVIDADES SUGERIDAS DE EVALUACION: Acciones cue se realizan para lograr los objetivos. Las experiencias de aprendizaje son actividades que permiten desarrollar
¢l aprendizaje fundamental e ilustran formas de aproximar la labor en el aula. (Se encuentran en los DFA). Se pueden complementar cen las del Programa de estudio, de los DFA
y de la Guia didactica del docente, en las diversas asignaturas.

(10) FIRMA DEL DOCENTE: Constancia por parte del docente,

(11) FIRMA DEL DIRECTOR O SUPERVISOR: Constancia de revision por parte del Director, Subdirector o Supervisor.
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DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION DE
SECUENCIA DIDACTICA SEMANAL O QUINCENAL DE EDUCACION PRIMARIA, PREMEDIA Y MEDIA - UNIGRADO

(1) ASIGNATURA: (2) HORAS SEMANALES: (3) GRADO (4) DOCENTE(S):
(5) SEMANA: del al de 20 (6) TRIMESTRE: ______
(7) AREA:
(8) COMPETENCIA(S) -Rasgo(s) de |2 competencia: (9) OBJETIVO(S) DE APRENDIZAJE:
(10) CONTENIDOS: (11) INDICADOR(ES) DE LOGRO:
» Conceptual:
* Procedimental:
¢ Actitudinal:
(13) EVALUACION
(12) ACTIVIDADES (13.3) TIPO DE EVALUACION/
(13.1) EVIDENCIAS (13.2) CRITERIOS RiSTRR AT
¢ Actividad(es) de inicio: ¢ Entregables: ¢ Diagndstica:
¢ Actividad(es) de desarrollo: ¢ Formativa:
¢ Actuaciones directas:
¢ Actividad(es) de cierre: ¢ Sumativa:
(14) Observaciones:
(15) Firma del (los) docentes (16) Firma del Coordinador o Subdirector Técnico Docente
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Con | firalidad de fortalacer y orientar labor de la planificacion docente, se le brindan algunas directrices para que este proceso sea desarrolado de manera eficaz,

(1) ASIGNATURA: Se refiere 3 la asgnatura que se impartird.

(2) HORAS SEMANALES: Se sefialan las horas semanales que son necesarias para el desarrollo del contenido.

{3) GRADO: Correspordiente al grado que imparte.

(£) DOCENTE (S): Dacente (s) que imparte(n) la asignatura.

(5) SEMANA: Sefiala la sernana correspondiente.

(6) TRIMESTRE: Corracponde al trimestre (1,11, IIl] en el que &l {1os) contenido (s) serd (n) desarrollado (s).

(7) AREA: Se extrae del programa de estudio, segin estin divididas las dreas de las asignaturas.

(8) COMPETENCIA(S)- RASGOS DE LA COMPETENCIA: Se extraen del programa ce estudio, de acuerdo al contenido a desarrollar, Seleccionar los rasgos que guardan relacion con el contenido 2 desarrollar,

(9) OBIETIVOS DE APRENDIZAJE: Se transcriben del programa. Si los mismos no tienen los 4 elementos curriculares: Accién (verbo), Objeto (Contenido: (Qué?), Condicién ({Cémo?) y Finalidod (para qué), usted puade ajustarics
PAra que sean mas integrales,

{10) CONTENIDOS: Se extraen del programa de estudio,

(11) INDICADORES DE LOGRO: Son las tareas observables que indican los avances de los estudiantes. Se transcriben del Programa. Si los mismes no tienen los 4 elementos: Accion (verbe), Objeto (Contenide: £Que?), Condicion
[¢CoOmo?) y Finalidad [para qué), usted puede ajustarios para que sean mds integrales. Si su programa no los contiene, puede redactarkos.

(12) ACTIVIDAD(ES): Acciones que s2 realizan para kograr 10 objetives. Se clzsifican en actividad(es) de inicio (al introducic los contenidos: dindmicas, juegos, corversatorios, lluvia de ideas, giras, lecturas, observaciones, etc.|,
octividady(es) de desorrolfo (permiten motivar las fortzlezas y reforzar las debilidades: talleres individuales y grupales, investigaciones, expasiciones, etc.) y la(s) actividadfes) de dierre (verifican 2l logro de los objetivos:
productos, informes, resimenes, charlas, ponencias, murales, etc.)

(13) EVALUACION: Es la valoracion de los aprendizajes logrados; dede ser cientificay objetiva, producto de las acciones de los estudiantes.

{13.1) EVIDENCIAS: Son las pruebas que demuestran los estudiantes en ¢ logro de los objetivas. Se clasifican en Entregables (productos fisicos: informes, resimenes, lbumes, diarios, etc.) y las Actuadiones directas (las
que se observan directamente: charlas, sustentaciones, expotikiones, ete.)

{13.2) CRITERIOS: Son las pautas que se utlizaran para evzluar cada una de las evidencizs y en cada uno de los tipos de evaluacionas: puntuolidod, presentocion, trabajo coloborativo, contenido, crectividad, expresion ora’,
redacdidn, originelidod, ciaridad, precisin.

(13.3) TIPO DE EVALUACION E INSTRUMENTOS: En cada una [diagnéstica, farmativa y sumativa) e debe plasmar el tipo, la estrategia o téenica utilizada y ¢! instrumento de evaluacién, La eveluacion diagndstica indaga los
conocimientos que posee el estudiante; la formativa permite fortalecer debilidades y observar los avances y la sumativa valora los desempefios demostrados. Ejemplo de la manera en que se debe presentar este elemento
de I3 planificacion:

Tipo de Evaluacion / Instrumento
» Diagnéstica: [Tipo de evaluacion)
v Uuvia de ideas. (Estrategia o técnica utilizada)
* Registro de obsarvacion (Instrumento)
» Formativa: (tipo de evaluacion)
¥ Taller colaborativo (Estrategia o téenica utilizada)
o Escala estimativa (Instrumento)
» Sumativa: (Tipo de Evaluzcidn)
v Murzl grupal (Estrategia o téenica utilizaca)
o Ribrica: (Instrumento)
o Prueba escrita (Instrumanto)
(14) OBSERVACIONES: Incidencias que se generen durante la implementacion de la secuenda.
(15) FIRMA DEL DOCENTE: Conctancia por parte del docente.
{15) FIRMA DEL COORDINADOR O SUBDIRECTOR TECNICO DOCENTE: Constancia de revisién por parte del Coordinador o del Supenvisor Técnico Docente.
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