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PRESENTACION ORIENTACIONES CURRICULARES PARA EL
AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA EN EDUCACION
BASICA Y MEDIA

CARTA DEL MINISTERIO

Con la finalidad de continuar posicionando a los nifios, nifas, adolescentes y jo-
venes en el centro de la gestion escolar y en sus procesos de desarrollo y apren-
dizaje, el Ministerio de Educacion Nacional considero pertinente volver la mirada
sobre el area de Tecnologia e Informatica y ofrecer a la comunidad educativa del
pais, unas orientaciones curriculares actualizadas que redimensionen entre otros,
los conceptos de tecnologia, informatica y las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones -TIC-, proponiendo también nuevos elementos para enrique-
cer los referentes para la organizacion curricular, las estrategias didacticas para
la ensefanza, el disefio de actividades tecnoldgicas escolares, los ambientes de
aprendizaje y la evaluacion en el area, a través de los cuales se promueve la
cualificacion del servicio desde la educacion inicial hasta la educacion media.

Mediante el trabajo en esta area que tiene especial receptividad en la poblacion
estudiantil por la conexion con la innovacion tecnologica, es posible promover
la comprension de la naturaleza, evolucion e implicaciones ético-politicas de la
tecnologia y la informatica en la vida diaria; asi como en la resolucion de pro-
blemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico asociados a la mejora de la
calidad de vida de las personas y demas especies que habitan el planeta, aten-
diendo a los cambios que la tecnologia y la informatica han gestado en la vida de
las personas en los ultimos 20 afios, promoviendo ademas la conservacion de un
mundo sustentable y sostenible para las generaciones actuales y futuras.

Estas orientaciones curriculares son resultantes de un ejercicio de construccion
colectiva con representacion de actores estratégicos del contexto educativo de
diferentes regiones del pais, responsables del estudio y dinamizacion pedagogica
del area, asi como de la reflexion sobre las potencialidades del quehacer peda-
gogico que lideran las maestras y los maestros en favor de los aprendizajes y se
fundamentan en una extensa revision de fuentes documentales a nivel nacional
e internacional producidas por académicos, investigadores e instituciones rela-
cionadas con el area.

Los planteamientos conceptuales y las propuestas didacticas aqui recopiladas,
buscan provocar nuevos encuentros entre las comunidades educativas, para lo-
grar que resuenen las voces efusivas de los estudiantes durante la implemen-
tacion de proyectos pedagdgicos que desarrollen las competencias requeridas
para el siglo XXI, que les permita aprovechar las oportunidades y enfrentar los
retos actuales y futuros que las llamadas cuarta revolucion industrial (4RI) y la ya
anunciada revolucion cuantica o 5.0, traeran al mundo; que posicionen y asegu-
ren una educacion tecnoldgica e informatica que nos permita sofiar y encaminar
trayectorias educativas de nifos, nifas, adolescentes y jovenes de manera satis-
factoria.

Cordialmente,
Maria Victoria Angulo Gonzalez
Ministra de Educacion Nacional
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INTRODUCCION

El Ministerio de Educacion Nacional previo avanzar en la generacion de condicio-
nes humanas y materiales para brindar atencion integral en el entorno educativo,
partiendo de una comprension holistica de los sujetos y el desarrollo integral que
permitan actualizar las orientaciones curriculares del Area de Tecnologia e Infor-
matica para la Educacion Basica y Media (EBM), en sus aspectos conceptuales,
pedagogicos y operativos de modo que promueva la formacion de nifas, nifios y
jovenes que cursan educacion basica y media en el desarrollo de sus competen-
cias tecnologicas e informaticas para, principalmente:

e Estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza, evolucion e implicaciones
etico-politicas de la Tecnologia y la Informatica en la vida diaria; asi como
para resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico asocia-
dos a la mejora de la calidad de vida de las personas y demas especies que
habitan el planeta, procurando la conservacion de un mundo sustentable y
sostenible para las generaciones actuales y futuras.

e Atender con celeridad a los cambios que la Tecnologia y la Informatica han
gestado en la vida de las personas en los ultimos 20 afos, con el fin de reducir
las condiciones de desigualdad, la brecha social, econdmica y digital de las
poblaciones.

e Afianzar en todos los Establecimientos Educativos nacionales, publicos y pri-
vados, su estudio obligatorio y fundamental como criterio de oportunidad y
progreso para las personas y sus comunidades, preservando el avance instru-
mental, ético y politico de la innovacion tecnologica de la Nacion.

Para ello, con el fin de reconocer el estado actual, fortalezas y necesidades de
actualizacidn de los referentes de calidad existentes para el Area de Tecnologia e
Informatica, asi como de aseqgurar la calidad y confiabilidad de las versiones del
documento que se fueron construyendo de orientaciones curriculares para el
area de Tecnologia e Informatica de la basica y media, la Subdireccion de Refe-
rentes y Evaluacion de la Calidad Educativa del Ministerio de Educacion Nacional
realizd, durante los afios de 2020, 2021y 2022, cuatro acciones:

1. Llevd a cabo la realizacion de 16 Mesas Técnicas de Diagndstico con actores
estratégicos del contexto educativo del pais, responsables del estudio, dina-
mizaciéon pedagodgica, instrumental y politica del Area de tecnologia e infor-
matica, tales como docentes, nifias, ninos, adolescentes y padres de familia
de Establecimientos Educativos publicos y privados en que se ensefia el area;
lideres estudiantiles y de semilleros de investigacion de universidades, docen-
tes de Licenciaturas y posgrados responsables de la formacion y cualificacion
de docentes del area, redes de conocimiento y servidores publicos de Se-
cretarias de Educacion que dinamizan la implementacion y sostenibilidad del
area en las instituciones escolares.



2. Una extensa revision de fuentes documentales a nivel nacional e internacional
producidas por academicos, investigadores e instituciones relacionadas con
el area que dan cuenta de las necesidades de actualizacion de las orientacio-
nes curriculares, asi como de sus propositos.

3. La escritura de versiones iniciales de la actualizacion de las orientaciones cu-
rriculares en los aspectos conceptuales, pedagogicos y operativos que pudie-
sen ser discutidos y validados a nivel nacional.

4. Desarrollo 24 mesas de validacion de las orientaciones curriculares para el area
de Tecnologia e Informatica de la basica y media, con el proposito de asegu-
rar su calidad y confiabilidad, realizadas también con actores estratégicos del
contexto educativo del pais, varios participantes de las mesas diagnosticas,
tales como poblacion estudiantil y docentes de establecimientos educativos
publicos y privados en que se ensena el area; docentes de universidades y
lideres estudiantiles y de semilleros de investigacion con programas profesio-
nales en licenciatura en el area de Tecnologia y/o Informatica; docentes que
estudian o que son egresados de los programas de tecnologia e informatica
en las universidades participantes de este proceso y dependencias internas y
directivos del MEN.

Este documento es el resultado de estas acciones y promueve, en el marco de
la autonomia de los Establecimientos Educativos (Art. 77 Ley 115 de 1994) y sus
Proyectos Educativos Institucionales, la formacion en el area de Tecnologia e
Informatica.

Seis capitulos conforman estas orientaciones. El primero presenta los antece-
dentes historicos del area y sus necesidades de actualizacion. El segundo sefala
los aspectos conceptuales para la construccion curricular del area de tecnologia
e informatica, establece qué entendemos por tecnologia, informatica y tecnolo-
gia de la informacion y la comunicacion -TIC, y se declaran algunas de las mani-
festaciones de cada unay la relacion entre tecnologia, informatica y TIC.

El tercer capitulo presenta los propodsitos de formacion, ratifica y actualiza los
cuatro componentes estructurales para el estudio de la tecnologia y la informa-
tica: Naturaleza y evolucion de la tecnologia y la informatica, apropiacion de la
tecnologia y la informatica, solucion de problemas con tecnologia e informatica
y, tecnologia, informatica y sociedad. Incluye, ademas, los referentes para la or-
ganizacion curricular por componentes, competencias y evidencias de aprendi-
zaje organizados, como es tradicion, por conjuntos de grado de primero a once.
Estos referentes son derrotero general para que los establecimientos educativos
publicos y privados del pais, asuman esta estructura, la ajusten o redisefien en
propuestas curriculares propias, siempre conservando estos componentes es-
tructurales para la formacion en Tecnologia e Informatica.

El capitulo cuarto brinda un panorama sobre las estrategias didacticas especificas
para la enseflanza de la tecnologia, en general, como para la ensefanza de la in-
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formatica en particular. Ademas, evidencia la manera en que estas se relacionan
con los propositos de formacion y como se usan para el disefio de Actividades
Tecnologicas Escolares (ATE) y la conformacion de Ambientes para el Aprendiza-
je de la Tecnologia (AAT).

El capitulo quinto fundamenta los procesos para la evaluacion del aprendizaje en
el area de tecnologia e informatica, tomando como referente los principios de la
evaluacion en Colombia, y propone un modelo holistico de la evaluacion.

Ademas, el ultimo capitulo introduce una serie de recomendaciones para los es-
tablecimientos educativos, docentes del area, padres de familia y acudientes, ni-
Aas, nifos y adolescentes que cursan educacion basica y media, las Secretarias
de Educacion, para las Instituciones de Educacion Superior con el fin de socia-
lizar, consolidar y posicionar este documento y asegurar una implementacion
exitosa del area de tecnologia e informatica en la educacion colombiana.

La Subdireccion de Referentes y Evaluacion de la Calidad Educativa del Ministerio
de Educacion Nacional tiene confianza en que los Establecimientos Educativos
publicos y privados del territorio nacional puedan iniciar lo mas pronto posible la
implementacion de estas Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia
e Informatica, en tanto, ello:

e Favorece, durante el desarrollo de las trayectorias completas, la vivencia, es-
tudio y comprension de la Tecnologia y la Informatica como area obligatoria
y fundamental del curriculo escolar, en especial en aquellas poblaciones ex-
cluidas de sus beneficios, de manera que se reduzca la brecha social, digital y
tecnoldgica existente entre ciudadanos y comunidades rurales y urbanas.

e Proporciona, a nifias, ninos y adolescentes que cursan estudios de educacion
basica y media del pais, igualdad de oportunidades para la innovacion, uso,
comprension, adopcion, participacion, generacion y valoracion ético-politica
de la tecnologia y la informatica, sus productos, impactos y beneficios.

e Promueve y avanza en el uso, produccion, integracion y apropiacion de tec-
nologias de la informacion y comunicacion, la transformacion digital y el
desarrollo de las industrias tecnoldogicas emergentes 4.0, asi como las que
prospectivamente se anuncian en funcion de aplicaciones informaticas como
el Machine Learning, Big Data, Inteligencia Artificial, cognicion aumentada e
Inteligencia colectiva.

Finalmente, el documento esta dirigido a Entidades Territoriales Certificadas en
Educacion, directivos docentes, docentes, nifias, ninos, adolescentes, familias y
demas actores educativos que aseguran la implementacion y el desarrollo de las
competencias en Tecnologia e Informatica en la educacion basica y media de
todos los Establecimientos Educativos publicos y privados del pais, alentando
oportunidades de progreso, equidad e igualdad en el presente siglo.



ANTECEDENTES Y PERSPECTIVAS
DE ACTUALIZACION DE LAS
ORIENTACIONES CURRICULARES
PARA EL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

El capitulo presenta los antecedentes y perspectivas de desarrollo del area de
tecnologia e informatica para las proximas decadas. Para ello, se realiza un re-
sumen de las politicas educativas que sustentaron la implementacion del area
desde 1978 hasta la fecha; y las perspectivas de implementacion que la educa-
cion en tecnologia e informatica ha tenido en el mundo. Finalmente, se justifica
la necesidad de actualizacion de las Orientaciones Curriculares Generales para la
Educacion en Tecnologia o Guia #30 (MEN, 2008).

1.1. ANTECEDENTES DE LA POLITICA EDUCATIVA PARA
EL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA

El Decreto 1419 de 1978 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) promovio
la creacion de los Bachilleres Tecnoldgicos, en diferentes modalidades, con el
fin de generar en los colombianos la capacidad de crear, adoptar y transferir la
tecnologia requerida para el desarrollo del pais. Desde entonces, el estudio de
la tecnologia presenta un amplio y diverso recorrido en el contexto educativo
nacional hasta el periodo 1989-1996 en el Ministerio de Educacion Nacional
(en adelante, MEN) funda el Programa de Educacion en Tecnologia para el siglo
XXI — PET21-

Resultado del PET21 es el documento “Educacion en Tecnologia. Una propues-
ta para la educacion Basica” de la Serie Guias del MEN, publicado en 1996.
Documento de suma importancia porque, por primera vez, se establecio la vi-
sidn, mision y lineamientos para la implementacion del Area de Tecnologia e
Informatica en Colombia y sus alcances; se definid tecnologia e informatica
(en adelante, T&l), relaciones y distinciones entre la tecnologia y otras formas
como la técnica, la ciencia, el disefio, la informatica y la ética; también se ofre-
cieron recomendaciones para el disefio de Ambientes para el Aprendizaje de la
Tecnologia (AAT) y de las Actividades Tecnologicas Escolares (ATE).

Desde entonces, el Area de T&I se establecid como bastion para el desarrollo
de la creatividad en los estudiantes de Basica y Media a fin de contribuir con el
desarrollo e innovacion tecnologica y cientifica del pais.

No obstante, el creciente uso del computador personal y su proliferacion co-
mercial durante inicios del noventa, asi como una escasa claridad sobre las
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competencias tecnologicas a desarrollar desde la escuela condujo a muchos
paises de Ameérica Latina a adoptar un enfoque centrado en la alfabetizacion
en el uso de programas computacionales y competencias TIC (UNESCO, 2002)
desde tres ejes: a) TIC como contenido complementario de otros contenidos
escolares como el uso de programas matematicos; b) TIC como contenido
independiente, abordado a través del uso de las TIC como informatica; y, c)
contenidos TIC especializados o avanzados para formar técnicos en areas vin-
culadas a las TIC.

En 2005, el MEN con apoyo de la Asociacion Colombiana de Facultades de
Educacion -ASCOFADE- emprendio la definicion de los estandares de compe-
tencias para el Area de Tecnologia e Informatica; como resultado se obtuvo las
“Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia. Ser competente en
tecnologia. Una necesidad para el desarrollo”, conocida como Guia 30 (MEN,
2008), constituyéndose en el Unico referente curricular para el Area T&l.
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La Figura 1. Antecedentes de la politica educativa para el Area de Tecnologia e
Informatica desde 1978 a 2008 muestra el recorrido del Area de T&I desde 1978

hasta el 2008

Figura 1. Antecedentes de la politica educativa para el Area de Tecnologia e Informitica
desde 1978 a 2008

Antecedentes del drea de Tecnologia e Informatica |

Decreto 1002: crea el area comun de
educacion en tecnologia encargada de
aplicar conocimientos desarrollar habilidades
y usar los bienes y servicios facilitando la
articulacion entre educacion y trabaje.

<
@

Documento “Educacion en Tecnologia. Una
propuesta para la educacion Basica.”
establece la vision, mision y lineamientos para
la Educacion en Tecnologia y el Area de
Tecnologia e Informatica, asi como elementos
para el disefio de ambientes para el
aprendizaje de la Tecnologia.

>

€

La Asociacion Colombiana de
Facultades de Educacion - ASCOFADE- y
el MEN emprenden la definicion de
estandares de competencias para el area
de Tecnologia e Infomatica.

Fuente elaboracion propia
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Decreto 1419 (MEN): promueve formar a las
personas en la capacidad de crear, adoptar y
transferir la tecnologia requerida para el desarrollo

del pais, mediante los bachilleres tecnolagicos en
diferentes modalidades
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-1994
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R
Proyecto de la Ley General de Educacion:
promulgada mediante la ley 115 de 1994, el MEN
incorpord el Area de Tecnologia e Informatica
(T&l) como novena area del curriculo escolar

obligatorio para la Educacion Basica y Media en
todo el territorio

Competencias TIC para los alumnos de la
UNESCO: desde tres gjes, TIC como contenido
independiente, TIC como contenido
complementario de otros contenidos como
matematicas. Contenidos TIC especializados o
avanzados.

@
Guia 30 del MEN: el MEN publica las
Orientaciones generales para la educacion en
tecnologia - Ser competente en Tecnologia.

En esta Guia se desarrollael concepto de
tecnologia y su relacion con otros campos.
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La Guia #30 avanzo sobre las claridades epistemologicas del area, delineadas
en el proyecto PET-21 y delimitadas en el documento de trabajo N°1 de 1996, y
estructuro el estudio de la tecnologia en torno a cuatro componentes: Naturaleza
y evolucion de la tecnologia, Apropiacion y uso de la tecnologia, Solucion de
tecnologica (MEN, 2008, Pags. 13-15).

Para cada componente definié las competencias y desempefos de formacion
que el estudiante debia demostrar en relacion con el dominio de la tecnologiay la
informatica en su naturaleza, uso, generaciony perspectiva critica incrementando
su complejidad a lo largo de los diferentes conjuntos de grados escolares, en un
marco que, para ese momento, tenia por propodsito la alfabetizacion tecnoldgica
(MEN, 2008, pags. 11y 12).

Una reciente actualizacion sobre las politicas de evaluacion al interior del MEN
(2019), ratificd que lo que se establece no son desempefios sino evidencias
de aprendizaje, motivo por el cual, esa sera la enunciacion usada para este
documento.

Estas Orientaciones se consideraron esclarecedoras en tanto permitieron la
formulacion de propuestas curriculares ajustadas a este marco de competencias,
y la definicion de diversas formas de ensefianza y de evaluacion para la mayoria
de los establecimientos educativos nacionales y para muchos docentes que
durante esa primera década asumieron la responsabilidad de ensefiar el area sin
una formacion de base. No obstante, no se incluyo de forma explicita el trabajo de
aula con la informatica, que, aungue se considera como una expresion particular
de la tecnologia, desde la politica nacional se configura como un elemento central
dada la importancia de los conocimientos que generan, sus avances e insercion
en diferentes aspectos de la vida del hombre y lo que se espera en términos de
desarrollo de competencias para el S.XXI. De otra parte, este aspecto también
fue objeto de criticas en las Mesas Técnicas de Diagnostico de 2020 y 2021,
especialmente, por los docentes y egresados de los programas de formacion
y actualizacion docente cuyo énfasis fue la ensefianza de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, al no sentir representacion de un saber cuyos
impactos eran y son crecientes en la sociedad. Sea esta, una de las razones para
emprender esta actualizacion de las orientaciones curriculares del area de T&l.
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1.2. DESARROLLO DEL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
DE 2008 A LA FECHA

Este inconformismo llevo a que muchos de los programas de pregrado y posgra-
do responsables de la formacion de docentes para el area de T&l y sus grupos de
investigacion siguieran construyendo y reconstruyendo los postulados curricula-
res para el area e introdujeran nuevas tendencias de formacion.

»
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La Figura 2 Desarrollo del area posterior a la publicacion de las Orientaciones

Generales para la Educacion en Tecnologia,

hasta 2019 en el contexto nacional e

internacional recoge algunas de estas tendencias.

Figura 2 Desarrollo del area posterior a la publicacién de las Orientaciones Generales para la
Educacion en Tecnologia, hasta 2019 en el contexto nacional e internacional

Desarrollo del area de Tecnologia e
Informatica de 2008 a la fecha
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En Alemania v la antigua Union Sovietica se impulso el
enfoque de aprendizaje de conceptos propios de la
tecnologia y el pensamiento sistémico [ Rossouw,
Hacker y De Vries 2011) y desde 2010, se aplica con
algunos cambios en paises como Holanda y Suecia. En
Francia e Italia incluyeron conocimientos y habilidades
en relacion con la informacion y la economia, ¥ su
impacto en las personas y el medio ambiente
(Impedovo, ginestié & Williams 2017).

EL MEN presenta orientaciones

para los procesos de formacion
docente en el uso de TIC.

@

'@ En el contexto internacional, la ensefianza
o de la tecnologia en la escuela estuvo
ampliamente relacionada con la ensefanza

de las artes industriales y los oficios,

centrada en los trabajos de pedagogos

como Comenius, Frobel, Montessori y
Pestalozzi, guienes consideraban de suma
importancia desarrollar en los estudiantes
capacidades tecnicas para la fabricacion de
productos y la apropiacion de procesos
industriales (Vries 2017).

@

En Estados Unidos, se establecieron dos
enfogues de formacion: el primero,
centrado en la alfabetizacion tecnoldgica y
su proyecto de técnologia para todos los
americanos (Hasse, 2017). El segundo
enfoque, por su parte, se centro en-el
desarrollo de estandares como los de ISTE,
el estudio en las tecnologias digitales para el
empoderamiento de los estudiantes.
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El MEN inicia la
implementacion de las
Orientaciones para el
Area de T&l en la escuela
colombiana
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MNaciones Unidas resalta el impacto de las TIC
y las tecnologias moviles en la sociedad, la
cultura, la productividad y el desempefio
ciudadano, asi como sus potencialidades y
ventajas para el desarrollo de los procesos de
aprendizaje, por lo que ha propuesto
directrices para su incorporacion en la
educacion, la formacion y actualizacion
docente (UNESCO 2013).
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Redes como RiBie Conexiones, RedColsi,
Renata, Repetic, Red Mutis, en Colombia,
realizan eventos, alianzas, produccion
bibliografica y movilizacion de comunidad
acadeémica dando protagenismo a los
docentes para socializar sus formas de uso y
apropiacion de la tecnologia y la informatica
en los establecimientos educativos del

territorio nacional.

El Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022
establece como necesaria la actualizacion
curricular de todas las areas escolares y las
politicas de evaluacion.

El CONPES 3975 de 2019 lo ratifica vy establece
un plan de accion para la realizacion.

EL MEN asume este reto y desde entonces
inicia este trabajo en areas como
Tecnologia e Informatica.
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A nivel nacional el promedio de investigaciones en el area de T&l paso de seis
(6) estudios anuales para 2008, a 25 en 2018 (Leguizamon y Restrepo, ed., 2020)
evidenciando con ello un creciente interés por investigar acerca de temas como
aprendizaje y tecnologia, educacion virtual, ambientes virtuales de aprendizaje,
usos pedagogicos de las TIC y tecnologia educativa; ademas de la innovacion
educativa con uso de TIC, los desafios de la educacion ante la cuarta revolucion
industrial, los ecosistema digitales, entre otros, cuya tendencia fue similar para
Latinoamérica (Lequizamon y Diaz, Ed. 2021).

A nivel mundial, Estados Unidos y varios paises de Europa consideraron importan-
te estudiar de manera critica las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad
(CTS) a fin de comprender las interdependencias entre conocimiento y cambios
sociales; este enfoque fue ampliamente desarrollado por la escuela espafiola,
chilena y uruguaya. El Reino Unido, donde el area se denomina disefio, innova-
cion y tecnologia (D+1+T), asumio el estudio del disefio con un énfasis cognitivo
como objeto de estudio y aspecto fundamental de la produccion de tecnologia;
este interés fue compartido por la escuela argentina, a través los integrantes del
grupo de investigacion GAET, quienes desarrollaron propuesta de intervencion
didactica, materiales y elaboraciones curriculares para diversas regiones del pais
austral.

El enfoque de aprendizaje de conceptos propios de la tecnologia y el pensa-
miento sistémico (Rossouw, Hacker y De Vries 2011) se introdujo en la antigua
Union Soviética y Alemania a mediados de los 80 del siglo pasado y con algunos
cambios, en paises como Holanda, Suiza y Suecia en la primera década del siglo
XXI, catalogandose como los paises mas innovadores. Por su parte, Francia e Ita-
lia abordaron un enfoque centrado en el conocimientos y desarrollo de habilida-
des en relacion con la informacion y la economia, y su impacto en las personas y
el medio ambiente (Impedovo, Ginestié & Williams 2017).

Estas tendencias en el estudio de las TIC, la informatica y sus aplicaciones en la
vida cotidiana no es ajena a la educacion colombiana, exigiendo una reflexion
pedagodgica para la definicidon de competencias que sean utiles a los ciudadanos
del siglo XXI; razon por la que el Ministerio de Educacion Nacional emprende esta
actualizacion de las orientaciones curriculares del area de T&Il, de manera que
nifnas, ninos y adolescentes que cursan estudios de educacion basica y media
puedan integrarse, afrontar y participar de los cambios sociales y beneficios de la
tecnologia y sus distintas manifestaciones actualmente y a futuro.

1.3. PROSPECTIVA A 2030 DEL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

La Oficina de Innovacion Educativa con uso de Nuevas Tecnologias del Ministerio
de Educacion Nacional establece que la innovacion surge y se dinamiza por los
cambios de instrumentos culturales y tecnoldgicos que se dan en las sociedades,
por lo cual, no emerge por acciones aisladas sino por la interaccion de los diferentes
agentes sociales alimentandose de la diversidad de pensamiento y experiencias de
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los participantes, por lo que posee una naturaleza ecosistémica, contextual, experi-
mental, relativa, gradual, participativa e incluyente, que debe generar a su vez pro-
cesos de innovacion educativa con el compromiso de todos los actores del sector
educativo.

En este sentido, el area de Tecnologia e Informatica esta llamada a actualizar
sus orientaciones curriculares con el fin de promover las competencias nece-
sarias para afrontar tanto los cambios del sistema educativo colombiano como
las disrupciones de orden individual, social, econdmico y cultural que el avance
progresivo de la tecnologia y la informatica introduce en el mundo, pero ;cuales
son esos cambios y disrupciones?

Muchas son las transformaciones culturales, sociales y econdmicos que se pre-
vén desde el 2015 hasta el 2030 en diversas esferas. UNESCO, por ejemplo, ad-
vierte sobre la necesidad de avanzar en procura de un vida sustentable y soste-
nible en que los sistemas de produccion, desarrollo de las ciudades y consumo
no atenten contra las diversas formas de vida en el planeta, ni actuales y futuras,
Ccomo prerrequisito para la paz y la justicia social de las naciones. Intencion que
fue recogida en diecisiete (17) Objetivos de Desarrollo Sostenible 2015-2030 (en
adelante ODS) y 169 metas (UNESCO, 2015).

La Paz y la Justicia social en esa via, exige a las naciones sistemas educativos
prospectivos y novedosos y, por ende, una actualizacion de sus curriculos. Por
ello, el ODS numero 4, orientado hacia la educacion, exige un encuadre estra-
tégico entre las metas nacionales y los ODS, de modo que, en el plazo de los 15
anos, una generacion de escolares pueda no solo responder a ellos, si No asegu-
rar su sostenibilidad en el tiempo, al menos como estirpe.

Esto reclamo, para el caso de Colombia, la actualizacion de los referentes cu-
rriculares de las areas fundamentales, basicas y obligatorias (LGE, art. 23 y 31).
El presente documento evidencia esto para al area de tecnologia e informatica
cuyo papel es innegable en el logro de los ODS.

La actualizacion aqui realizada vislumbra para las nifias, nifios y adolescentes que
cursan la educacion basica y media un estimulo para la innovacion e invencion
de productos tecnoldgicos que resuelven algunos de los ODS mas cercanos con
la realidad de nuestro territorio nacional, en especial si se considera que Colom-
bia esta bafiada por dos océanos y posee amplias extensiones de tierra cultivable
y fuentes alimenticias, recursos hidricos y una amplia variedad de ecosistemas,
y requiere con apremio la reduccion de desigualdades sociales entre los centros
rurales y urbanos, asi como reducir la brecha tecnoldgica respecto a otras nacio-
nes mas desarrolladas.

En la misma via, promovera las competencias necesarias para afrontar y par-
ticipar de los cambios actuales y futuros que las llamadas Revolucion 4.0 y la
ya anunciada revolucion cuantica o 5.0, traeran al mundo. Esta disrupcion debe
preparar a los ciudadanos para trabajos que aun, ni siquiera se conocen, res-



paldando las oportunidades para el desarrollo humano y la prosperidad social
y economica (OECD, 2019) de la nacion. El area de T&l es la llamada a atender
esta emergencia, por ejemplo, anticipar usos, efectos y desarrollos de la cuarta
revolucion industrial (4Rl), cuyas manifestaciones a lo largo y ancho del mundo,
son innegables: computacion creativa (MIT y Harvard), computacion en la nube,
procesamiento masivos de los datos o Big Data, Machine Learning, analitica de
datos, inteligencia artificial y desarrollo de software, asi como el uso de lengua-
jes digitales (Chile), creatividad digital (MIT), soberania tecnoldgica (Francia), ciu-
dadania digital, ciencias y tecnologias aeroespaciales (NASA, ESA, AEM), com-
putacion fisica blockchain, criptomonedas, e Internet de las cosas, se suman al
ya extendido uso de redes sociales, dispositivos moviles, aplicaciones robdticas,
comercio electronico, impresion laser e impresion digital 3D con adicion de ma-
terial; lo que exige ciudadanos que comprenden profundamente y aprovechan el
uso de las tecnologias informaticas en todas las escalas de la vida y que permiten
transformar una sociedad analdgica, centrada en la maquina y los procesos in-
dustriales, en una sociedad digital y de intercambios electronicos.

Esta actualizacion de las orientaciones curriculares del area de tecnologia e in-
formatica busca que las y los actuales y futuros estudiantes de Educacion Basica
y Media, y demas colombianos, puedan afrontar estos cambios y las novedosas
aplicaciones que tendra la tecnologia y la informatica en las proximas décadas.
Ello, no significa que el estudio y apropiacion de las tecnologias que conocemos,
y con las que hemos convividos por casi un siglo, desaparezcan asi no mas; por el
contrario, se confia en que los sistemas tecnoldgicos actuales sean enriquecidos
con automatizacion digital, inteligencia artificial y analitica de datos, aumentando
sus beneficios en el desarrollo de diversos campos sociales, especialmente me-
jorando la productividad industrial (Schwab, 2018) y ampliando las libertades de
los ciudadanos en la vida cotidiana.

Pero ;Por qué y para qué insertarnos en esta revolucion 4.0? ;Son tan reales sus
beneficios? ;Cuales son sus desventajas?

Precisamente, los procesos educativos adelantados en el area de tecnologia e
informatica durante la educacion basica y media, permitira a nifas, ninos y ado-
lescentes en proceso escolar, darle una dimension justa a esta revolucion, inter-
pretarla con el fin de aprovechar la mayor cantidad de beneficios en el desarrollo
de su vida diaria, el de sus regiones y el pais, asi como consolidar el gjercicio de
sus libertades ciudadanas en el logro de los ODS.

Por estas razones, el area de tecnologia e informatica actualiza sus orientaciones
curriculares y principios educativos, pues las actuales, o Guia #30 como se le
conoce, deja por fuera muchas de estas necesidades de formacion pues fueron
disefiadas en 2005 bajo un marco social donde la informatica apenas comen-
zaba a despuntar. Asi, esta actualizacion curricular mantendra en foco la ense-
Aanza y estudio de otras manifestaciones tecnologicas que son esenciales para
el desarrollo de las comunidades y que estan asociadas a contextos como la
construccion, el campo agropecuario, la industria, la electronica, la mecanica, la
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hidraulica, neumatica, las telecomunicaciones, la salud, la biotecnologia, entre
otros; pero resaltara el destacado lugar que la informatica, sus beneficios y limites
nos ofrecen actualmente, asi como espera superar el uso instrumental de las TIC.

En prospectiva, estas Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e
Informatica, aseguran:

e La construccion de un pais que se integra con éxito a los actuales y futuros
procesos culturales y socioecondmicos que son impulsados por la informati-
ca en lo que se denomina sociedad 4.0 y 5.0;

e El desempeno exitoso, ético, politico y critico de sus ciudadanos para reco-
nocer, reclamar y ejercer sus derechos en el marco de una ciudadania global,
cada vez mas digital.

e El desarrollo regional acorde con sus necesidades y posibilidades tecnologi-
cas determinadas por sus caracteristicas sociodemograficas, historicas y tem-
porales.

Por ello, el area de tecnologia e informatica renueva sus propositos de forma-
cion, competencias y evidencias de aprendizaje para los diversos conjuntos de
grados de la Educacion Basica y Media (Capitulo 3) que aseguraran practicas tec-
nologicas claves para el desarrollo del pais y las regiones, en especial en linea con
la generacion de competencias digitales basicas y tecnologias de la informacion
avanzadas (McKinsey Global Institute, 2018); la inteligencia artificial, la analitica
del aprendizaje, la micro certificacion, los recursos educativos abiertos, modelos
de cursos hibridos y mezclados, y aprendizaje en linea de calidad (Diggs, 2021).

La “Politica nacional para la transformacion digital e inteligencia artificial” (CONPES
3975 de 2019) exige al MEN “Diseriar los lineamientos curriculares en el marco de
los proyectos educativos institucionales, con el fin de promover en la trayectoria
educativa completa, la implementacion de proyectos pedagogicos en habilida-
des necesarias para la cuarta revolucion industrial (4Rl), con énfasis en inteligen-
cia artificial para desarrollar en las nifias, nifios y adolescentes, las competencias
requeridas para el siglo XXI” (enunciaciones en las Pags. 47 y 59) y en especial, la
actualizacion de las orientaciones generales para la educacion en tecnologia o
documento Guia 30 (Accion 3.1. e Hito 6 del Anexo A. PAS Documento CONPES
3975); asi, estas Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e Informa-
tica dan cumplimiento a dichos mandatos.

Asi mismo, da respuesta a la politica de “Tecnologias para aprender” (CONPES
3988 de 2020), la “Politica Nacional de Confianza y Seguridad Digital” (CONPES
3995 de 2020) y, a “La Politica Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
2022-2031" (CONPES 4069 de 2021) (ver Figura 3) Politicas nacionales que fun-
damentan y fomentan el uso, adopcion, adaptacion y generacion critica y ética
de los productos tecnologicos e informaticos, asi como su valoracion, adminis-
tracion y evaluacion desde una perspectiva que contribuye a la transformacion
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de la cultura, el fortalecimiento de la identidad local, regional y nacional, y el
progreso sustentabilidad y sostenibilidad del pais y el planeta.

Figura 3. Requerimientos para la actualizacién del Area de Tecnologia e Informatica

Prospectiva a 2030 del area de tecnologia e informética)
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Plan Decenal de Educacion “El
camino hacia la calidad y la equidad
2016- 2026": Con lineamientos para
impulsar el uso pertinente, pedagogico y
generalizado de las nuevas y diversas
tecnologias.

zav)

OCDE: La educacion debe realizar una
disrupcion tal que prepare a la sociedad
para trabajos gue aun no se conocen
con el aprovechamiento de la
tecnologia y la informatica.

®)

Misién de Sabios: Colombia al filo de
la oportunidad: Propone una estrategia
gue pone a la educacion, la ciencia, la
tecnologia, la innovacion y la creacion
como ejes generadores de bienestar
para toda la sociedad.

C

(@ CONPES 3975 - Politica Nacional para la
Transformacioén Digital e Inteligencia
Artificial: Tiene como objetivo potenciar la
generacion de valor social y economico en

el pais a traves del uso estrategico de
tecnologias digitales en el sector publico v

el sector privado

CONPES 4069 de 2021 - Politica
Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion 2022 - 2023: Tiene como
objetivo incrementar la contribucion de la
CTI al desarrollo social, economico,
ambiental y sostenible, del pais con un
enfoque diferencial, territorial, vy
participativo, para contribuir a lograr los

cambios culturales gue promuevan una
sociedad del conocimiento.

Fuente elaboracion propia
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La UNESCO Obijetivos de Desarrollo Sostenible 2015 -2030.
Agenda urgente para procurar una vida sustentable y sostenible
para las generaciones actuales y futuras como prerrequisito para
la paz y |a justicia. EL ODS 4 exige la actualizacion de los sistemas
educativos nacionales en esta via (UNESCO, 2015)

Gt it ®
La cuarta Revolucion industrial (4RI): Desarrollo de ~
tecnologias de punta el internet, redes sociales, dispositivos
moviles, Big data, gue usando Inteligencia artificial y rbdtica
han afianzado tennologias emergentes que aceleren la
transformacion digital. (Shwab, 2018).

McKinsey Global Institute: La educacicn debe hacer énfasis
en el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, sociales y
emocionales y tecnologicas.

e

CONPES 3988 - Tecnologias Para Aprender: Politica
nacional para impulsar la innovacion en las practicas
educativas a través de las técnologias digitales.

@

®

CONPES 3995 - Politica Nacional de Confianza y

Seguridad Digital: Politica nacional gue tiene como
objetivo establecer medidas para ampliar la confianza
digital y mejorar la seguridad digital en Colombia.
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Finalmente, el presente documento, situado desde las exigencias de la Mision
de Sabios, los requerimientos del Plan Decenal de Educacion “El camino hacia
la calidad y la equidad 2016-2026", las normativas de MinTic y MinCiencias,
propone interrelaciones entre tecnologia e informatica y ciencia, educacion,
iInnovacion, investigacion y creacion, como estrategias necesarias para que
los y las estudiantes de Basica y Media desarrollen su capacidad para resolver
de problemas que contribuyan al fortalecimiento de la tecnologia regional, la
reduccion de las brechas socio-digitales entre campo y ciudad, y la busqueda del
bienestar para todos con base en el conocimiento como sistema de crecimiento
humano, social y econdmico.




REFERENTES CONCEPTUALES PARA
LA CONSTRUCCION CURRICULAR
DEL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

2.1. ;QUE ES EL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA?

La Ley General de Educacion, Ley 115 de 1994, establece en sus articulos 23 y 31
a la Tecnologia e Informatica como area fundamental y obligatoria del curriculo
en los establecimientos educativos colombianos. Como disciplina de caracter
escolar, el area de T&l contribuye a la formacion de nifias, ninos y adolescentes
en el desarrollo de sus competencias para, principalmente, estudiar, reflexionar
y comprender la naturaleza, evolucion e implicaciones ético-politicas de la Tec-
nologia y la Informatica en la vida cotidiana; asi como para resolver problemas,
necesidades y deseos de orden tecnologico asociados a la mejora de la calidad
de vida de las personas y demas especies que habitan el planeta, procurando la
conservacion de un mundo sustentable y sostenible para las generaciones actua-
les y futuras.

En este sentido, el area de T&l asume la responsabilidad frente a la formacion
de ciudadanos capaces y criticos respecto al uso, participacion y generacion de
procesos de transformacion e innovacion tecnologica para el pais. Por ello, se
ocupa de estudiar las diferentes expresiones y manifestaciones tecnologicas tan-
to nacionales, regionales, locales como internacionales.

Algunas manifestaciones tecnologicas que son objeto de interes formativo en
esta area estan asociadas a contextos como el agro, por ejemplo, ;qué tecno-
logias se emplean y emplearon para cultivar los alimentos, domesticar animales,
generar mejores cosechas en menor tiempo, etc.?; la industria ;como producir
una mayor cantidad de chips mas eficaces con la menor cantidad de energia
posible y mejores materiales? Las telecomunicaciones, la salud, el transporte, la
energia, entre otras, cuyos productos (artefactos analdgicos o digitales, proce-
sos, sistemas o servicios) recirculan por diversos contextos humanos historicos,
sociales e individuales produciendo conocimiento tecnoldgico, que hace posible
la innovacion y la invencion tecnologica.

Hoy dia, la informatica se destaca como manifestacion tecnoldgica sinigual y la
mas importante del nuevo siglo, su impacto en las actividades humanas como la
educacion, el comercio, el trabajo, el ocio, la salud, la comunicacion, el deporte,
entre otras, es innegable al punto de transformar de manera radical a personas
y sociedades en cualquier lugar del globo terraqueo al extender la experiencia
humana.
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Asi, el Area de T&l situa el estudio de estas manifestaciones tecnoldgicas, sus
productos e impactos en la escuela, como escenario cultural, y en la familia,
como agente potencializador, lo que implica reconocer aqui ese conocimiento
especializado en la funcion formativa de las nociones estructurantes del area.

En primer lugar, la tecnologia como conocimiento escolar encaminado hacia
la ensenabilidad y aprendibilidad del conocimiento tecnoldgico en la escuela,
es un sistema integrado en el que se fomenta el desarrollo de las dimensiones
individual, social e historico contextual de la tecnologia y la informatica, lo que:

» Implica actos logicos y facticos de descubrimiento, creacion, proposicion y
transformacion de la cotidianidad en y para la solucion de problemas y la
satisfaccion de necesidades relacionadas con la existencia y supervivencia de
las personas, comunidades y otras especies en su entorno; soluciones que
deben ser seguras, amigables, sustentables y sostenibles para la vida.

e Aporta al desarrollo individual y social de diversas formas de pensar (o
técnico y lo tecnologico que vinculan el caracter subjetivo y colectivo, ético,
politico y critico de la creacion tecnoldgica y la transformacion responsable,
competente, contextualizada y adaptativa.

e Reconoce y pone en practica posicionamientos éticos, politicos, criticos 'y
creativos para la formacion de ciudadanos integrales que asumen diferentes
formas de sery estar en un mundo altamente tecnologizado. De esta manera, la
tecnologia comprende la adquisicion de una capacidad profunda de reflexion
respecto a como los sujetos se relacionan con su entorno y las diferentes
manifestaciones tecnoldgicas que de éste se derivan.

» Favorece, a través de practicas tecnologicas, el desarrollo del Pensamiento
Tecnologico en sus dimensiones estructural, funcional y dinamica, lo que
genera en la persona distintas formas de pensar, hacer, ser y actuar durante
la comprension y construccion de artificios, procesos y sistemas acordes con
las exigencias socio-temporales y contextuales.

Por su parte, el estudio de la informatica en el contexto escolar contribuye al
desarrollo y uso del pensamiento computacional, algoritmico y sistémico en
la busqueda de soluciones relevantes que puedan ser ejecutadas por sistemas
informaticos automatizados. Asi, la accion educativa en este sentido:




 Promueve el desarrollo de diversos modos de pensar y formas de abstraccion
que son usadas en y para la prediccion, disefio y modelamiento de experien-
cias que permiten intervenir el mundo.

» Genera teorias coherentes y validas sobre los modos de ser y actuar en el
mundo (sus objetos de estudio) sustentados en teoremas que permiten obte-
nery procesas datos y a analizar sus resultados con el fin de anticipan, sobre
una solida base matematica, posibles relaciones, estados de veracidad y suce-
sivas acciones logicas susceptibles de programarse.

» Favorece la alfabetizacion digital, informacional, multimedia y comunicacio-
nal, que posibilitan la transformacion productiva del ciudadano en aspectos
de gran relevancia como la ética computacional, la responsabilidad, seguri-
dad informatica y derechos digitales necesarios para ser y estar en el mundo
digital.

e Favorece el desarrollo del Pensamiento computacional necesario para la rea-
lizacion de las practicas tecnologicas asociadas con la formulacion de proble-
mas y sus soluciones, mediante la generacion de procesos de pensamiento
logico, sistémico y algoritmico que se materializan en secuencias de instruc-
cionesy programas informaticos, lo que genera en la persona distintas formas
de hacer y actuar en el mundo digital.
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Ambas, tecnologia e informatica, se orientan de modo interdependiente hacia
el fortalecimiento de competencias de formacion desde cuatro formas de com-
prension y aplicacion: formas de pensar, formas de usar, actuar y transformar,
formas de hacer e intervenir y formas de ser y estar (Figura 4. Aspectos que pro-
mueven el estudio de la tecnologia y la informatica). Cada una de estas formas
seran descritas con mayor detalle en el capitulo tres.

Figura 4. Aspectos que promueven el estudio de la tecnologia y la informatica
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2.1.1. ;Qué es tecnologia?

La tecnologia representa un cuerpo de conocimientos, de naturaleza factica y
l6gica, que a través del disefo, planeacion y elaboracion de sistemas materializa
la actividad cognitiva de la persona o de una comunidad en procura de establecer
soluciones que mejoran la calidad de vida tanto de las personas y/o su sociedad
como de otras especies que habitan el planeta. Estas materializaciones trans-
forman las formas de ser y estar en el mundo y tienen consecuencias sobre el
entorno natural y la cotidianidad.

Como actividad humana, la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer ne-
cesidades individuales y sociales, transformando la naturaleza y el entorno social
mediante la utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos.
La tecnologia incluye, tanto los artefactos analdgicos tangibles como una jarra
O una nave espacial, como artefactos digitales e intangibles como los progra-
mas de computador o las organizaciones. También involucra a las personas, la
infraestructura y los procesos requeridos para disefiar, manufacturar, operar, re-
parar y optimizar estos.

Los productos de la tecnologia (Figura 5), en suma, son: artefactos (ej. una cu-
chara, un bombillo, un azadodn, un arado), procesos (ej. conversion de energia
eléctrica en luminica, el disefio de un algoritmo para un programa de compu-
tador, la optimizacion de cultivos o el mejoramiento del ganado o el pescado),
sistemas (ej. como la cocina de un restaurante, una red de computadores o te-
lecomunicaciones o un sistema de transporte naval, un sistema de cultivo hidro-
ponico o de ordefio), servicios (ej. mantenimiento y reparacion, salud, comuni-
cacion, almacenamiento en la nube, venta de insumos para la piscicultura o la
ganaderia) y conocimiento tecnoldgico nuevo.
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Figura 5. Productos de la tecnologia
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En este sentido, los productos tecnologicos no se limitan exclusivamente a
componentes fisicos o logicos, sino que genera un tipo de saber y conocimiento
subyacente al producto, es decir, un tipo de saber de orden tanto practico (cémo
y con qué hacer, qué hacey para qué sirve), como un conocimiento de naturaleza
declarativa (qué es, qué hace y por qué lo hace, como lograrlo) y valorativo
(para qué lo hacemos y qué impactos conlleva hacerlo) que emerge, desarrolla,
recircula y evoluciona gracias al uso y generacion de sus propias creaciones.



Es importante, sefialar que este saber y conocimiento tecnolégico son
productos tecnolégicos en si, pues generan algo que no estaba presente en el
mundo. También cabe sefalar que existe una distincion entre saber tecnologico
y conocimiento tecnologico (Figura 5).

El saber tecnologico emerge del uso practico de los productos tecnologicos y la
comprension que hacemos de sus beneficiosy demasimpactosenelcumplimiento
de tareas cotidianas,; por ejemplo, sabemos que una aplicacion movil de chateo
sirve para comunicarnos, de modo sincronico o asincronico, con personas que
estan en otro lugar del mundo, sabemos lo que la aplicacion puede y nos permite
hacer, pero la mayoria somos incapaces de explicar como es posible que esto
suceda. Este saber es factico y esta sujeto a la experiencia humana, a la evidencia
practica del uso, pero no comprendemos el modo en que tecnoldgicamente
esto es posible y sucede, es decir, carecemos del conocimiento tecnologico. La
enunciacion sobre la practica sin una explicacion profunda de sus razones es lo
que denominamos saber tecnologico.

Cuando ahondamos en la naturaleza de esta tarea y develamos la manera en que
la aplicacion y el hardware permiten generar el mensaje, enviarlo a esa distancia
geografica, leer el mensaje y generar una respuesta sincronica o asincronica, y
comprobamos que todos los sistemas de comunicacion digital (mail, foros, chats,
blogs, etc.) lo hacen de esta misma manera y podemos explicarlo y dar cuenta
de su uso en otros casos para la invencion o innovacion de T&l, entonces, hemos
generado y poseemos conocimiento tecnologico.

El conocimiento tecnologico, por tanto, es producto de la reflexion que
hacemos del uso para desentrariar la base de conocimientos relacionales que
subyacen a esta practica y los productos con el fin de usar este conocimiento en
la generacion de nuevos y mejorados productos tecnologicos. Su emergencia,
también obedece a la relacion historica existente con diversos metodos de diserio,
Innovacion e investigacion y la ciencia, por lo que el conocimiento tecnologico
plantea una relacion potente con los avances de naturaleza tecnocientifica, pero
Nno necesariamente dependiente de estos.

El conocimiento tecnologico nos habilita para adoptar una tecnologia sobre otra,
adaptar productos tecnologicos a tareas para las que nos estaban pensados,
generar nueva tecnologia, evaluar y administrar sus usos e impactos con criterios
claros sobre sus limites, usos y beneficios, asi como reconocer los modos en que
trasforma las relaciones sociales y la calidad de vida de las comunidades.

En suma, saber y conocimiento tecnologico nos permiten ejercer la practica
tecnoldgica, como actividad humana, como forma de conocimiento o como
modo de ser y estar en el mundo.

La tecnologia, como forma de conocimiento, invita a repensar el hecho

tecnologico y su naturaleza, para renovarlo y reinventarlo con el fin de mejorar,
usar, manipular, estudiar, y generar nuevas creaciones tecnologicas; todo esto,
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orientado ala solucion de las necesidades del serhumanoy el mejoramiento de sus
condiciones de vida en armonia con la sociedad, naturaleza y la responsabilidad
de la proteccion y conservacion del planeta.

Como actividad humana, la tecnologia no se restringe solo a su uso y apropia-
cion, asi, hay que sefialar que la tecnologia posee un arraigo temporal y geografi-
Co, por tanto, sus materializaciones dan cuenta del progreso dentro de un grupo
humano particular en el plano cultural, intelectual y técnico, de alli que sus res-
puestas sean diversas para un mismo problema, transitorias y siempre mejorables
en el transcurrir de las épocas; por lo que es necesario reconocer su naturaleza,
evolucion e impactos en funcion de los contextos y los tiempos.

De esta manera, a lo largo de la historia, las comunidades generan diversas mani-
festaciones tecnologicas en areas como: el agro, la industria, las telecomunica-
ciones, la salud, la educacion, los alimentos, los textiles, la energia, el comercio,
la economia, entre otras, que han transformado y artificializado el mundo y ex-
presado el saber humano. Dichas manifestaciones tecnologicas obligan, a su vez,
al estudio y empleo de sistemas: a) mecanismos, para la transmision de fuerza 'y
potencia; b) de control eléctrico, electronico, hidraulico, neumatico, entre otros;
c) de comunicacion e informacion como las bases de datos, las redes, servido-
res, periféricos; d) cibernéticos que conllevan a formas particulares de actuacion
y organizacion social en procesos y servicios; y mas recientemente e) de orden
biotecnoldgico impulsado por la generacion de nuevas formas de tecnologia e
informatica asociadas a la creacion o transformacion de las caracteristicas bio-
logicas de ciertos organismos O procesos Vivos para usos especificos; por ejem-
plo, cuando cruzamos especies de ganado, peces o frutas para obtener especies
mejoradas.

Cada manifestacion y sistema provoca la busqueda de nuevas e innovadoras ex-
presiones tecnologicas, mas eficientes, sustentables, sostenibles, y respetuosas
de la vida en el planeta, pero a su vez, produce saberes y conocimientos tecno-
logicos que hacen posible la invencion y la innovacion tecnoldgica; asi mismo,
generan nuevas y variadas formas de ser y comprender el medio en el que trans-
curre la vida.

Lo anterior resalta la importancia del estudio de la tecnologia en los procesos
formativos que se desarrollan en el entorno educativo para promover el desarro-
llo de las y los estudiantes.




2.1.2. ;Qué es la informatica?

La Informatica es la representacion artificial de orden algoritmico computacional,
digital electronico, que pretende, entre otras acciones, emular el pensar humano
con el fin de alcanzar una inteligencia aumentada, brindando herramientas de
control sobre los fendmenos propios del contexto, aportando insumos para
tomar decisiones y ampliar los modos de participacion y experiencia como indi-
viduos y sociedad.

La informatica estudia, reflexiona y representa desde las formas en que la perso-
na adquiere y aprende la informacion del mundo, hasta el modo en que la con-
vierte en conocimiento nuevo que emerge de los datos aportados por multiples
fuentes y que permiten tomar decisiones, actuar y generar nuevos artificios y
conocimientos, para luego, a través de acciones de problematizacion, diseio
y produccion digital generar artefactos y procesos digitales que emulan dicho
modo de pensar y actuar.

Por lo anterior, la informatica como disciplina tecnologica emergente, no se cen-
tra en el estudio del computador, sus programas y hardware, ni tampoco en otra
tecnologia digital particular como suele pensarse, ya que estos artefactos tecno-
logicos son herramientas de apoyo para realizar procesos informaticos especia-
lizados, asi como otras actividades humanas cotidianas.

Al ser una disciplina tecnologica, el saber y el conocimiento informatico emergen
del uso practico de productos con una organizacion algoritmica computacional,
digital y electronica y la comprension, explicacion y uso que hacemos de estos
en la realizacion de las actividades humanas cotidianas, asi como en posibles in-
novaciones e invencion. De este modo, el saber informatico es una enunciacion
sobre los usos practicos de estos dispositivos sin una explicacion profunda de sus
razones, por ejemplo, sefialar para qué sirve una hoja de calculo en contabilidad,
como se usa un dispositivo movil o qué utilidad tiene un formulario en activi-
dades de investigacion, para qué sirve un semaforo, asi como explicar para qué
sirve y cOmo se usa el computador en diversas tareas humanas, o por qué usar un
movil en vez de un cuaderno de notas para una tarea en exteriores.

El conocimiento informatico, por su parte, es un conocimiento tecnoldgico que
surge de la reflexion sistémica que hacemos de los productos de naturaleza in-
formatica, algoritmico-digital y sus condiciones particulares para desentranar la
base de conocimientos relacional que subyace a estos (software, hardware, usos,
aplicaciones, beneficios, entre otros) con el fin de usar este conocimiento en la
generacion de nuevos y mejorados productos informaticos que faciliten las acti-
vidades humanas, como se sefald en el primer parrafo de este apartado. En este
sentido, el conocimiento informatico es un producto de la tecnologia (Figura 5).

Este conocimiento informatico nos habilita para adoptar un producto digital

sobre otro, adaptarlo a tareas para las que no estaba pensado, y generar nuevas
aplicaciones informaticas y computacionales (tanto de software como de

34 Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica en la Educacion Basica y Media



(=" Laeducacion
el es de todos

Mineducacién

hardware), evaluar y administrar sus usos e impactos con criterios claros sobre
sus limites y beneficios, asi como reconocer los modos en que transforma las
relaciones sociales, las formas de trabajo y administracion de la informacion, la
comunicacion y la calidad de vida de las comunidades.

En suma, el saber y el conocimiento informatico son un tipo de saber y
conocimiento tecnologico asociado a productos con una organizacion
algoritmica, digital y electronica que nos permiten ejercer la practica tecnologica
como actividad humana, como forma de conocimiento o como modo de sery
estar en el mundo relacionado con la interaccion de ambientes digitales, online
u offline, un nuevo modo de ser y existir que amplia nuestra experiencia humana.

Blockchain, Internet de las cosas, Big data, machine learning, robdtica,
procesamiento de lenguaje natural, reconocimiento del habla, vision artificial
por computador, tecnologias cerebro-computador, analitica de datos, la
automatizacion de sistemas de cultivo, riego y cosecha, entre otras, representan
avancesy aplicaciones del saber y el conocimiento informatico y estan asociadas
a la cuarta revolucion industrial; esto supone drasticos cambios sociales y un
esfuerzo encaminado a generar mayor prosperidad de la humanidad.

Un ejemplo reciente del desarrollo de la informatica en las ultimas décadas lo
constituye la Inteligencia Artificial (IA) cuyo objeto es la creacion de sistemas
computacionales que potencien las facultades de la cognicion humana. Sin
embargo, muchas voces de orden nacional e internacional anuncian tanto
beneficios como advierten de los peligros, pues vaticinan que la IA superara el
controlque elmismo humano ejerce sobre esta, de allique sea necesario estudiarla
desde la educacion basica y media a fin de generar un saber y conocimiento
informatico que faculte a los ciudadanos para construir criterios y establecer
limites éticos, asi como mitigar y vigilar sus impactos en la sociedad.

Dicho todo lo anterior, para adelantar una formacion en informatica, debemos
fomentarlascompetenciasasociadasalacomprensionteodricade suconocimiento
desde las bases matematicas, algoritmicas y de modelacion, la capacidad de
abstraccion en funcion de modelos que representan digitalmente realidades y el
disefio de soluciones innovadora que aprovechen el potencial del procesamiento
digital de la informacion, asi como las asociadas a una ética de la ciudadania
digital que aprende para toda la vida, conectado con otros ambientes, recursos
y personas mediante herramientas informaticas, usando todo su potencial para
la solucion de problemas y avanzando hacia la consolidacion de una inteligencia
colectiva que amplia oportunidades para generar soluciones y transformar
condiciones de vida.



2.1.3. Las TIC y su lugar en el desarrollo del area de Tenologia e Informatica

Las tecnologias de informacion y comunicacion cumplen un doble proposito:
apoyar la administracion de la informacion y facilitar el proceso de comunicacion
de manera efectiva. De este modo, las TIC pueden definirse como un conjunto de
recursos tecnologicos, analogicos y digitales automatizados, dinamicos y flexibles
y de capacidadesdiversas que permiten la creacion, recoleccion, almacenamiento,
distribucion, transmision y uso de datos, informacion y conocimiento, integrados
a los procesos productivos o comunicativos, personales, socioculturales y
organizacionales. En ese sentido, las TIC anteceden a la informatica, pues su
naturaleza no se restringe unicamente a los soportes digitales como el software,
sino que envuelve soportes fisicos analdégicos como libro.

Paralograresclareceresto, esimportante sefalar que lainformacion esun conjunto
de datos estructurados o no estructurados que se agrupan intencionalmente
para generar significado; y la comunicacion es el proceso que se lleva a cabo
para la transmision dicha informacion, contenida en un mensaje, entre dos
instancias (emisory receptor), por medio de un canaly un contexto que afectaala
transmision. En este sentido, la comunicacion se hace efectiva cuando se verifica
que el mensaje ha sido recibido y comprendido adecuadamente por el receptor,
para lo cual es necesario una adecuada retroalimentacion entre las partes.

De este modo, son multiples las creaciones tecnoldgicas que historicamente le
han permitido al hombre realizar estos procesos: desde los papiros, el abaco,
los quipus empleados por diferentes civilizaciones andinas; pasando por los mas
recientes como el libro, el telégrafo, el teléfono, la radio y la television, que a
mediados del siglo pasado se convirtieron en los mayores avances en este campo;
hasta los surgidos en las ultimas décadas del siglo XX como el computador y la
Internet, que es cuando el concepto de TIC se asocia con tecnologias informaticas.

Se da por sentado, que hablar de TIC es hablar exclusivamente de tecnologias
digitales y se relacionan ampliamente con el uso de la Internet, incluyendo la
telefonia digital, radioenlaces de microondas, fibra Optica, satélites, transmisiones
de radio y television analogos y digitales, entre los avances mas destacados. No
obstante, las TIC se refieren tanto a tecnologias analogas como digitales usadas
para producir y divulgar informacion y comunicarla.

Enlaactualidad lastecnologiasdigitales poseenunimpacto sinigualal permitirtoda
transmision, emision o recepcion de signos, senales, escritos, imagenes, sonidos
o informaciones de cualquier naturaleza, empleando medios radioeléctricos,
opticos u otros sistemas electromagneéticos que permiten, por un lado, abarcar
una mayor distancia en un menor tiempo posible en comparacion con el libro,
por ejemplo, o por el otro, al comprimir tiempo y distancia en formas de ubicuidad
sincronicas que ni siquiera la telefonia en su momento habia alcanzado. De alli, la
denominacion Nuevas Tecnologias de la Informaciony la Comunicacion asignada
durante su surgimiento, en los ochenta del siglo pasado.
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Como resultado de lo anterior, las TIC se constituyeron en herramienta de apoyo
en la mayoria de las actividades de la vida cotidiana debido a su enorme poten-
cial, disponibilidad y variedad de recursos que proveen. En el sector educativo,
por ejemplo, las TIC ademas de facilitar las actividades de ensefianza-aprendiza-
je por parte de docentes y nifias, nifios y adolescentes, favorecen el desarrollo
de competencias necesarias para desenvolverse adecuadamente en los ambitos
personal, social y laboral. De alli, su necesaria alfabetizacion en la escuela; sin
embargo, es de aclarar que esta es una tarea transversal y obligatoria para todas
las areas escolares y no es exclusiva ni excluyente del area de tecnologia e infor-
matica. Finalmente hay que aclarar que, si bien es necesario saber de TIC, no es
el objeto de la formacion que se ofrece desde el area de T&l como se aclaro en
los apartados 2.1.1y 2.1.2 de este capitulo.




2.2. RELACION TECNOLOGIA, INFORMATICA Y TIC

La tecnologia genera productos que incluyen artefactos analogicos y digitales,
procesos, sistemas, servicios, sabery conocimiento tecnologico que el serhumano
ha desarrollado para dar solucion a todo tipo de necesidades y problemas de la
vida diaria. A lo largo de su historia, la tecnologia generd multiples artefactos
analogicos (la ropa, el arco y flecha, las embarcaciones, la imprenta, la radio, la
television, el automovil, las maquinas, las maletas, los lentes) cuyas repercusiones
sociales son evidentes, pero a partir de la segunda mitad del siglo XX, la informatica
se ha convertido en la manifestacion tecnologica de mayor incidencia en la
sociedad, al punto de modificar la gran mayoria de las actividades humanas,
afectando ambitos tan variados como el laboral, social, politico, econdmico, y
por supuesto, el educativo; de alli que le reconozcamos como una disciplina
tecnologica emergente.

Este extraordinario desarrollo dio paso al surgimiento de diversos tipos de
tecnologias de informacion y comunicacion transformando nuestros modos
de comunicamos, de generar informacion y construir conocimiento, en forma
individual y colectiva, asi como la manera en que nos relacionamos, participamos,
divertimos y hasta el modo en que trabajamos y nos educamos. Los impactos
de la informatica, asi como el de las TIC, en los ultimos cincuenta afios, son
innegables.

Pero;dequé modoserelacionantecnologia, lainformaticaylas TIC enlos procesos
educativos? Para la educacion colombiana, las dos primeras constituyen objeto de
estudio del area de Tecnologia e Informatica, mientras que las TIC se reconocen
tanto como recurso didactico y herramientas de apoyo para la gestion escolar
como medio instrumental para que docentes y nifas, nifios y adolescentes en
procesos de educacion basica y media lleven a cabo actividades de ensefanza-
aprendizaje en las areas obligatorias en todos los niveles educativos.

Un modo de interaccion entre las tres acontece cuando usamos la tecnologia
como recurso didactico para la ensefianza de los lenguajes de computacion
informatica. En este caso, usamos un artefacto analdogico-electronico, el
computador y sus periféricos, para aprender un lenguaje de programacion de
software (informatico-computacional), con el que produciremos un programa
algoritmico (artefacto digital), para comunicar una serie de 6rdenes; por ejemplo,
un programa que controle una cortina o persiana de modo que se abra y se
cierre a cierta hora del dia, en este caso se emplea como una TIC. El docente
que se centra en el componente informatico tomara como eje de la ensefanza
el lenguaje y el programa algoritmico, mas que el producto tecnologico y las TIC,
por lo que estos dos se reconoceran como medio didactico que posibilitan los
procesos transpositivos del saber presente en ellos.

Otro modo de interaccion es cuando las TIC se convierten en objeto de estudio. En

este caso, siguiendo el ejemplo anterior, nos interesa saber como el computador
adquiere la informacion del medio para comunicar posteriormente la orden a la
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cortina o persiana. Aqui, queremos saber como funciona el computador, develar
el conocimiento presente en él, su tecnologia, posteriormente, reconocer cOmo
realiza la tarea al compararlo con el modo en que lo hace el hombre (proceso
informatico), asi, hemos estudiado los tres componentes para entender qué es lo
que sucede en el cierre de la cortina o persiana, que simultaneamente podemos
estudiar para comprender cOmo las personas cerramos las persianas o cortinas de
la casa. En suma, se trata de entender como la tecnologia, la informatica y las TIC
combinadas permiten emular, realizar y hasta reemplazar algunas actividades que
antes eran exclusivamente humanas u organicas; por ejemplo, cuando usamos
protesis automatizadas, informaticas, y controladas computacionalmente para que
un elefante pueda marchar, un ave pueda volar o un delfin seguir nadando.

Cuando usamos la informatica como medio. Por ejemplo, usamos el correo
electronico para estudiar el modo en que se envia un maily sus diferencias con la carta
de lapiz y papel. En este caso nos interesa reconocer la naturaleza y evolucion del
saber tecnologico representado en dos artefactos distintos, uno analogico, la carta,
y otro digital, el correo electronico. Si bien comprendemos el uso de estas TIC, nos
interesa en realidad reconocer los procesos, sistemas y modos de generacion de una
y otra solucion, comparando su velocidad de entrega, privacidad, replicabilidad, etc.
En este sentido, la informatica es el medio que nos permite lograr la segunda tarea:
el envio del mensaje electronico, pero No nos interesa reconocer la programacion
sino solo su uso como medio de transmision. En resumen, tanto la tecnologia, la
informatica como las TIC pueden ser objeto de estudio, recurso didactico y/o medio
de ensefianza, y generar competencias en T&l. ;Como serian estas interacciones
en cada caso, si nos centramos en, por ejemplo, el estudio de una maleta, una
cafetera, un sistema de ordefo, un sistema de cultivo con drones, de un aula virtual
o aplicacion movil? Esta seria una buena excusa para repensarnos el lugar de las TIC
en la escuela y reconocer la necesidad de formacion en tecnologia e informatica.

Si tomamos el caso de la maleta podemos, desde la tecnologia, estudiar el problema
quéresolvio, por qué surgio el problema, las condiciones de disefio (formay geometria
del artefacto, funcion, estructura, materiales, texturas, procesos de fabricacion y
aspectos como esfuerzos fisicos y mecanicos a los que estara sometida la maleta),
asi como los modos de mantenimiento, almacenamiento y disposicion final cuando
la maleta ya no sirva. De lado de las TIC podemos concentrar nuestro estudio en el
uso de un graficador especial que nos permita proyectar nuestro disefio, generar el
renderizado de la maleta y obtener, por ejemplo, los moldes para su corte en laser o
el disefio para su impresion 3D.

Por consiguiente, para obtener un disenio que cumpla con las condiciones de
contexto y actividad a los que la maleta sera sometida, ello implica realizar acciones
informaticas de busqueda, seleccion, almacenamiento, procesamiento y produccion
de nueva informaciony conocimiento en relacion con las caracteristicas delambiente
de uso, quién la usara, que caracteristicas tiene el usuario, qué condiciones tiene
la carga, etc. lo que mejorara el disefio y su fabricacion. Se evidencia aqui, como
se expresd mas arriba, que la informatica ademas de la generacion de programas
computacionales, implica el manejo de la informacion.



Si tomamos el ejemplo del cultivo con drones, centrariamos el estudio en la
informatica ya que nos interesa saber como programar los drones para que tomen
las semillas, se desplacen hasta el lugar de cultivo sin dejarlas caer, posicionarse en
ellugar o lugaresindicados, tomar una unica semillay plantarla, y pasar al siguiente
lugar y repetir la tarea hasta que termine; para ello, tendriamos que comprender
como cultiva el campesino la tierra, después emular este proceso mediante un
programa informatico que controla y ordena los drones. El estudio de las TIC,
por el contrario, estaria en el diseno del soporte computacional que permite,
por ejemplo, coordinar los drones para que no se estrellen entre si, para que se
posicionen en el terreno y sepan hacia donde dirigirse, para que se comuniquen
entre si y con el capataz. Finalmente, el estudio de la tecnologia estaria en el
planteamiento del problema (;como cultivar el campo con drones?), el disefio
tanto de la solucion (los procesos) como el disefio de los drones (el artefacto),
la forma, funcion y estructura que tendrian para ser eficientes y eficaces en la
tarea de cultivar el campo, el tipo de energia que emplearian, las condiciones
aerodinamicas, de seguridad, almacenamiento, transporte y mantenimiento,
entre otros.

Estas son algunas de las relaciones emergentes o posibles que la escuela puede
proponer entre Tecnologia, TIC e Informatica al estudiar un producto tecnologico,
sea analogico como la maleta, o digital como un correo electronico o mixto,
como el cultivo con drones.

Finalmente, el desarrollo de competencias tecnologicas (Candolfi et al, 2019) se
convierte en el aspecto central de la formacion en el area T&l, estas incluyen
competencias particulares de la tecnologia, las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) y la informatica, que se estructuran desde los cuatro
componentes de formacion propuestos en el Capitulo 3. Estos componentes
dan cuenta de la aplicacion, relevancia y optimizacion de la accion tecnologica a
partir del potencial para realizarla, los conocimientos generados desde el proceso
de aprendizaje y la evidencia efectiva durante la realizacion de la accion; ello
genera una serie de competencias genéricas no exclusivas de la formacion en el
Area de T&l, sino de orden transversal en la escuela (Candolfi et al., 2019):

 Competencias digitales, referidas a la gestion de informacion, la comunica-
cion, la creacion de contenidos, la resolucion de problemas y la seguridad
(Ferrari, 2013), que se traducen en la formacion de un aprendiz empodera-
do, un ciudadano digital, constructor de conocimientos, disefiador innovador,
pensador computacional, comunicador creativo y colaborador global (ISTE,
2017).

o Competencias informaticas, desde el manejo de programas, plataformasy re-
des mediate el uso del computador o dispositivos moviles (EDCL, 2009), a
partir de conceptos y acciones practicas (CSTA, 2017).

 Competencias informacionales, orientadas a la busqueda, analisis, seleccion,
organizacion, utilizacion y comunicacion de la informacion, de manera eficaz
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y eficiente (Association of College & Research Libraries Information Literacy
Competency Standars, 2009).

« Competencias mediaticas, relacionadas con la capacidad para percibir, anali-
zar y disfrutar del poder de los mensajes, imagenes, estimulos y sonidos de los
medios de comunicacion, usandolos para satisfacer las necesidades de co-
municacion, expresion, formacion o informacion (CEE, 2011). Estas capacida-
des se evidencian en dimensiones tecnologicas desde el uso efectivo de arte-
factos, el lenguaje mediatico, los procesos de comunicacion e interaccion, la
produccion y los aspectos estéticos, axiologicos e ideoldgicos (Ferrés, 2007)

« Competencias transmediaticas, relacionadas con la produccion tecnologi-
ca, la prevencion de riesgos, el performance, la gestion individual, social y
de contenidos, el manejo de medios y tecnologias, la narrativa, la estética, la
ideologia y la ética (Scolari et al, 2018)

e Sibien estas se favorecen con mayor intensidad en el area de T&l no son ex-
cluyentes para las demas areas basicas y fundamentales, por eso, la Oficina
de Innovacion Educativa con Uso de Nuevas Tecnologias del MEN promueve,
desde 2013, el desarrollo de las competencias TIC para Maestros como un
modo de cerrar la brecha digital del pais.




PROPOSITOS DE FORMACION
PARA EL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

A continuacion, se presentan los propositos de formacion para el area de tecno-
logia e informatica, y su organizacion curricular por conjuntos de grados, com-
ponentes estructurales para el estudio de la T&l, competencias de formacion y
evidencias de aprendizaje.

3.1. PROPOSITOS FORMATIVOS DEL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA A NIVEL MACROCURRICULAR

El Area de Tecnologia e Informatica (T&I) favorece el desarrollo de competencias
tecnoldgicas de nifos y jovenes de Educacion Basica y Media para, principal-
mente, estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza, evolucion e implicacio-
nes ético-politicas de la tecnologia y la informatica en la vida cotidiana; asi como,
para resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico asociados
a la mejora de la calidad de vida de las personas y demas especies que habitan el
planeta, procurando la conservacion de un mundo sustentable y sostenible para
las generaciones actuales y futuras.

En este sentido, los propdsitos del area T&l se organizan a nivel meso curricular
y microcurricular.

Propésitos formativos del area de Tecnologia e Informatica a nivel de orga-
nizacion meso curricular

A nivel meso curricular, el area T&I, principalmente buscar que las nifas, ninos y
adolescentes de Educacion Basica y Media, puedan:

1. Solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnolo-
gico que mejoran la calidad de vida y su conservacion sustenta-
ble y sostenible para las generaciones actuales y futuras de las per-
sonas, grupos sociales y otras especies que habitan el planeta;

2. Vivenciar diversas y particulares practicas tecnologicas y maneras de pensar
la T&l como forma de construccion de conocimiento y actividad humana que
favorece la apropiacion de la tecnologia desde su génesis y uso hasta su con-
crecion en productos tecnologicos.

3. Generar formas éticas y politicas de ser y estar en el mundo al usar, adoptar

innovar y evaluar la T&l, como medio necesario para asegurar el bienestar hu-
mano, social y economico de las comunidades.
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4. Estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza y evolucion de la tecnologia
y la informadtica en la vida cotidiana con el fin de reconocer, por un lado, la
pertinencia de los saberes y conocimientos que a lo largo de la historia posi-
bilitan la generacion de sus solucionesy, por el otro, las relaciones que guarda
con otras formas de saber y tensiones sociales emergentes que favorecen su
aparicion, innovacion, desarrollo y desaparicion.

3.2. DIMENSIONES DE LA FORMACION EN TECNOLOGIAE
INFORMATICA

Figura 6. Dimensiones de la formacion en tecnologia e informatica.

Dimensiones de la informacion
en tecnologia e informatica

Dimension
Individual

Formas
de pensar
en T&l
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Usoy
' apropiacion
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Soclal <« problemas con T&I - Contextual

Fuente elaboracion propia




Los propdsitos presentados tanto a nivel macro como meso curricular, se articu-
lan a las trayectorias educativas y de vida completas de la poblacion estudiantil,
a partir de la integracion de dimensiones de caracter individual, social e historico
contextual (Figura 6. Dimensiones de la formacion en tecnologia e informatica.)
que favorecen el estudio de la tecnologia y la informatica.

De esta manera, el proposito formativo central del area de Tecnologia e Informa-
tica es la solucion de problemas de orden factico y el dominio de las practicas
tecnoldgicas que lo hacen posible. La resolucion de problemas es un proce-
so cognitivo que implica encontrar un camino que permita pasar de un estado
inicial a un estado meta (Davidson & Sternberg, 2003). Los problemas tecnolo-
gicos estan relacionados con dos categorias: a) la generacion de invenciones
que dan solucion a una situacion que afecta la relacion técnica del hombre con
su ambiente (Custer, 1995), por ejemplo, generar fuego para ahuyentar los de-
predadores en la noche o calentarse el cuerpo, generar artefactos analdgicos o
digitales para mejorar la produccion agricola de una region como un tractor o
un sistema de drones para riego, 0 generar diversos medios para comunicarse
a largas distancias de manera sincronica o asincronica; o b) asociados al uso de
estas creaciones, tanto de caracter analogico como digital, para resolver dichas
situaciones, por ejemplo, usar un sistema de poleas transmitir velocidad a largas
distancias o elevar cargas con el menor esfuerzo posible, usar un software para
procesar grandes cantidades de datos estadisticos con el fin de tomar decisiones
mas adecuadas, generar un programa de computador para controlar los sistemas
de enfriamiento de una planta nuclear.

En ambos casos, se busca la causa por la cual ciertas situaciones, artefactos,
procesos, procedimientos o sistemas no funcionan bien o no permiten un buen
desempefno del hombre, y de este modo resolverlos ya sea inventando algo o
presentado innovaciones en su uso. Asi, los problemas en T&I estan relacionados
con:

e La invencion, cuando las ideas toman forma de artefactos o procesos, sean
analogicos (como una herramienta) o digitales (como una aplicacion) que no
estaban presentes en el mundo;

e [a innovacion, cuando se modifica el modo en que artefactos o procesos,
sean analogicos (como una silla) o digitales (como un buscador web) operan
en el mundo para mejorar su rendimiento actual.

e Eluso y adopcion de productos tecnoldgicos, analdgicos (como la licuadora)
o digitales (como el machine learning).

La solucion de problemas es parte indispensable de la vida cotidiana de las per-
sonas y comunidades por ello, requiere de conocimientos individuales, sociales e
historico-contextuales de caracter interdisciplinar, de alli que para el Area de T&l la
formacion en solucion de problemas es un proposito ineludible. A continuacion, se
explica el modo en que dicha formacion acontece en las dimensiones propuestas.
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3.2.1. Dimension Individual

La dimension individual propende hacia el desarrollo de las dimensiones educa-
bles del ser humano en relacion con, por un lado, diversas formas de pensar el
fendomeno técnico y tecnologico desde su génesis y uso, hasta su concrecion en
productos tecnologicos como lo puede ser un zapato, artefacto de orden analo-
gico, hasta artefactos digitales como una protesis cerebro computador; y, por el
otro, en relacion con la formacion de actitudes hacia la tecnologia.

De esta manera, el trabajo de aula puede abordarse favoreciendo el desarrollo
del pensamiento tecnologico, o el computacional, o logico, o algoritmico, o de
diseno, o critico o sistémico u algun otro que posibilite a ninas, ninos y jovenes
en situacion escolar adquirir, vivenciar y aprender diversas formas de pensar lo
tecnologico, siempre con la intencidn de: a) identificar, disefar y construir la so-
lucion a problemas mediante la generacion de artefactos analdgicos o digitales,
procesos o sistemas T&l que son susceptibles de solucionarse con su uso; o, b)
desvelar las formas de pensar que dieron origen a las soluciones existentes; asi
Ccomo c) asumir posicionamientos criticos frente a dicha generacion, uso e im-
pactos.

En lo que sigue se proponen cinco formas de pensar en T&l:

e El pensamiento tecnoldgico. Forma estructural, funcional y dinamica de ad-
quirir, construir y modificar el conocimiento tecnoldgico para optimizar la re-
lacion técnico-instrumental del hombre con los contextos de actuacion (na-
tural, artificial, social y epistémico) a través de la generacion de nuevas ideas,
artefactos, procesos o sistemas que transforman dichos contextos y mejoran
la calidad de la vida de sus beneficiarios. Esencialmente, el pensamiento tec-
nologico implica: a) Problematizar: identificar las variables del problema y re-
conocer el proposito o meta a alcanzar; b) Conceptualizar las variables para
obtener respuestas mas adecuadas; c) Diseriar proponer principios, practicas,
prototipos para lograr el proposito previsto; d) Planear los procedimientos re-
lacionados con la planificacion y el sequimiento de instrucciones para la ob-
tencion del producto tecnologico; e) Materializar el disefio a través de cons-
trucciones tecnologicas adecuadas, por ejemplo, programar para obtener una
aplicacion de software, usar herramientas y materiales de madera para obte-
ner un armarioy, finalmente, f) Evaluar la solucion, su factibilidad y utilidad en
relacion con el problema que se previo resolver.

e El pensamiento de disefo (design thinking en inglés). Conjunto de procesos
y estrategias cognitivas de caracter divergente que emergen durante la iden-
tificacion de problemas de disefio en contextos complejos y la proyeccion
iterativa de posibles soluciones que conducen a la formulacion mental de
situaciones futuras y mundos posibles (Goel y Pirolli, 1992) en que se satisfa-
cen restricciones especificas (Simon, 1969); dicho modo de pensar el mundo
despliega la sensibilidad del disefiador y enfatiza en métodos de resolucion de
problemas tecnoldgicamente factibles y viables.



Si bien, el pensamiento de disefio favorece un modo de pensar a nivel indivi-
dual, se emplea preferentemente durante el trabajo en equipo (Kangas et.al,
2013). El proceso de Design Thinking emplea técnicas que facilitan la tomade
decisiones y van desde: a) empatizar, ponernos en la piel del usuario final; b)
definir, clarificar y concretar el problema con la informacion obtenida; ¢) Idear,
generar un gran numero de ideas de solucion; d) prototipar, pasar de la teoria
a la practica, materializando la solucion ideada para comprobar la reaccion de
nuestro publico objetivo; d) evaluar /probar, fase final iterativa, en queel usua-
rio se enfrenta al producto o servicio creado.

e El pensamiento computacional. Sucesion de pasos mentales que, combina-
dos con mecanismos de toma de decision y procesos repetitivos mejoran la
creatividad humana a la hora de resolver problemas mediante sistemas in-
formaticos y computacionales (Barr, Harrison y Conery, 2011; del Mar San-
chez-Vera y Gonzalez-Martinez, 2019). Para lograr esto, se requiere disefar
algoritmos aplicando técnicas como: a) la descomposicion del problema en
subproblemas de forma que se pueda usar un ordenador y otras herramientas
para ayudar a resolverlos; b) la abstraccion implica analizar y organizar los
datos de forma logica, de modo que se puedan representar de forma abstracta
mediante modelos y simulaciones en forma de programas computacionales
que representan las acciones en el mundo fisico; y, ¢) el razonamiento [ogico
con el fin de organizar, analizar y automatizar esos modelos computacionales
mediante sistemas algoritmicos eficaces y eficientes susceptibles de genera-
lizarse y transferirse a programas de computador para solucionar problemas
similares o pertenecientes a contextos parecidos u otro tipo de problema.
Los productos del Pensamiento Computacional pueden ser completamente
computacionales informaticos como los sistemas de Inteligencia Artificial o
pueden combinar medios analogos con digitales como el caso de un robot
recolector de muestras en la luna. En ambos casos, son formas automatiza-
das y autonomas que, por un lado, aumentan la cognicion humana vy, por el
otro, puede sustituir al hombre del sistema para brindarle tiempos para ejercer
otras funciones.

e Elpensamiento critico entendido como un proceso de juicio intencional, au-
torregulado que tiene como propdsito la busqueda de la verdad, la objetivi-
dad, la integridad y la imparcialidad (Facione, 2007) e implica, para el AT&l,
desarrollar habilidades para confiar en la razén y estar bien informado, pero
a la vez, ser inquisitivo, de mente abierta y flexible, justo a la hora de evaluar,
confrontar los sesgos personales con honestidad, emitir juicios con pruden-
Cia, sistematico para solucionar un problema, dispuesto a seleccionar criterios
con base en razonamientos relevantes, persistente en la busqueda de solu-
ciones precisas y contextualizadas.

* Finalmente, el pensamiento sistémico. Conjunto de actos mentales condu-
centes a reconocer, comprender y analizar las partes de un todo, sus relacio-
nes, interacciones, variables, de manera organizada y ordenada, de tal manera
que lleva a comprenderlas como todo que se descompone en partes (Ackoff,

46 Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica en la Educacién Basica y Media



(=" Laeducacion
2 es de todos

Mineducacion

2002) y del cual, cada parte es comprendida en su individualidad y como parte
del conjunto total, por ejemplo, el sistema de transmision de movimiento de
una bicicleta. Se entiende que el pensamiento sistémico analiza la realidad
tecnologica como un sistema de entradas (los pedales), procesos de trans-
formacion (la cadena y los piflones) y salidas (el desplazamiento del ciclista 'y
la cicla) del que es importante reconocer las interacciones entre totalidad (a
bicicleta) y partes aisladas (frenos, manubrio sillin, pedales, etc....) para lograr
convertir la entrada en salida. Este tipo de pensamiento se centra en el fun-
cionamiento y las propiedades de todo, con el fin de solucionar problemas.

Educar en el Area de T&I sobre estas y otras formas de pensar la tecnologia y la
informatica debe ser proposito inaplazable para los diversos grados de la educa-
cion basica y la media.




3.2.2. Dimension social

La dimension social propende por una formacion ética, politica y critica de los
ciudadanos frente a la T&l y sus productos con el fin de aumentar la participacion
y toma de decisiones de los ciudadanos a la hora de establecer los limites, res-
tricciones y modos de impulsar su generacion y desarrollo durante la solucion de
problemas, asi como durante su uso y apropiacion (ver Figura 6). En este sentido,
Educar sobre la dimension social genera practicas de los individuos y las comu-
nidades asociadas con las formas de ser y estar en el mundo en relacion con
el estudio de las correlaciones, implicaciones e impactos que la T&l establece
con otras formas de saber, y los modos en que sus productos afectan el medio
ambiente natural y social, los sistemas econdmicos, culturales, educativos, entre
otros, ademas de la manera como impulsan o atentan contra la calidad de vida
de las personas y de otras especies.

De este modo, se exige confiar en la razén y estar bien informado, ser inquisitivo,
evaluar, confrontar los sesgos personales para emitir juicios con honestidad y
prudencia, seleccionar criterios con base en razonamientos relevantes, ser siste-
matico y persistente en la busqueda de soluciones precisas y contextualizadas.
Se trata de construir modos de ser y estar de la persona en relacion con la T&l.

Se concibe que la T&l y sus productos son construcciones sociales no neutras
que representan uno de los muchos posibles caminos para solucionar un pro-
blema siendo resultado de tensiones individuales y colectivas, no lineales, que
de ningun modo, se particulariza o es independiente de la sociedad o de los
contextos culturales, politicos o econdmicos en que se inserta (Pinch, 1997); por
ejemplo, comprender el modo en que ciertos hechos sociales, cientificos, eco-
nomicos y culturales influyeron en la aparicion del papel y en el contenido de la
tecnologia; reconocer el rol que juegan grupos de consumidores y de intereses
politicos en la forma que toman las soluciones tecnologicas (e.g. el desarrollo
del computador personal o los celulares); pero también reconocer los efectos
contrarios: el modo en que la tecnologia influye en los cambios sociales (Osorio,
2007), por ejemplo, el barco en la época de los descubrimientos y la conquista de
América y Africa, la Internet en el teletrabajo y el comercio electronico. En suma,
comprender la complejidad de la T&l y su escasa neutralidad (Broncano, 2000)
en la construccion de agentes humanos y la transformacion del mundo (Winner,
2001) y la construccion de una inteligencia colectiva (Lévy, 2014).

3.2.3. Dimension historico contextual

La dimension historico contextual fundamenta la practica tecnoldgica, los
modos de hacer y actuar en relacion con el uso y generacion de la tecnologia y la
informatica tanto en su evoluciéon temporal como espacio contextual (Simondon,
2017). En este sentido, podemos apropiarnos de las practicas tecnologicas desde
una perspectiva evolutiva de la tecnologia, sus modos de generacion y uso:
icomo surge una tecnologia en un contexto particular? ;Cémo evoluciona?
¢Como llego a nuestros dias? ;Por qué supera o no el paso del tiempo? asi mismo
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podemos apropiarnos de su naturaleza: ;por qué esta tecnologia y no otra? ;Por
qué mecanica y no eléctrica? ;Por qué digital y no analdgica? ;Por qué para
este contexto y no en otro? ;Por qué con estos materiales y no otros? (Figura
6). Lo anterior, en una u otra via, implica entender la T&l y sus productos como
resultado de una relacion interdependiente y corresponsable entre personas, sus
conocimientos y formas de hacer y actuar, medio ambiente y medio técnico,
calidad de vida, entre otros, superando esa vision técnico instrumental centrada
en el exclusivo uso eficiente y eficaz de los artefactos o los sistemas, sean estos
analdgicos o digitales.

Asi, la practica tecnoldgica convierte las expresiones de la T&l en experiencia
propia, experiencia encarnada, modos de hacer y actuar producto de la vivencia
que nifas, ninos o adolescentes alcanzan al manipular, estudiar y comprender el
uso de materiales e insumos, procesos, procedimientos y sistemas tecnoldgicos,
analdgicos o informaticos, durante la generacion de soluciones tecnologicas.
Experiencia que se internaliza y transfiere durante la actividad creativa y la
participacion en su construccion social (Osorio, 2007).
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La practica tecnoldgica es un proposito de formacion del Area de T&lI, por ello,
se debe asegurar la vivencia y participacion de nifias, nilos o adolescentes frente
al uso y generacion de artefactos y sistemas, al uso social de diversos procesos
y expresiones tecnologicas, a su evaluacion, asi como también, a la busqueda de
posibilidades creativas para incorporar soluciones tecnoldgicas en su contexto
cotidiano. En esta linea, siguiendo a Pacey (1983, 1999), diremos que, hoy dia, la
practica tecnologica debe:

e Asegurar una exitosa y amigable experiencia personal con la tecnologia, tanto
en su uso, adopcion, adaptacion como con su generacion, administracion y
evaluacion. Que la tecnologia constituya una oportunidad de progreso huma-
Nno y no una frustracion. Por ejemplo, comprender y saber usar una caladora
eléctrica, un equipo de sonido de ultima generacion, saber hacer un circuito
eléctrico mixto, o dominar un lenguaje de programacion y hacer aplicativos
moviles con éxito.

» Entender la practica tecnologica en relacion con la cultura y el contexto en el
cual esta inmersa, los valores generados a partir de esta y los codigos éticos
incursos en su implementacion. Comprender que la tecnologia tiene un tiem-
po y un lugar que determinan su evolucion o su desaparicion ante el paso del
tiempo por determinacion de los grupos sociales. Por ejemplo, comprender
las diferencias entre una chalupa y un Jhonson u otro tipo de embarcacion
que cruza un rio en el pais, comprender por qué se usa ventilador o sistemas
de aire acondicionado en tierras calidas y en tierras frias chimeneas o calen-
tadores.

e Favorecer la apropiacion de patrones de organizacion, planeacion, adminis-
tracion y gestion de la aplicacion del conocimiento T&l en y durante la gene-
racion y uso de productos tecnoldgicos (artefactos analogicos y/o digitales,
procesos, sistemas, servicios y conocimiento tecnologico). Entender que la
T&l surge de un todo complejo que depende de sistemas que incluyen perso-
nas con educacion, organizacionesy maquinas, y por ende, no es un producto
aislado y aislable que pueda transferirse de un contexto a otro con resultados
idénticos; por ejemplo, ipor quée los coreanos e hindues desarrollan tecno-
logias informaticas mientras los colombianos tecnologias analogicas para el
sector agrario? ;Por qué los boyacenses usan ruana mientras los costenos
usan camisas guayaberas? ;Por qué el electricista usa el multimetro y el car-
pintero no? ;Por qué los incas desarrollaron el sistema de riego por gravedad
y los egipcios no, aunque en ambas culturas se tiene piramides?

* Asegurar el dominio de aspectos técnicos referidos al manejo de la tecnologia,
de sus artefactos, herramientas, insumos y equipos en general, asi como de
los conocimientos técnicos implicados en su manejo y los procesos de solu-
cion de problemas. Por ejemplo, dominar un lenguaje de programacion y los
tipos de sentencias (secuencial, condicional e iterativa), usar adecuadamente
el computador y sus periféricos para producir un software; reconocer las pro-
piedades fisicoquimicas y mecanicas de los metales, dominar las herramientas
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para trabajo con metal para fabricar carrocerias. Comprender los principios de
los fluidos al disenar sistemas hidraulicos o las propiedades de la electricidad
al disefar artefactos electronicos.

En este sentido, es la dimension historico contextual la que determina las parti-
cularidades en la ensefianza de la tecnologia y la informatica, asi como el surgi-
miento, evolucion y progreso de las diversas manifestaciones tecnoldgicas en las
regiones del pais y el mundo. Sera responsabilidad de cada equipo de docentes
en los establecimientos educativos del pais determinar en qué profundizar segun
tres elementos:

a. Los dominios que los docentes tengan de la T&;

b. Las condiciones historicas y contextuales que su region tiene de
la T&l

C. Las necesidades de desarrollo en T&l que la regidon requiere para
sumarse a las oportunidades del contexto global

En lo que sigue establecemos estos propdsitos formativos en los componentes,
competencias y evidencias de aprendizaje para el area de Tecnologia e Informa-
tica.

3.3. ORGANIZACION CURRICULAR

Los propositos y dimensiones de formacion se integran en la organizacion curri-
cular del area, constituida por componentes estructurales de formacion, com-
petencias y evidencias de aprendizaje. Los componentes se configuran como
campos interconectados que reflejan cada una de las dimensiones de formacion
propuestas y a su vez cada componente contiene competencias y evidencias de
aprendizaje que orientan las decisiones curriculares para la definicion de los pro-
cesos de formacion en cada conjunto de grados.

Hay que sefalar que las competencias aqui propuestas para el aprendizaje de la
T&l denotan lo que la nifa, nino o adolescente debe ser capaz de realizar de ma-
nera autonoma al finalizar su trayectoria educativa en cada conjunto de grados
(tercero, quinto, séptimo, noveno y once). Asi, las competencias para primero
a tercero (1° - 3°) evidencian la competencia que el estudiante de tercero debe
demostrar y de ningun modo, corresponde taxativamente a lo que pueda hacer
el estudiante de primero o segundo, por ello, cada establecimiento educativo de
basica y media del pais, en el marco de su autonomia institucional, debe ajustar
su Sistema Institucional de Evaluacion de los Estudiantes -SIEE- en relacion con
las competencias del area de T&l, y definir sus propias evidencias de aprendizaje
para los grados 1°y 2°, asi como para 42, 62, 82y 10¢°.



Estas evidencias de aprendizaje deben estar acorde con:

a) Las intenciones formativas para el area de tecnologia (3.1. de este documento), las intencio-
nes formativas del componente (Naturaleza y evolucion de la T&l, apropiacion de la T&, Solu-
cion de problemas con T&l y Tecnologia, informatica y sociedad) y las intenciones formativas
manifiestas en el Proyecto Educativo Institucional de cada Establecimiento Educativo.

b) El estadio de desarrollo cognitivo, fisico, moral y social de las nifias, nifios o adoles-
centes del conjunto de gado. No sera la misma evidencia de aprendizaje la que se pida
a un escolar de primero en comparacion con uno de quinto grado.

c) Los dominios que evidencian la competencia y su gradacion para cada grado, segun
dominios tedricos, practicos, prospectivos y criticos. Y,

d) Las correlaciones internas e interdependientes entre los componentes y que asegu-
ran una formacion holistica de la T&.

Por tanto, en el marco de su autonomia, cada Establecimiento Educativo definira cuales
evidencias de aprendizaje abordara a pie de letra y cuales debera adaptar o generar para
dar cumplimiento a las competencias aqui propuestas.

En todos los casos, las competencias presentadas en las tablas son la exigencia minima
de aprendizaje que los sistemas nacionales de evaluacion tomaran en cuenta para el
disefio de pruebas de aprendizaje como las pruebas saber, Saber Once, y para los con-
cursos docentes de seleccion y ascenso.

3.3.1. Componentes, competencias y evidencias de aprendizaje para la
formacion en Tecnologia e Informatica en el siglo XXI

El proceso de formacion en el area de T&l para nifias, nifos y adolescentes colom-
bianos de educacion basica y, media en las tres dimensiones descritas anteriormente
(ver Figura 6. Dimensiones de la formacion en tecnologia e infor matica.), se centra en
el desarrollo de competencias tecnoldgicas para el Siglo XXI asociadas con las formas
de pensar la T&l, los modos de hacer y actuar en y con T&I, el dominio de practicas
tecnologicas asociadas a la generacion, innovacion, uso y apropiacion de la T&l vy, fi-
nalmente, las maneras de sery actuar eny con T&l. Estas competencias se desarrollan
a traveés de cuatro componentes que se explican a continuacion.

3.3.1.1. Naturaleza y Evolucion de la Tecnologia y la Informatica

Se centra en el estudio, reflexion y comprension de la naturaleza, evolucion e implica-
ciones de la tecnologia y la informatica a través de contextos culturales, geograficos e
historicos, y a la comprension de sus principios, objetivos, caracteristicas y conceptos
fundamentales (artefacto analdgicos y digitales, proceso, sistema, servicio, estructura,
funcion, forma, recurso, optimizacion, innovacion, algoritmo, etc.), asi como a sus re-
laciones con otras disciplinas en y para la busqueda de soluciones a problemas que
afectaron y afectan a la humanidad y otras especies en el planeta a lo largo de la historia.
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Por tanto, este componente enfatiza en la apropiacion de los modos de pensary
las formas de conocer el hecho tecnoldgico a lo largo de la historia y como es-
tos generaron y producen saberes y conocimientos tecnoldgicos e informaticos,
productos analogicos y digitales y nuevas practicas tecnoldgicas que evidencian
formas de pensar y actuar en el mundo; asi nifias, nifios y adolescentes deben
comprender, apropiarse y producir saberes y conocimientos tecnologicos e in-
formaticos que sustentan sus creaciones, tanto durante las fases de problema-
tizacion, conceptualizacion, disefio, planeacion y fabricacion, como durante la
validacion factica.

Las evidencias de aprendizaje de este componente estan organizadas segun
los estadios de desarrollo cognitivo, fisico y moral del estudiante y poseen una
progresion interna que va de lo mas simple, cercano e historico hacia los mas
complejo, distante y presente, concluyendo con una perspectiva innovadora y
prospectiva-futura. Entendemos lo simple o complejo desde tres condiciones: la
cantidad de informacion y conocimiento que poseemos para usar y aprovechar
un producto tecnoldgico en una actividad, sera mas simple si poseemos mucha
informacion y mas complejo si poseemos poca; el numero de actividades que
hay que realizar para usarlo, hacerlo funcionary realizar estas acciones; sera mas
complejo si requiere muchas actividades para obtener sus servicios y beneficios;
y, por ultimo, sera mas complejo si el producto tecnologico posee un numero
amplio de partes lo que dificulta su uso o su comprension.

3.3.1.2. Uso y apropiacion de la Tecnologia y la Informatica

Se centra en el estudio, reflexion, comprension y uso adecuado, pertinente y
critico de los artefactos analdgicos y digitales, procesos, sistemas y servicios de
la tecnologia y la informatica, con el fin de apropiarse de sus practicas, técnicas,
modos de uso, adopcion y produccion y asi aumentar los beneficios de la T&l en
los contextos de actividad humana, local, regional, nacional y mundial.

La apropiacion de la T&l acontece en dos dimensiones (ver Figura 6. Dimensio-
nes de la formacion en tecnologia e informatica.): a) en la dimension individual
cuando el estudiante de basica y media comprende los modos en que ciertas
tecnologias le permiten realizar diferentes tareas cotidianas en su entorno mas
proximo y los beneficios que pueden derivarse de ello para su desarrollo huma-
no, educativo y futuro profesional, por ejemplo, al usar las vacunas, las redes de
transporte o los sistemas de almacenamiento en la nube. b) en la dimension so-
cial cuando comprende que el uso, adopcion, adaptacion y generacion de cier-
tas tecnologias analdgicas y digitales mejoraron y mejoran el desarrollo social
de las comunidades permitiéndoles la resolucion de problemas y necesidades y
un progreso colectivo en escalas como alimenticia, salud, econdmica, politica,
comunicativa, entre otras.



Asi, las evidencias de aprendizaje estan organizadas segun una progresion inter-
na que va del uso concreto, cercano y cotidiano de los productos tecnoldgicos
hacia la adaptacion y generacion de tecnologia culminando con la construccion
de criterios de evaluacion factica de tales productos. La apropiacion se revela en
una practica adecuada, segura y reflexionada del uso, adopcioén, adaptacion y
generacion de T&l.

Enfatiza, por tanto, en el desarrollo del pensamiento tecnoloégico, computacional
y de disefio por parte de nifias, nifios y adolescentes, mejorando el dominio de las
practicas tecnologicas y generando distintas formas de hacer y actuar en relacion
con las exigencias socio-temporales y contextuales de la T&l.

3.3.1.3. Solucion de problemas con Tecnologia e Informatica

Se centra en el estudio, reflexion, comprension y manejo de los actos de disefo,
descubrimiento, creacion, proposicion y transformacion de la realidad cotidiana
en soluciones tecnologicas que resuelven problemas que afectan a las comu-
nidades, personas y otras especies. Por tanto, se espera que nifias, ninos y ado-
lescentes manejen diversas estrategias en y para la identificacion de problemas
y la formulacion de diversas alternativas de solucion en y con la tecnologia y la
informatica (Figura 6).

Las evidencias de aprendizaje estan organizadas segun una progresion interna
que van desde la deteccion de fallas en un producto tecnoldgico, por ejemplo,
cuando un niflo dice que un juguete no funciona, hasta la presentacion de alter-
nativas de solucion novedosas e innovadoras pasando por evidencias como la je-
rarquizacion y comunicacion de ideas y disefios, el uso de las diversas formas de
pensamiento (tecnoldgico, disefio, computacional, sistémico, critico), el empleo
de estrategias algoritmicas, heuristicas, de fines y medios, la realizacion de calcu-
los matematicos, fisicos, quimicos, asi como la integracion de saberes culturales,
linguisticos, artisticos, econdmicos, politicos, entre otros.

El componente de solucion de problemas con tecnologia e informatica aporta
al desarrollo de diversas formas de pensar lo técnico y lo tecnoldgico, y vincula
el caracter subjetivo y colectivo de la creacion tecnologica y sus impactos en los
contextos historicos sociales.

3.3.1.4. Tecnologia, Informatica y Sociedad

El componente se centra en formar a los ciudadanos colombianos en las dimen-
siones ética, politica y critica de ser y estar en el mundo al evaluar, usar, adoptar,
innovar y hacer disposicion final de los productos tecnologicos e informaticos
como medio necesario para reducir y mitigar sus impactos, asi como favorecer
el bienestar humano, social, el equilibrio ambiental y econdmico de las comuni-
dades en las regiones (Figura 6).
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De alli que se enfatice en que ninas, ninos y adolescentes que cursan la educa-
cion basica o media:

1) desde la perspectiva critica, desarrollen actitudes hacia la tecnologia y la informatica, en térmi-
nos de sensibilizacion social y ambiental, curiosidad, cooperacion, trabajo en equipo, apertura
intelectual, busqueda, manejo de informacion y deseo de informarse;

2) desde la perspectiva ética, generen criterios de valoracion social de la tecnologia y la informa-
tica para reconocer el potencial de los recursos, la evaluacion de los procesos y el analisis de sus
impactos (sociales, ambientales y culturales) asi como sus causas y consecuencias;

3) desde la perspectiva politica, participen criticamente en decisiones asociadas con la genera-
cion, uso, degradacion y desecho de la T&i, lo que involucra temas como la ética y responsabili-
dad social, la comunicacion, la interaccion social, las propuestas de soluciones y la participacion,
entre otras

4) desde las tres perspectivas, tomen decisiones éticas y responsables, y promuevan acciones
politicas que mitiguen los impactos culturales, ambientales, sociales y econdmicos que generan
los desarrollos tecnologicos actuales y futuros.

Las evidencias de aprendizaje para este componente estan organizadas, por un
lado, desde la valoracion critica y comprension politica de los impactos que el
uso de los productos tecnologicos (ver Figura 5. Productos de la tecnologia) tie-
nen en la vida diaria del hombre y otras especies, a fin de conocer y caracterizar
sus limites y restricciones; por el otro, construir una postura ética, particular y
responsable que permita a ninas, ninos y adolescentes tomar decisiones que res-
trinjan, condicionen o mitiguen los impactos presentes y futuros de la T&l desde
concepcion, disefio, adopcion, adaptacion, generacion, degradacion y desecho,
conservando asi un mundo seguro, sustentable y sostenible para la vida actual y
futura del planeta y sus especies.

El componente tecnologia, informatica y sociedad aporta al desarrollo de una
perspectiva ético-politica y critica y favorece el pensamiento tecnoldgico, de di-
sefo, computacional y sistémico necesarios para la ensefianza y el aprendizaje
de la T&l.

3.3.2. Competencias y evidencias de aprendizaje de la Tecnologia e
Informatica por conjunto de grados

Las siguientes tablas presentan, por grupos de grados, las competencias tecno-
logicas e informaticas y evidencias de aprendizaje en los cuatro componentes
estructurales del estudio de la T&I. Se inicia con la media, grados décimo y once
(10° - 11°), con el fin de mostrar el sentido terminal de la formacion en el areay,
de este modo, reconocer las necesidades de adecuacion y armonizacion curri-
cular que cada establecimiento educativo del pais debe realizar en el marco de
su autonomia institucional para la educacion basica (1° a 9°).



EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados décimo y once

evolucion

Sistematizo la
tecnoldgica e informatica y la

manera como incidieron en
los cambios estructurales de
la sociedad y la cultura a lo
largo de la historia.

Argumento a partir de saberes
y conocimientos de base
tecnologica e informatica
como la evolucion de la
T&l y sus manifestaciones
influyeron e influiran en el
desarrollo de las sociedades y
las culturas.

Comparo ejemplos exitosos y
no exitosos de la transferencia
e innovacion tecnologica e
informatica en la solucion de
problemas y necesidades en
mi region y otros contextos
en términos de los nuevos
saberes y conocimientos que
estos producen.
Evaluo las maneras en
que los procesos de
innovacion, investigacion,
desarrollo y experimentacion
producen nuevos saberes y
conocimientos relacionados

con las expresiones de la
tecnologia y la informatica
actual.

Utilizo elementos de
proteccion, y aplico
normas seguridad
industrial y de trabajo,
para desarrollar modelos,
maquetas, prototipos

u otros productos
tecnologicos.

Realizo montajes de
productos tecnoldgicos
analogicos y/o digitales
usando como guias
manuales, instrucciones,
diagramas y esquemas.

Utilizo adecuadamente
herramientas
informaticas para la
busqueda, organizacion,
procesamiento,
sistematizacion,
comunicacion y difusion
de ideas.

Disefio y aplico

planes sistematicos

de mantenimiento
correctivo en productos
tecnologicos analogicos
y digitales utilizados en la
vida diaria.

Reconozco la pertinencia y uso

de las licencias de artefactos
tecnologicos analogicos y
digitales, plataformas y los

derechos de autor morales y
patrimoniales.

Identifico condiciones,
especificaciones y restricciones
de disefio, utilizadas en una
solucion tecnoldgica o del campo
de la informatica verificando
su cumplimiento en diversos
contextos.

Aplico aspectos relacionados
con la antropometria, la
ergonomia, la seguridad, el medio
ambiente y el contexto cultural
y socioeconomico al momento
de solucionar problemas con
tecnologia o informatica.

Represento ideas sobre diserios,
innovaciones tecnologicas o in-
formaticas mediante el uso de re-
gistros, textos, diagramas, figuras,
planos constructivos, maquetas,
modelos y prototipos, emplean-
do para ello (cuando sea posible)
herramientas informaticas, com-
putacion en la nube o tecnologias
de la cuarta revolucion industrial

Participo en deliberaciones
argumentadas relacionadas con
las aplicaciones e innovaciones
tecnologicas e informaticas en

diversos campos.

Argumento a favor y en contra
sobre elimpacto que los desarrollos
tecnologicos e informaticos tienen
en la sociedad, el medio ambiente y
las personas.

Evaluo los problemas que afectan
directamente a mi comunidad,
como consecuencia del desarrollo,
implementacion o retiro de
bienes y servicios tecnoldgicos e
informaticos.

Juzgo las implicaciones que
la proteccion a la propiedad
intelectual tiene sobre el desarrollo
y uso de diversas manifestaciones
tecnologicas en el mundo.

Debato en mi comunidad sobre el
impacto que tendran en el futuro la
implementacion prospectiva o en
desarrollo de las manifestaciones
tecnologicas o informaticas.
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e Planifico y diseno prototipos
que representen realidades
tecnoldégicas e informaticas
posibles y futuras en distintos
escenarios relacionados con las
diversas formas de pensar la T&l.

Ideo a partir de saberes de
base tecnologica e informatica
metodologias de disefio vy
planeacion para la concepcion
de propuestas contextualizadas
en T&l.

Prospecto la incidencia del
conocimiento tecnoldgico e
informatico en desarrollos de
los productos y sistemas T&l
futuros.

Sustento mis propuestas
de desarrollo tecnologico e
informatico mediante saberes
de base tecnoldgica.

Construyo colaborativa-
mente proyectos tecnho-
logicos e  informaticos

haciendo uso de las tecno-
logias analogicas y digitales
existentes.

Creo mensajes con conte-
nidos y recursos digitales
transmedia propios para
publicar en espacios de di-
fusion, evidenciando un en-
foque productivo, de marca
personal o social, teniendo
en cuenta principios éticos,
estéticos y legales.

Disefilo nuevos escenarios
de uso, adaptacion o trans-
formacion de tecnologias
emergentes y componen-
tes de hardware y software,
en contextos especificos de
mi entorno, que favorezcan
la vida, la productividad o el
bienestar.

Prospecto la utilidad, fun-
cionalidad y estructura de
las tecnologias de la cuarta
revolucion industrial.

e Propongo, analizo y comparo
diferentes soluciones a un mis-
mo problema de la tecnologia
o la informatica, explicando su
origen, ventajas y dificultades.

Evaluo y selecciono con argu-
mentos, mis propuestas y deci-
siones en torno a un disefio de
solucion a un problema tecno-
logico o informatico.

Detecto, describo y formulo hi-
potesis sobre fallas en sistemas
tecnologicos e informaticos
sencillos (siguiendo un proceso
de prueba y descarte) y propon-
go estrategias para repararlas.

Optimizo soluciones tecno-
logicas a través de estrategias
de innovacion, investigacion,
desarrollo y experimentacion,
argumentando los criterios vy la
ponderacion de los factores uti-
lizados.

Disefio, construyo y pruebo
prototipos de artefactos, sis-
temas o procesos como res-
puesta a una necesidad o pro-
blema, teniendo en cuenta las
restricciones y especificacio-
nes planteadas.

Tomo decisiones éticas
relacionadas con las implicaciones
que los productos tecnologicos
analdgicos y digitales tienen
y tendran sobre los contextos
sociales y ambientales.

Propongo acciones ético-politicas
encaminadas a buscar soluciones
sostenibles a problemas
tecnologicos o  informaticos,
dentro un contexto participativo.

Fomento desde mis reflexiones
y acciones la constitucion de
una cultura informatica con
equidad, respetuosa, inclusiva y no
discriminatoria.

Evaluo criticamente el significado,
origen, intereses, codigos e
intencionalidades de un mensaje
y de sus contenidos mas alla de su
apariencia.

Participo en deliberaciones
sobre las implicaciones del uso
de las tecnologias digitales en la
autogestion, la constitucion de
identidad propia, su impacto y
relacion con los sentimientos y
las emociones de las personas.

Construyo criticamente
protocolos de seguridad y de
uso etico de los productos
tecnologicos para evitar diversos
riesgos personales y de mi
informacion en la red.
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Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados octavo a noveno

e Establezco los impactos que hitos,
inventos e innovaciones tecnologicas
e informaticas tienen en el desarrollo
de saberes y conocimientos
tecnologicos e informaticos actuales
y futuros.

« Argumento sobre las formas en
gue la evolucion de las disciplinas,
contextos, formas de trabajo,
procesos y materiales influyeron
e influiran en la evolucion de la
tecnologia y la informatica.

e Comprendo los principios y
conocimientos tecnologicos e
informaticos que hacen posible
el funcionamiento de productos
tecnologicos actuales.

e Reconstruyo los principios
tecnologicos, informaticos y de
otras disciplinas que hacen posible el
disefio y funcionamiento de algunos
productos tecnoldgicos presentes y
pasados.

e Esquematizo diversas interacciones
que surgen entre sistemas
tecnologicos durante la realizacion
de actividades humanas en diferentes
periodos de la historia.

e Sustento con argumentos
(evidencias, razonamiento
lodgico, experimentacion) la
seleccion y utilizacion de
un producto tecnoldgico
analdgico o digital para la
solucion de una necesidad
O problema.

Uso eficientemente
herramientas tecnologicas
e informaticas en el
aprendizaje de otras
disciplinas (artes,
educacion fisica,
matematicas, ciencias).

Empleo correctamente
elementos de protecciony
aplico normas de seguridad
cuando involucro
artefactos y procesos
tecnologicos en las
diferentes actividades que
realizo.

Realizo actividades
preventivas, frente al
correcto funcionamiento
de productos tecnologicos.

Reconozco que no hay
soluciones perfectas, y que
pueden existir varias solucio-
nes a un mismo problema
segun los criterios utilizados
y su ponderacion.

Establezco para mis disefos
aspectos relacionados con
la seguridad, ergonomia,
impacto en el medio am-
biente y en la sociedad, en la
solucion de problemas.

Explico las caracteristicas

de los distintos procesos de
transformacion de los mate-
riales y de obtencion de las
materias primas.

Interpreto ideas sobre dise-
Aos, innovaciones o proto-
colos mediante el uso de
registros, textos, diagramas,
figuras, planos, maquetas,
modelos, simulaciones o
prototipos.

Comparo distintas solucio-
nes tecnoldgicas o infor-
maticas frente a un mismo
problema segun sus carac-
teristicas, funcionamiento,
costos y eficiencia.

* Mantengo una actitud
analitica con relacion
al uso de productos
tecnologicos analogicos y
digitales contaminantes y
su disposicion final.

e Analizo el costo ambiental
de la sobreexplotacion
de los recursos naturales
en la vida sostenible y
sustentable del planeta.

e Tomo decisiones éticas
sobre el uso y disefio de
productos tecnoldgicos
contemplando diversos
puntos de vista e
intereses relacionados
con la percepcion de los
problemas y las soluciones
tecnologicas.

¢ Argumento la importancia
y papel que juegan las
patentes y los derechos
de autor en el desarrollo
tecnologico, informatico y
social de los paises.
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e Hipotetizo diversos casos en que
la evolucion de los conocimientos
y practicas en otras disciplinas
permitira el desarrollo y optimizacion
de algunas soluciones tecnologicas
actuales.

Diferencio saberes de orden
cientifico, artistico y social de
conceptos propios de la tecnologia y
la informatica tales como tecnologia,
procesos, productos, sistemas,
servicios, artefactos, herramientas,
materiales, técnica, fabricacion,
produccion, informatica, redes,
computacion, programacion,
algoritmos, inteligencia artificial,
robdtica, biotecnologia, aplicaciones,
entre otros.

Formulo necesidades de saber

y conocimiento tecnoldgico e
informatico que son necesarios para
el disefio de productos tecnoldgicos
novedosos.

Argumento mediante principios

y conocimientos tecnoldgicos e
informaticos las tendencias futuras
que pueden tener ciertos productos
tecnologicos analogicos, digitales y
tecnologias de la cuarta revolucion
industrial, en la vida cotidiana de mi
region, pais y el mundo.

Genero relaciones entre saberes

y conocimientos tecnoldgicos
informaticos y de otras disciplinas
que sustentan el disefio de productos
tecnologicos novedosos para mi
region, el pais o el mundo.

e Represento en graficas bi-
dimensionales, objetos de
tres dimensiones a través
de proyecciones y dise-
Aos a mano alzada o con
la ayuda de herramientas
informaticas.

Utilizo herramientas cola-
borativas (redes sociales,
plataformas de aprendizaje,
herramientas de trabajo
colaborativo, etc.), para el
desarrollo de contenidos

y recursos digitales trans-
media teniendo en cuenta
principios estéticos, éticos
y legales.

Caracterizo y gestiono
programas, plataformas

o canales de difusion que
pueden ser utilizados para
Ccrear una propuesta comu-
nicativa propia que pueda
ser aplicada en un contexto
escolar, empresarial social
u otro.

Experimento con herra-
mientas digitales emer-
gentes que aprovechan las
ventajas de la inteligencia
artificial, la virtualidad y la
computacion en la nube.

Represento graficamente
mediante software es-
pecializado los sistemas
internos de productos tec-
noldégicos contemporaneos
(sistema eléctrico, sistema
electronico, sistema me-
canico, sistema hidraulico,
sistema neumatico, softwa-
re, etc.)

» Detecto fallas o deficiencias
en sistemas tecnoldgicos o
informaticos sencillos y pro-
pongo soluciones o mejoras.

e Propongo mejoras en las
soluciones tecnologicas,
justificando los cambios con
base en la experimentacion,
las evidencias y el razona-
miento logico.

* Propongo soluciones tec-
noldgicas en condiciones
de incertidumbre, donde
parte de la informacion debe
ser obtenida y parcialmente
inferida.

» Construyo prototipos de
artefactos, sistemas o pro-
Ccesos como respuesta a
una necesidad o problema,
teniendo en cuenta las res-
tricciones y especificaciones
planteadas.

e Automatizo informacion
obtenida en contextos de
informatica, cibernética,
robotica o domaotica propo-
niendo una solucion concre-
ta a problemas propuestos

 Diseflo programas digitales
gue permitan dar solucion a
los problemas propuestos en
contextos de la informatica,
la cibernética, la robdtica o la
domoatica.

e Juzgo la influencia
de las tecnologias de
la informaciony la
comunicacion en los
cambios culturales,
individuales y sociales.

Ejerzo mi papel de
ciudadano responsable
con el uso adecuado
de los diversos sistemas
tecnoldgicos.

Explico el ciclo de vida

de algunos productos
tecnologicos y evaluo

las consecuencias de su
prolongacion o desuso
acelerado o anticipado por
obsolescencia programada o
por dinamicas del consumo
y del mercado.

Evaluo, a partir de ejemplos,
el significado e importancia
de la calidad en la
produccion de artefactos,
sistemas y procesos
tecnologicos.

Utilizo responsablemente
productos tecnologicos
analogicos y digitales,
valorando su pertinencia,
calidad y efectos potenciales
sobre la salud, privacidad

y seguridad personal y
colectiva.
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Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados sexto a séptimo

eldentifico innovaciones e inventos
trascendentales para la sociedad,
ubicando y explicando su contexto
historico.

Analizo las razones por las

cuales la evolucion de técnicas,
procesos, herramientas, materiales
e informacion, han contribuido a
mejorar la fabricacion de artefactos,
el disefio de sistemas tecnoldgicos,
la implementacion de procesos y el
desarrollo computacional a lo largo
de la historia.

Propongo relaciones entre
conceptos de tecnologia e
informatica y factores contextuales
qgue hacen posible los desarrollos
tecnoldgicos a través de la historia.

Represento en estructuras
conceptuales los conceptos propios
de la tecnologia y la informatica, que
se han empleado en la generacion

y evolucion de productos de la
tecnologia.

e Aplico normas de seguridad
que se deben tener en
cuenta para el uso de
productos tecnologicos.

e Analizo el impacto de los
productos tecnoldgicos
y reflexiono sobre su
aporte en la solucion de
problemas y satisfaccion de
necesidades.

e Reconozco y uso principios
de funcionamiento que
sustentan productos de la
tecnologia.

e Utilizo herramientas y
equipos de manera segura
para construir modelos,
maquetas y prototipos.

e Uso las tecnologias
de la informacion y la
comunicacion, para
procesar informacion,
comunicar ideas
creativamente, trabajar
colaborativamente y
generar representaciones
de la realidad en multiples
formatos.

e |[dentifico problemas propios
del entorno que son sus-
ceptibles de ser resueltos a
través de soluciones tecno-
logicas o informaticas.

 Selecciono alternativas
tecnoldgicas o informaticas
apropiadas, para la solucion
de un problema, teniendo en
cuenta criterios como efi-
ciencia, seguridad, consumo,
impacto y costo, entre otros

e |dentifico la influencia de
factores ambientales, socia-
les, culturales y econdmicos
en la solucion de problemas.

« Utilizo algunas formas de
organizacion del trabajo para
solucionar problemas con la
ayuda de la tecnologia o la
informatica.

« Interpreto graficos, bocetos
y planos en diferentes activi-
dades.

e Indago sobre las
posibles acciones que
puedo realizar para
preservar el ambiente,
de acuerdo con normas
y regulaciones politicas
en el uso y disposicion
final de productos de las
tecnologias.

Analizo las ventajas

y desventajas de
diversos procesos de
transformacion de los
recursos naturales en
productos o sistemas
tecnoldogicos o
informaticos.

Participo en discusiones
sobre el uso racional

de algunos artefactos
tecnoldgicos analdgicos y
digitales.

Reconozco los derechos
de las comunidades

para acceder a bienesy
servicios tecnologicos o
informaticos (como, por
ejemplo, los recursos
energeticos e hidricos o la
conectividad).

Asumo comportamientos
legales y respetuosos
relacionados con el uso de
los recursos tecnologicos o
informaticos.
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e Reconozco los conceptos y
principios de otras disciplinas, que
han contribuido a la creacion de
algunos productos tecnoldgicos e
informaticos actuales.

e Explico con ejemplos los sistemas
tecnologicos, indicando sus
principios, conceptos, componentes
y relaciones de causa efecto.

e Argumento sobre las
transformaciones y utilizacion de
fuentes de energia y redes en la
actualidad y su incidencia en los
desarrollos tecnoldgicos futuros.

e Expongo puntos de encuentro
y desencuentro sobre como
los desarrollos tecnoldgicos,
informaticos y las tecnologias
de la cuarta revolucion industrial
transformaran el entorno natural,
social y cultural del hombre.

e Construyo contenidos digi-
tales que incluyen recursos
de informacion en diversos
formatos (texto, imagen, vi-
deo, sonido), para diferen-
tes situaciones de la vida
cotidiana

e Organizo informacion
sobre productos tecnolo-
gicos mediante contenidos
digitales en diferentes for-
matos a través de diversos
canales de comunicacion.

e Detecto fallas en artefactos,
procesos y sistemas tec-
nologicos o informaticos,
siguiendo procedimientos de
prueba y descarte, y propon-
go estrategias o alternativas
de solucion.

e Adapto soluciones tecno-
légicas o informaticas en
diferentes contextos y pro-
blemas.

Descompongo un problema
en secuencia de pasos pro-
poniendo o desarrollando
probables soluciones a los
problemas planteados.

Propongo procesos sencillos
de innovacion en mi entorno
como solucion a deficiencias
detectadas en productos,
procesos y sistemas tecno-
ldgicos o informaticos.

Realizo representaciones
graficas tridimensionales de
mis ideas y disefos enca-
minados a la solucion de
problemas en mi entorno.

Elaboro algoritmos en un
entorno de programacion
para solucionar proble-
mas que requieren el uso
de estructuras basicas de
secuenciacion, condicion o
repeticion.
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Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados cuarto a quinto

Establezco la manera en que los
conocimientos tecnologicos,
informaticos y de otras disciplinas
estan presentes en los productos
tecnologicos que empleo para el
desarrollo de mis actividades en
diversos contextos.

Ejemplifico la manera en que
distintos productos, invenciones

e innovaciones tecnologicas

e informaticas contribuyen al
desarrollo de mi familia, comunidad,
region y pais.

Explico los propositos, relaciones y
mutua interdependencia que surgen
entre la tecnologia, la informaticay la
ciencia a la hora de disefiar y fabricar
un producto tecnologico.

Comparo distintos productos
tecnologicos con productos
naturales, teniendo en cuenta
recursos, procesos y sistemas
involucrados en su surgimiento, y la
utilidad para las comunidades.

Clasifico los productos tecnologicos
a partir de sus propiedades y los
beneficios que generan en mi familia,
comunidad, region y pais.

» Realizod representaciones
graficas (esquemas,
dibujos, diagramas, entre
otros) que describen el
funcionamiento de los
productos tecnoldgicos

Interpreto y aplico las
instrucciones de los
manuales para la utilizacion
de productos tecnologicos.

Clasifico artefactos
existentes en mi entorno
con base en caracteristicas
tales como materiales,
forma, estructura, funcion,
entre otras.

Utilizo tecnologias

de la informaciony la
comunicacion disponibles
en mi entorno para el
desarrollo de diversas
actividades.

Utilizo de forma segura,
herramientas manuales en
el proceso de construccion
de representaciones
graficas, modelos y
maquetas, (medicion,
trazado, corte, doblado y
union de componentes)

e Describo con esquemas, di-
bujos y textos, instrucciones
de ensamble de artefactos
tecnoldgicos

Describo caracteristicas,
dificultades, deficiencias o
riesgos asociados con el
empleo de la tecnologia y la
informatica.

Identifico fallas sencillas en
un artefacto o proceso tec-
noldgico o riesgos en entor-
nos informaticos y actuo en
forma segura frente a ellas o
pidiendo apoyo.

Comparo ventajas y desven-
tajas de distintas soluciones
tecnolodgicas o informaticas
sobre un mismo problema.

Selecciono con criterios

de funcionalidad, lenguajes
de programacion que me
permitan controlar elemen-
tos cotidianos de un entorno
digital.

Establezco relaciones entre
artefactos, teniendo en
cuenta las caracteristicas
de los usuarios (Por e;.
tamano, edad. Aspectos
fisicos, etc.).

¢ |[dentifico algunos bienes
y servicios que ofrece mi
comunidad y velo por
su cuidado y buen uso
valorando sus beneficios
sociales.

Utilizo diferentes fuentes
de informacion y medios
de comunicacion para
sustentar mis ideas.

Asocio costumbres
culturales con
caracteristicas del entorno
y con el uso de diversos
artefactos tecnologicos o
informaticos.

Identifico instituciones

y autoridades a las que
puedo acudir para solicitar
la proteccion de los
bienes y servicios de mi
comunidad.

Participo en discusiones
que involucran ideas
sobre los posibles efectos
relacionados con el uso o
no de artefactos, procesos
y productos tecnoldgicos
o informaticos en mi
entorno y argumento

mis planteamientos
(celulares, computadores,
redes sociales, energia,
agricultura, antibiodticos,
vacunas, etc.).
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e Reconozco los principios
tecnologicos e informaticos que
sustentan el aprovechamiento de
ciertas fuentes y tipos de energia y
su transformacion en actividades
cotidianas

e Argumento las relaciones
interdependientes entre los
componentes tecnoldgicos e
informaticos, que constituyeny
hacen posible el funcionamiento
de diversos productos tecnologicos
de uso diario (por gj: el cepillo
dental, los zapatos, la bicicleta, el
computador, la memoria usb, el
reproductor de DVD)

Explico mediante ejemplos, las
funciones, aplicaciones y desarrollos
de las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones en el desarrollo
de actividades diarias como la
educacion, la comunicacion, el
comercio.

e Construyo contenidos di-
gitales que incorporan ele-
mentos multimedia basicos
de texto e imagen a partir
de informacion validada

e Aprovecho contenidos,
herramientas y dispositivos
digitales en el desarrollo de
estrategias de comunica-
cion para el aprendizaje y
desarrollo personal.

« Utilizo las funcionalidades,
utilidades y caracteristi-
cas de algunos productos
tecnologicos en mis activi-
dades diarias

e Estructuro secuencias ba-
sadas en un conjunto se-
leccionado de instrucciones
para resolver un reto con o
sin aplicacion de artefactos
electronicos.

* Propongo posibles solucio-
nes a un problema sencillo,
indicando como llegué a
ellas y cuales son las ventajas
y desventajas de cada una.

e Formulo analogias o adapta-
ciones de soluciones ya exis-
tentes a nuevos problemas.

 Diserio posibles soluciones
tecnoldgicas utilizando ma-
quetas, modelos o progra-
mas sencillos de simulacion.

e Construyo, adapto y reparo
artefactos sencillos, reuti-
lizando materiales caseros
teniendo en cuenta las nor-
mas y pautas de seguridad
establecidas.

e Me involucro en
proyectos tecnologicos o
informaticos relacionados
con el buen uso de los
recursos naturales y la
adecuada disposicion de
los residuos del entorno en
el que vivo.

e Diferencio los intereses
del que fabrica, vende o
compra un producto, bien
O servicio y me intereso
por obtener garantia de
calidad.
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Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados primero a tercero

e [dentifico artefactos analdgicos y
digitales que facilitan mis actividades
y satisfacen mis necesidades
cotidianas.

e Comprendo que diversos artefactos
analdgicos y digitales son extension
de partes de mi cuerpo.

e Diferencio los elementos naturales
de algunos artefactos analogicos y
digitales usados por el hombre a lo
largo de la historia.

e Reconozco las semejanzas y
diferencias entre artefactos
analdgicos y digitales que se utilizan
hoy y que no se empleaban en
épocas pasadas en las actividades

diarias de la casa, el barrio, mi ciudad.

e Indico la importancia de algunos
artefactos analdgicos y digitales para
la realizacion de diversas actividades
humanas.

e Demuestro las ventajas y desventajas
que existen entre artefactos
analogicos y digitales, presentes y
pasados, que me ayudan a acceder,
almacenar y producir informacion y
comunicarme con otras personas.

 Utilizo artefactos analogi-
cos y digitales que facilitan
el desarrollo de mis activi-
dades cotidianas.

Clasifico y describo arte-
factos de mi entorno segun
sus caracteristicas fisicas,
uso y procedencia.

Establezco relaciones
entre la materia prima vy el
procedimiento de fabrica-
cion de algunos artefactos
analogicos y digitales de mi
entorno.

Analizo los elementos de
los artefactos analogicos
y digitales para utilizarlos
adecuadamente.

Identifico y utilizo simbolos
y sefales relacionados con
la seguridad para el uso de
productos tecnoldgicos.

ldentifico materiales case-
ros y partes de artefactos
en desuso para construir
objetos que me ayudan a
satisfacer mis necesidades
y a contribuir con la pre-
servacion del medio am-
biente.

Indago como estan cons-
truidos y como funcionan
algunos artefactos de uso
cotidiano.

Selecciono aquellos artefac-
tos analogicos y digitales que
son mas adecuados para
realizar tareas cotidianas en
el hogar y la escuela, tenien-
do en cuenta su uso seguro
y restricciones establecidas
por instrucciones o adultos.

Comparo longitudes, mag-
nitudes y cantidades en el
armado y desarmado de
artefactos y dispositivos
sencillos.

Ensamblo y desarmo arte-
factos y dispositivos senci-
llos siguiendo instrucciones
graficas.

Reflexiono sobre el uso ade-
cuado de los artefactos me-
diante descripciones, dibujos
y explicaciones disponibles
en manuales de uso.

Identifico secuencias de
pasos logicos en las acti-
vidades cotidianas de mi
entorno escolar y familiar
para introducir las bases del
pensamiento algoritmico.

e Manifiesto interés por
temas relacionados con la
tecnologia y la informatica
a través de preguntas e
intercambio de ideas.

Relato como mis acciones
sobre el medio ambiente
afectan a otros y como las
realizada por los demas me
afectan.

Indago y discuto con
otros sobre los impactos
que algunos productos
tecnologicos tienen en
los estilos de vida de las
personas y las demas
especies.

Identifico algunas
consecuencias en mi salud
y el ambiente derivadas del
uso de algunos productos
tecnologicos analogicos y
digitales.

Clasifico el impacto que los
desechos tecnologicos y el
desperdicio de materiales
tiene en la preservacion del
medio ambiente.

Esquematizo diversas
maneras en que los
artefactos analdgicos

y digitales afectan las
condiciones de vida de las
personas y otras especies.
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e Comparo diversos artefactos
analogicos y digitales, pasados y
presentes, que contribuyeron en
actividades personales y colectivas
como la salud, la educacion,
la comunicacion, el trabajo, el
comercio, el transporte, el deporte y
el ocio.

Uso diferentes lenguajes

para describir la forma y el
funcionamiento de algunos
artefactos tecnologicos analdgicos y
digitales.

Reflexiono sobre el resultado

de mis actividades tecnoldgicas

mediante descripciones, dibujos,
comparaciones, y explicaciones.

e Argumento, desde los saberes
tecnologicos e informaticos, la
eleccion de artefactos analogicos o
digitales que facilitan la realizacion
de mis actividades cotidianas en la
casa, el barrio, la escuela y la ciudad.

Explico los desarrollos que tendran
los de artefactos analogicos y
digitales que facilitan la vida cotidiana
de las personas en el futuro.

* Manejo en forma segura
los instrumentos, las he-
rramientas y los materia-
les adecuados, durante
procesos de construccion
basicos (medir, recortar,
ensamblar, digitar, etc.)

Clasifico diferentes tipos
de mensajes y contenidos
digitales, segun las fuentes
de informacion.

Empleo criterios para la
seleccion de contenidos,
herramientas y dispositivos
digitales mas apropiados
para tareas especificas.

Comparto, bajo criterios
establecidos, ciertos con-
tenidos digitales utilizando
diferentes herramientas de
comunicacion.

» Corrijo errores en secuencias
de pasos ordenados aplican-
do el pensamiento logico
algoritmico.

e Elaboro un algoritmo a partir
de la informacion que perci-
bo de mi entorno represen-
tando su funcionamiento a
través de una secuencia de
pasos ordenados.

 Participo en equipos de tra-
bajo para desarrollar y probar
proyectos que involucran
algunos componentes tec-
nologicos.

e Comparo, bajo criterios
dados, la eficiencia y eficacia
de ciertos artefactos analo-
gicos y digitales usados para
actividades y tareas en casa y
la escuela.

e Comprendo los limites
y restricciones que los
adultos colocan al uso
de ciertos productos
tecnologicos como el
computador, la television,
la radio y otros dispositivos
tecnologicos empleados
para la comunicacion.

e Establezco mis propios
limites de tiempo y lugar
para el uso adecuado de
artefactos analdgicos y
digitales

e Tomo decisiones sobre
quée artefactos analogicos
y digitales usar para evitar
problemas en mi salud o la
de los demas
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3.4. RECOMENDACIONES PARA EL APRENDIZAJE DE LA
TECNOLOGIA Y LA INFORMATICA EN
EDUCACION INICIAL Y PREESCOLAR

La educacion preescolar en Colombia, segun la Ley General de Educacion (Ley
115 de 1994), corresponde a la formacion ofrecida a nifias y nifos de mane-
ra que favorezca su “desarrollo integral en los aspectos bioldgico, cognosciti-
Vo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socializa-
cion pedagogicas y recreativas” (art. 15) y su transicion hacia la vida escolar con
aprestamiento hacia “el conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades
de accion, asi como la adquisicion de su identidad y autonomia” (Art. 16, literal
a), "el desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad,
como también de su capacidad de aprendizaje” (Art. 16, literal ¢c) y el avance de
su “capacidad para adquirir formas de expresion, relacion y comunicacion y para
establecer relaciones de reciprocidad y participacion, de acuerdo con normas de
respeto, solidaridad y convivencia” (Art. 1, literal e). Por tanto, la educacion inicial
y preescolar no tienen por objeto la formacion disciplinar, ni el dominio de con-
ceptos o practicas asociadas a las areas fundamentales y obligatorias dictadas
por la Ley General de Educacion (Arts. 23y 31).

De manera que estas orientaciones aportan a las Bases Curriculares para la Edu-
cacion Inicial y Preescolar, elaboradas por el MEN en 2017, ya que son un recurso
curricular pertinente para potencializar el desarrollo y los aprendizajes de las nifias
y niflos en primera infancia, luego, es importante recalcar que este nivel escolar,
en el marco de la atencion integral, busca realizar un trabajo pedagdgico que
parte de los intereses, inquietudes, capacidades y saberes de las nifas y los niAos,
ofreciéndoles ambientes de aprendizaje y experiencias retadoras que promuevan
su desarrollo integral mediante las actividades rectoras definidas para el trabajo
en primera infancia (el juego, la exploracion de su medio, la expresion través del
arte y el disfrute de la literatura), fomentando el fortalecimiento de su identidad y
singularidad necesarias para su integracion en la escuela y la sociedad.

Por consiguiente, estamos seguros que estas Orientaciones Curriculares para el

Area de Tecnologia e Informatica, aportaran a los docentes para generar pro-
puestas educativas pertinentes y contextualizadas de la educacion inicial y pre-
escolar, en el marco de los proyectos educativos institucionales —PEI- de los
establecimientos educativos, de los diferentes escenarios educativos publicos y

privados, al presentar algunas recomendaciones para el estudio, apropiacion y
uso critico la tecnologia y la informatica, entendiendo que las nifas y ninos de
preescolar estan inmersos en el mundo tecnoldgico desde el mismo momento
de nacery que su acceso a diversas tecnologias analdgicas y digitales es cada vez
mayor, por lo que es responsabilidad de la educacion inicial y preescolar ofrecer
una formacion sobre su uso seguro, adecuado y ético, asi como la comprension
progresiva de los limites de la T&l para no afectar su vida y la de los demas. En
este sentido la manipulacion directa, el armado y desarmado, formas de analisis
y la generacion de preguntas sobre su funcionamiento, forma, estructura, modos
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y precios para su generacion, asi como algunos de sus impactos en, por ejemplo,
el aprovechamiento del tiempo libre, el desarrollo de la identidad, resultan im-
prescindibles siempre que estén en concordancia con el desarrollo de las dimen-
siones educables de las nifias y nifios.

En consecuencia, sugerimos las siguientes competencias y evidencias de apren-
dizaje para la educacion inicial y preescolar en los cuatro componentes estruc-
turales del Area.




EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencias y evidencias de aprendizaje para educacion inicial y prescolar

Identifico las propiedades del
mundo natural y del mundo
artificial.

Diferencio las caracteristicas de
los artefactos analdgicos de los
artefactos digitales.

Comprendo que diversos
artefactos analogicos y digitales
son extension de partes de mi
cuerpo.

e Exploro el uso de artefac-
tos analogicos y digitales
en mis actividades cotidia-
nas.

 Utilizo de manera segura
algunas herramientas ma-
nuales en el desarrollo de
mis tareas escolares.

e Reconozco los cuidados
que debo tener con mi
integridad al usar los arte-
factos analogicos y digi-
tales en mis actividades
cotidianas.

e Propongo formas de cuidar
y proteger la duracion de
los productos tecnologicos
que usoen micasayenla
escuela.

* Armo artefactos analogicos
siguiendo instrucciones gra-
ficas u orales.

e Selecciono aquellos arte-
factos analogicos y digitales
que son mas utiles para mis
actividades en la casa, en mis
juegos y en la escuela.

« Diferencio la manera en que
ciertos artefactos analogi-
cos y digitales resuelven un
mismo problema.

e Realizo preguntas sobre
algunos artefactos analogi-
cos y digitales presentes en
la casa, en mis juegosy en la
escuela.

e Represento a través de
expresiones artisticas
el modo en que los
productos tecnologicos
afectan a las personas en
mi casa y en la escuela.

Participo en dialogos

sobre el cuidado que
debemos tener en la vida
de las personas y las demas
especies al usar y desechar
artefactos analogicos y
digitales.

Sigo las instrucciones
establecidas por los
adultos para el uso de los
artefactos analogicos y
digitales.
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ORIENTACIONES DIDACTICAS PARA
LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE DE
LA TECNOLOGIA E INFORMATICA

Se presentan en este capitulo algunas orientaciones didacticas para el desarrollo
de los propdsitos de formacion, los componentes y las competencias propuestas
para el Area de Tecnologia e Informatica (Capitulo 3). Asi mismo, se brindan re-
comendaciones para la conformacion de los Ambientes para el Aprendizaje de la
Tecnologia (AAT) y el disefio de Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATE).




Fuente elaboracion propia

4.1. ENFOQUES Y PERSPECTIVAS PARA EL ESTUDIO DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

Figura 7. Enfoques para el estudio de la T&I
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Existen diversas perspectivas y enfoques para el estudio de la tecnologia y la in-
formatica, todas ellas se originan en el seno de la filosofia de la tecnologia desa-
rrollada por autores como Ellul (1954), Ortega y Gasset (1931), Heidegger (1927),
Mumford (1969), Winner, (1987), David Bloor (1981), Mitcham (1994), Quintanilla
(2017), entre otros. La Figura 7. Enfoques para el estudio de la T&l sintetiza estas
posturas en las que se enmarcan las diversas estrategias didacticas que seran
presentadas en este apartado.

Estos enfoques hacen posible el abordar el estudio de la T&l de una manera ho-
listica descentrando, si desconocer, la tradicion instrumental artefactual, permi-
tiendo dar cuenta de los propositos de formacion. Asi, por ejemplo, el proposito
de la formacion para la solucion de problemas y la satisfaccion de necesidades se
articula, mas fuertemente aunque no exclusivamente, con el enfoque cognitivo;
el proposito de vivenciar diversas y particulares practicas tecnologicas y maneras
de pensar la T&l se relaciona con el enfoque instrumental artefactual; la gene-
racion de formas éticas y politicas de ser y estar en el mundo se articula con el
enfoque sociotécnico y tecnocultural y el estudio, la reflexion y la comprension
de la naturaleza y evolucion de la tecnologia y la informatica se relaciona con los
enfoques sistémico y cognitivo.

4.2. ALGUNAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS ESPECIFICAS PARA
EL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS EN TECNOLOGIAE
INFORMATICA

Se presentan algunas de las estrategias didacticas, especificas y emergentes, mas
empleadas en las aulas colombianas para el estudio de la T&l y el alcance de los
propositos de formacion y competencias definidas en el capitulo 3 de sus com-
petencias, en correspondencia con las perspectivas y enfoques anunciados en
numeral el 4.1.

Estas estrategias didacticas sugieren formas de intervencion pedagogica a fin de
facilitar la ensefanza y aprendizaje de la tecnologia y la informatica como objeto
particular de estudio y concretar sus propositos de formacion, en la medida de lo
posible debe integrarse coherentemente al desarrollo de proyectos tecnologicos
o de una ATE especifica; asi, como guardar estrecha coherencia con las acciones
realizadas para la evaluacion del aprendizaje, explicadas en el capitulo 5.

Hay que recalcar que la eleccion y uso de las estrategias didacticas dependera de
la experticia y experiencia docente, de los recursos didacticos e infraestructura
con que cuente, asi como la intensidad horaria disponible para la ensefianza de
la T&l en su Establecimiento Educativo.
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Figura 8. Estrategias didacticas para el estudio de la T&I
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La Figura 8. Estrategias didacticas para el estudio de la T&l representa algunas
estrategias didacticas especificas para la ensefianza-aprendizaje de la tecnologia
y la informatica y las relaciones que poseen con los enfoques y componentes
curriculares del area y que deben ser contempladas para el disefio de las ATE y
los proyectos tecnoldgicos.

4.2.1.Aprendizaje de las competencias en Tecnologia e Informatica a través
de la estrategia de construccion - fabricacion.

La construccion-fabricacion como estrategia didactica para la ensefianza y el
aprendizaje de la tecnologia y la informatica centra su interés en el paso del mun-
do de las ideas y los disefios, al mundo de las realizaciones graficas, modelos,
simulaciones, algoritmos, diagramas de procesos, programas computacionales,
programas u organizaciones sociales, prototipos u otras formas de concrecion
O representacion que haga manifiesto el pensamiento tecnologico en productos
facticos que resuelven problemas, necesidades o deseos, en el mundo.

Esta estrategia didactica orienta, dirige y genera un dominio en las formas de
pensar, actuar y hacer previstas para el area de T&l, manifiestas en al menos los
siguientes aspectos:

El dominio de las formas de resolucion de problemas (pensamiento tecnolo-
gico, de disefio, computacional, critico y sistémico),

El uso del conocimiento necesario para resolver los problemas que emergen
durante la construccion-fabricacion,

e el dominio de las formas de representacion (grafica, diagramatica, matema-
tica, escrita, modelada, prototipada, algoritmica, informatica, artefactual, so-
cial),

e el dominio sobre la eleccion y transformacion de insumos (que pueden ser
materiales como la ceramica, madera, fibras, metal, polimeros, entre otros;
como puede ser informacion (datos, sefales, diagramas, algoritmos) o proce-
sos, medios y sistemas tecno-sociales existentes,

* el manejo seguro y adecuado de los sistemas de transformacion de la idea
al producto, estos pueden ser herramientas como el bisturi, sequeta, cautin,
multimetro, o como los lenguajes de programacion, computador y sus perifé-
ricos, o pueden ser, entre otras, las formas de decision en el desarrollo de una
idea, la evaluacion de proceso o sistema o servicio); y

e el seguimiento seguro y adecuado de los procesos que pueden ser técni-
co-instrumentales como sujetar, cortar, unir, programar, compilar, testear,
entre otros; o pueden ser tecno sociales como indagar, evaluar, intervenir,
validar, administrar, vigilar, restringir, controlar, emancipar,
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e Comprender los principios y conceptos tecnologicos como resultado de usar
la estrategia. En este sentido, construir-fabricar siempre debera dar como re-
sultado un conocimiento nuevo sobre los productos y su origen, sobre el
disefio y sus posibilidades.

Este trinomio, pensar, actuar y hacer, posibilitan la intervencion e interaccion del
hombre en la realidad a traves de la creacion de productos tecnoldgicos. En este
sentido, la construccion se convierte en una estrategia didactica que permite la
apropiacion de los principios, modelos de representacion y conceptos propios
de la tecnologia y la informatica desde aspectos concretos que implican el paso
de lo intelectual y simbolico hacia lo practico productivo en una unidad de pen-
samiento y accion que Papert (1991) denomind, construccionismo.

-
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Es importante subrayar que la construccion-fabricacion como estrategia didacti-
ca, refiere también a la produccion y programacion de software por lo que no se
debe tomar como mero elaboracion de artefactos analdgicos, sino que se refiere
también a la accion de hacer y materializar el pensamiento en artefactos digita-
les, como un algoritmo o un programa.

También es importante advertir que no es, ni pretende ser, una temprana espe-
cializacion técnico instrumental de operarios 0 programadores que se integran
a la fabrica o a las industrias del software, sino mas bien una manera pedagogica
de acercar a las y los estudiantes a un reconocimiento generico de los princi-
pios conceptuales que sustentan tantos los procesos tecnicos, como el uso y
creacion de productos tecnoldgicos, asi como las decisiones que sustentan su
materializacion. Conocer como se construyen estos productos permite tomar
mejores decisiones de disefio.

Como se mostro en el capitulo 2, Referentes conceptuales para la construccion
curricular del area de Tecnologia e Informatica, esta posee un caracter pragmati-
co en tanto el saber tecnologico tiene como propodsito fundamental la resolucion
de problemas a través de productos tecnoldgicos que pueden tener un caracter
analogico, digital o ambos; esta dimension pragmatica puede adquirirse desde
la observacion e imitacion de expertos, con extensas ejercitaciones, o desde la
actuacion directa en el mundo a través de ensayo y error, 0 ambas, lo que im-
plica que aquello que se imita, genera descubrimientos personales que afinan la
propia técnica hasta automatizar las acciones cognitivas hasta alcanzar el nivel
de experto.

Por lo anterior, esta estrategia didactica puede usar en alguna de estas tres vias:

1) Partir de instrucciones graficas y/o escritas que describen paso a paso, la
manera como se construye un producto tecnologico.

2) Partir de disefios que expresan la manera como debe quedar el producto
tecnologico para su funcionamiento. Finalmente,

3) Partir del producto terminado. En este caso, las y los estudiantes deberan
producir la informacion ausente que describe los procesos y procedimien
tos necesarios para obtener el producto, por tanto, deberan pasar del produc
to mostrado, la realidad concreta, a la produccion de conocimiento abstracto ne
cesario para reproducirlo, en un producto parecido. Por ejemplo, cuando el profe
sor lleva una bascula de brazos al aula y pide a los nifios que la reproduzcan sin mas
indicaciones que lo que la bascula puede evidenciar; o cuando el docente mues
tra una pagina web y pide que la hagan igual usando el lenguaje de programacion
estudiado; o cuando ensefia el proceso de elaboracion de cera perdida y pide que
lo reproduzcan para realizarlo en el establecimiento educativo; o, finalmente, cuan
do muestra el sistema de transporte de una ciudad y pide que se imite para trans
portar el refrigerio en el colegio.



En los tres casos, partir de instrucciones, del disefio o del producto terminado,
se favorece el estudio de los enfoques artefactual y cognitivo en tanto, se pasa
por un sinnumero de posibilidades facticas que van desde el proceso de concep-
cion para entender y producir de la informacion disponible en conocimiento util
(pensar), hasta planear desde la eleccion de insumos, herramientas y procesos
de elaboracion (actuar) e implementacion (hacer) en los que estan involucrados
aspectos inherentes a la tecnologia independiente del tipo de la cual se trate.

Las propuestas de construccion-fabricacion y su complejidad dependeran, en
gran medida, de la experiencia y experticia de las y los estudiantes, pero seran ne-
cesario, justamente, proponer tareas de complejidad cada vez mayor para pro-
ducir cambios en su desarrollo cognitivo y habilidades motoras.

Dependera, también, de los recorridos cognitivos, pragmaticos y comunicativos
que los propios docentes han tenido como experiencia a la hora de construir ro-
ductos propios de la tecnologia y la informatica. En la medida que los docentes
hayan vivenciado estos procesos pueden reconocen las potencialidades, impli-
caciones, retos, dificultades, errores comunes y por supuesto, las mediaciones
necesarias para orientar a sus estudiantes hacia el uso seguro y adecuado de las
técnicas, la construccion de sus propias soluciones y de este modo, a sus apro-
piaciones conceptuales, procedimentales, actitudinales implicadas en las activi-
dades de construccion-fabricacion.

Es recomendable que los productos tecnologicos a construir tengan una alta re-
lacion de utilidad con el contexto regional de manera que sean facilmente apro-
piados y pertinentes a los intereses de la poblacion estudiantil y a la vez, que
facilitan la participacion de los padres y demas integrantes de la comunidad edu-
cativa en la explicacion de sus usos y modos de fabricacion. La Tabla 1 presenta
un esquema para la reflexion pedagogica que orienta las decisiones de configu-
racion y uso de la estrategia de construccion-fabricacion.
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intenciones
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Tabla 1. Elementos para la reflexion pedagégica que orientan el uso de la estrategia

Establecer
con los
estudiantes
objetos
tecnologicos
que sean de
su interés
auténtico

Identificar
aspectos o
elementos
concretos
para el
analisis y
preguntas
que guian la
indagacion o
busqueda de
informacion

de construccion - fabricacion

Ejemplificar
como las
preguntas se
transforman
en informacion
para
elaboracion

de conjeturas,
reconstruccion
e interpretacion
del fendmeno
tecnoldgico

El docente
apoya la
planeacion

y destaque,
propicie,
oriente y haga
seguimiento
del trabajo

en equipoy
colaborativo

El docente

ha de
propiciar los
momentos y
circunstancias
que
favorezcan las
busquedas de
informacion
relevante,
pertinente

y adecuada
sobre los
temas de
analisis.

Produccion
de
documento
en el cual se
integraran
todos los
recursos,
enlaces

y medios
que cada
estudiante
considere
pertinentes
para
responder
su(s)
pregunta(s)

Produccion
de unidades
comunicativas
de
socializacion.
Uso de
diversas
alternativas,
productos
multimodales,
hipermediales,
impresos,

uso de redes
sociales,
mensajeria,
etc.

Las ATE de
analisis deben
permitir valorar
avances en la
comprension de
los productos
de la tecnologia
relacionados
con las
dimensiones
historica,
cultural, politica
0 econdmica,
entre otras.

77




4.2.2. Aprendizaje de las competencias en Tecnologia e Informatica a través
de la estrategia de disefio y redisefio

El disenio y el rediseio como estrategias didacticas permiten que las y los estu-
diantes conozcan y se apropien de diversas competencias para solucionar pro-
blemas de orden tecnologico e informatico y construir una base de conocimiento
profundo sobre las decisiones de diseio que orientaron tanto la construccion
de los productos tecnoldgicos existentes como su constante innovacion y de-
sarrollo. Estas dos estrategias orientan, dirigen y generan las formas de pensar
previstas para el area de T& como son el pensamiento de disefio, pensamiento
computacional, pensamiento critico y sistémico que favorecen el desarrollo del
pensamiento tecnoldgico y son necesarios para la toma de decisiones durante la
generacion de nuevas e innovadoras alternativas de solucion.

Es importante subrayar que el uso del disefio y el redisefio como estrategias di-
dacticas no es, ni pretende ser, una formacion temprana de diseAadores sino mas
bien posibilitar en los estudiantes la generacion de una actitud critica, creativa y
sistémica sobre uno de los modos en que la humanidad ha solucionado proble-
mas tecnologicos e informaticos.

Para el uso de esta estrategia se puede iniciar por un lado, a partir de un proble-
ma, necesidad o deseo presente en el ambiente o que atafie al estudiante o a
una poblacion en particular, por ejemplo, la necesidad de transportar una carga
o de enviar datos de un lugar a otro, o de alimentar a una mascota durante las
horas del dia en que permanece sola en casa; o, por el otro, se puede comenzar
desde la evaluacion de un producto tecnologico existente con el fin de identificar
qué aspectos podemos innovar, redisefar, por ejemplo, redisefiar un vehiculo de
arado tirado por toros de manera que sea mas eficaz, generar una actualizacion

de una aplicacion movil de manera que tenga mas funciones y consuma menos
bateria, mejorar el programa computacional que controla el sistema automatico
de riego de un cultivo hidropodnico, redisefar la forma que tiene el cajon donde

guardamos los zapatos en casa de manera que sea multifuncional y estético. En
este sentido cabe remarcar que es posible disefiar y redisefiar artefactos analo-
gicos o digitales, procesos tales como organizar la circulacion de vehiculos en
una via o para la preparacion de un alimento o para la busqueda de informacion
en la web, asi como sistemas informaticos o de procesamiento de informacion
para la atencion médica en sectores rurales, incluso las tecnologias o0 maquinas

sociales (Deleuze y Guattari, 2013); todos ellos con diversos niveles de compleji-
dad y tanta amplitud tematica como sea posible.

La estructuracion del problema de disefio o de redisefio pueden tener compleji-
dad diversa, puede aumentar o disminuir segun la formulacion y la informacion,
conocimiento y actividades que deba realizar los y las estudiantes. La Tabla 2
presenta algunas recomendaciones para la formulacion de problemas segun las
categorias propuesta por Goel y Pirolli en 1992.
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Tabla 2. Recomendaciones para la estructuracion de problemas de diseiio

Defina el problema brindando condiciones y
restricciones, los recursos, tiempos, apoyos,
infraestructura,  equipos,  herramientas,
software

Brinde distintos conocimiento y formas de
representacion, procesos de modificacion de
materiales, procesos de elaboracion de algoritmos,
entre otros

Oriente la obtencion de un producto que soluciona
el problema

Definicion clara y completa del problema. Los
problemas son propuestos por los docentes.
Las condiciones y restricciones del disefio son
conocidas por los grupos de estudiantes. Hay
conocimientos previos de los temas objeto
de estudio dentro del disefio por parte de los
estudiantes.

Los procesos de transformacion los conoceny manejan
los estudiantes (tales como medicion, corte, union,
plegado, etc. Conocimiento y manejo de lenguajes
0 procesos de programacion o aplicaciones para
desarrollar la solucion, entre otros). El docente aborda
la orientacion de la totalidad de los procesos de
transformacion y el estudio de los temas implicados.

Se conocen posibles soluciones o alternativas de
solucion al problema de disefio.

Definicion difusa y parcial del problema. Los
problemas los proponen los docentes con
participacion de los estudiantes. Se conocen
de manera incompleta las condiciones vy
restricciones del problema. Hay conocimiento
de algunos de los temas a abordar.

Se conocen parte de los procesos de transformacion. EL
docente orientara en la apropiacion y uso de procesos
previamente usados y en procesos completamente
nuevos.

No se conocen soluciones o alternativas de solucion,
pero el docente puede dar pistas para su desarrollo.

No hay definicion del problema. Suele ser
el propio estudiante quien identifica la
necesidad y propone los problemas. No se
conocen las condiciones o restricciones del
disefio. Hay escaso conocimiento de los
temas a abordar.

Se desconocen los procesos mediante los cuales
se desarrollara la solucion. Los procesos de
apropiacion y uso haran parte de los aprendizajes
apoyados por el docente.

Se desconocen soluciones o alternativas de solucion
y su desarrollo dependerd del proceso proyectual
de disefio. Cada grupo generara soluciones propias.
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Una vez planteado el problema de disefio o redisefio, nifas, nifos y jovenes, de-
beran: 1) Problematizar las variables del problema, ya sea de manera individual
0 en equipo; 2) Conceptualizar estas variables, es decir, definir en sus propias
palabras cada una de las condiciones que debe atender para resolverlo; 3) Idear,
de manera individual o en equipo, multiples soluciones empleando diversos me-
dios de representacion grafica, computacional, escrita, entre otras, se sugiere
que cada estudiante pueda generar entre dos a cinco ideas de solucion; 4) Se-
leccionar la alternativa de solucion que resulte mas viable y que de acuerdo con
sus capacidades pueda construir por cuenta propia o en equipo; 5) Representar
las propuestas de solucion empleando diversos lenguajes, por ejemplo, anima-
ciones, renderizados, maqguetas, simulaciones, entre otros; 6) Construir modelos
funcionales o incluso llegar a prototipos que permitan evaluar los resultados de
la solucion elaborada.

Los problemas de disefio o redisefio dependera de las fortalezas de la formacion
de los docentes en los diversos campos de la tecnologia y la informatica, sin em-
bargo, es recomendable que los problemas tengan una alta relacion con el con-
texto, observen caracteristicas multiculturales y regionales de manera que sean
facilmente apropiados y pertinentes a los intereses de la poblacion estudiantil y
a la vez, que facilitan su intervencion didactica y acompafiamiento pedagogico
en el proceso de construccion de las soluciones, asi como la participacion de los
padres y demas integrantes de la comunidad educativa.

La Tabla 3 presenta un esquema para la reflexion pedagogica que orienta las de-
cisiones de configuracion y uso de la estrategia de disefio - redisefio en el aula.

n
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Atractivo,
retador,
pertinente
ala ATE.

Tener en cuen-
ta el grupo

de grados, el
componente
de solucion de
problemas, la
competencia y
las evidencias
de aprendizaje.
Determinar for-
mas de evalua-
cion

Tabla 3. Elementos para la reflexion pedagdégica que orientan el uso de la estrategia de diseiio- redisefio

Tener en
cuenta el tipo
de problema,
débilmente,
mediana o
fuertemente
estructurado

Considerar
conceptos
tecnoldgicos
involucrados,
procesos de
transforma-
cion, tiempos 'y
recursos

Identificar
condicio-
nes de la
tarea de
diseno.
Inicio de
busqueda
de infor-
macion.

1. iCuadlessu
proposito?
2. ;Cual es
su estructu-
ra?

3. iCuales
son casos
modelo?

4. ;Qué ar-
gumentos lo
explicany lo
evaluan?
(Perkins,
1989)

Lluvia de
ideas, estable-
cer viabilidad y
toma decision
o seleccion

Realizar
bosquejos,
diagramas

e identificar
acciones
necesarias a
realizar para
concretar
los disenos.
Proponer
cronogra-
mas acor-
des a los
tiempos,
personas

y recursos
disponibles.

Elaborar ma-
quetas, mode-
los, prototipos,
simulaciones,
aplicaciones

de software
como producto
del proceso de
disefo.

Contrastar
la solu-
cion con la
situacion
inicial

Las ATE de
disefio de-
ben permitir
identificar
los avances
en aspec-
tos como
problema-
tizacion,
ideacion,
generacion,
concepcion,
materializa-
ciony eva-
luacion de
los produc-
tos tecnolo-
gicos
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Los enfoques artefactual y cognitivo, revisados previamente, son los que de me-
Jor manera pueden ser objeto de abordaje desde la estrategia de diseno, sin em-
bargo, es posible afrontar aspectos sobre el impacto tecnocultural y social de las
soluciones.

4.2.3. Aprendizaje de las competencias en tecnologia e informatica a través
de la estrategia del analisis de los productos tecnolégicos

Esta estrategia didactica encarna los procesos de razonamiento inductivo con
el fin de comprender y apropiarse de la naturaleza de los procesos de determi-
nacion asociados al disefio, construccion y uso de los productos tecnologicos,
como oportunidad para evaluar las posibilidades de mejoramiento continuo que
pueden llegar a tener.

Se parte de un producto tecnoldgico terminado para descomponerlo en sus par-
tes de manera que, acorde con sus intereses auténticos, nifas, ninos o jovenes
elaboren preguntas relevantes, pertinentes y ante todo significativas para reco-
nocer los aspectos particulares de los productos, tales como el conocimiento
tecnoldgico y de otras disciplinas empleado en su disefio, los procesos técnicos
que hicieron posible su materializacion, las experiencias de usuario que se dise-
Aaron y que se evidencia durante su uso; la toma de decisiones como la eleccion
de materiales, programacion de variables, forma, funcidon y estructura, entre otras.

Por ejemplo, los y las estudiantes, orientados por los docentes, analizan un arte-
facto tecnologico como un boligrafo, la licuadora, un programa computacional
que hace posible el funcionamiento de una pagina web; o un proceso tecnologi-
co como la manera de construir una casa, o la manera en que un Rover recolecta
las piedras en Marte, o el funcionamiento de una aplicacion movil; o un sistema

tecnologico al analizar la manera como llega el agua a la casa, la organizacion
de los puentes peatonales en una via de alta velocidad, o el funcionamiento del

servicio sistema de salud desde que llegamos hasta que somos atendidos y nos

dan un diagnostico.

En todos los casos, estos productos tecnoldgicos son indagados a través de pre-
guntas orientadoras, propias o suministradas por el docente, que permiten a ninas,
ninos y jovenes descubrir la manera en que cada parte contribuye al funciona-
miento total del producto tecnoldgico. Por ejemplo, ;Cuando y por qué surge el
boligrafo? ;Como la tinta fluye hasta llegar al papel? ;Por qué la licuadora tiene esa
forma? ;Por qué debemos conectarnos a internet para acceder a la pagina web?
¢Cual es el material en que estan hechas las represas? ;Por qué los puentes peato-
nales son mejor opcion que los semaforos? ;Qué recorrido hace el agua potable
para llegar a lavamanos de la casa? ;Como puede funcionar el Rover estando tan
lejos de la Tierra? ;Cual es la forma del programa o algoritmo que hace posible
enviar mensajes de correo? ;Qué estructura tiene el programa que permite ha-
cer busquedas en internet? ;De qué manera el Bot informatico o tutor inteligente,
pueden predecir qué enfermedad tiene un paciente sin ser visto por un meédico?

Preguntas sobre la forma o estructura, sus principios de funcionamiento, sus pro-
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cesos de construccion o ensamble, sus origenes y evolucion, los principios de
funcionamiento, el origen o las razones que condujeron a su construccion; las
relaciones culturales, técnicas, sociales, econdmicas, que explican su existencia,
los cambios que han tenido desde su surgimiento o aquellas que son posible in-
corporar hacia el futuro y, por supuesto, sus impactos medioambiental, cultural,
social y en los sujetos, la susceptibilidad de mejora o redisefio y sus modos de
uso y desuso y disposicion final.

Como se observa el éxito del analisis de productos tecnoldgicos radica en la
profundidad, rigor y especificidad de las preguntas, ya que las respuestas permi-
ten comprender los diversos aspectos que definen un producto tecnologico. Por
todo lo anterior, los enfoques sistémico, critico, cognitivo, sociotécnico y tecno-
cultural resultan los mas favorecidos por esta estrategia.

La Tabla 4 presenta un esquema para la reflexion pedagodgica que orienta las de-
cisiones de configuracion y uso.




Atractivo,
retador,
pertinen-
te alas
tematicas
o intencio-
nes de la
ATE.

Tener en cuen-
ta el grupo

de grados, el
componente
de naturaleza
y evolucion de
la tecnologia e
informatica, la
competencia y
las evidencias
de aprendizaje.
Determinar for-
mas de evalua-
cion

Tabla 4. Elementos para la reflexion pedagdgica que orientan el uso de la estrategia de
analisis de productos tecnolégicos

Indicar que
se trata de
hacerse pre-
guntas sobre
artefactos

O sistemas
tecnoldgicos
que permi-
tan aprender
sobre tales
productos de
la tecnologia.

Establecer con
los estudiantes
objetos tec-
noldgicos que
sean de su in-
terés auténtico

Identificar
aspectos
o ele-
mentos
concretos
para el
analisis y
preguntas
que guian
la inda-
gacion o
busqueda
de infor-
macion

Ejemplificar
como las
preguntas
se trans-
forman en
informacion
para elabo-
racion de
conjeturas,
reconstruc-
cion e inter-
pretacion del
fendmeno
tecnologico

El docen-

te apoya la
planeacion

y destaque,
propicie,
oriente y haga
seguimiento
del trabajo en
equipo y cola-
borativo

El docente
ha de pro-
piciar los
momentos
y circuns-
tancias que
favorezcan
las bus-
quedas de
informacion
relevante,
pertinente
y adecuada
sobre los
temas de
analisis.

Produccion

de documen-
to en el cual

se integraran
todos los re-
cursos, enlaces
y medios que
cada estudiante
considere per-
tinentes para
responder su(s)
pregunta(s)

Produccion
de unida-
des comu-
nicativas
de socia-
lizacion.
Uso de
diversas al-
ternativas,
productos
muilti-
modales,
hiperme-
diales, im-
presos, uso
de redes
sociales,
mensajeria,
etc.

Las ATE

de analisis
deben per-
mitir valorar
avances en
la compren-
sion de los
productos
de la tec-
nologia
relaciona-
dos con las
dimensiones
historica,
cultural,
politica o
economica,
entre otras.
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Finalmente, los productos tecnoldgicos objeto de analisis deben ser, preferible-
mente, seleccionados por los grupos de nifas, ninos y jovenes atendiendo a sus
intereses mas auténticos y a las preguntas que resultan de mayor interés para
ellos. Se debe promover el uso de diversas fuentes de informacion y el trabajo
colaborativo.

4.2.4. Aprendizaje de las competencias en Tecnologia e Informatica a
través de los enfoques CTS

Esta estrategia didactica aborda el estudio de la tecnologia y la informatica desde
una reflexion critica acerca de las formas en que estas impactan la vida individual
y social de las comunidades, las personas y otras especies sobre el planeta, con el
fin de establecer marcos ético-politicos y criticos y tomen posicion frente a sus
impactos pasados, presentes y hacia el futuro, en las formas de vida, en la reduc-
cion de las libertades civiles, en aspectos éticos o axiologicos de la tecnologia,
SuU generacion, uso y desuso, y sus huellas en el medioambiente, la economia y
la cultura en general, de manera que, por un lado, restrinjan, limiten o mitiguen
dichos impactos en el mundo y, por el otro, aseguren un desarrollo responsable,
sostenible y sustentable de los productos tecnoldgicos en la solucion de los pro-
blemas mundiales sin atentar contra la vida en el planeta.

Es importante subrayar que el uso del enfoque CTS como estrategia didactica
si pretende una formacion critica y temprana sobre estos problemas. Por ello,
deliberaciones y debates argumentados sobre aspectos criticos de la tecnologia
y la informatica hacen parte de esta estrategia didactica; asi como la disertacion
sobre cuestiones tecnocientificas que atafien a los individuos y las comunidades.
Se trata de favorecer la reflexion critica sobre cuestiones de interés para los y las
estudiantes en los que expresan sus modos de relacionamiento con la T&l, y que
favorecen el desarrollo de su pensamiento critico y la construccion propia de
argumentos sobre la ciencia y la tecnologia, sus modos de participacion, toma
de decisiones y posicionamientos criticos que expresan modos de ser y estar en
el mundo frente a ella. Por esta razon, esta estrategia resulta pertinente para el
abordaje de los enfoques sistémicos, tecno culturales y sociotécnicos de la tec-
nologia y la informatica.

Gordillo y Osorio (2003) proponen algunas formas de abordaje del enfoque CTS
en diversos niveles escolares articulados a la perspectiva del constructivismo so-
cial de la tecnologia; el proposito: desvelar los intereses, intenciones y la ausencia
de neutralidad en temas tecnologicos, asi como los profundos efectos de la tec-
nologiay la informatica en la cultura, la sociedad, los sujetos y el medio ambiente.

Para el uso de esta estrategia se puede iniciar, por un lado, partiendo de un pro-
blema generado por la tecnologia o la informatica en el ambiente que atarie al
estudiante o a una poblacion en particular; por ejemplo, la reduccion de la vida
familiar producto del uso personalizado de celulares, tabletas, televisores y otras
formas de tecnologia personal que se hallan en casa; la contaminacion de los rios
y mares producto del vertimiento de desechos plasticos; la contaminacion



del aire producto de los gases residuales del combustible fosil o la reduccion de
las formas de interaccion social cara a cara producto del desarrollo de las plata-
formas de chat y videoconferencia en vivo, entre otros.

De otro lado, se puede comenzar desde la evaluacion de un producto tecnologi-
Cco cuyos efectos aun no son visibles en la sociedad o el ambiente, por ejemplo,
icuales seran los resultados del uso de las plataformas educativas durante este
tiempo de confinamiento y cuidado de la vida generado por la propagacion del
SAR Covid-19?7 ;De qué modo la inteligencia artificial restringira las libertades
humanas y como reducir este impacto? ;Qué hacer frente a las falses new que
se propagan por las redes sociales? ;Qué restricciones y acciones personales de-
bemos asumir para evitar las diversas formas de ciberbullying, chantaje y fraude
digital a través de las redes sociales? ;Como hacer de la red un lugar sequro?

Estas deliberaciones surgen de casos sobre la eleccion, implementacion, desa-
rrollo e impactos de los productos tecnologicos que ameritan un estudio en pro-
fundidad para la elaboracion de argumentos y toma de decisiones a favor o en
contra sobre los mismos de modo personal, local, regional y global.

Toma relevancia, por tanto, la recursividad del docente para proponer estos te-
mas y sus dinamicas de discusion para sensibilizar, reflexionar, dialogar y debatir
sobre ellos. Algunas de estas dinamicas pueden ser los juegos de rol, espacios
de deliberacion simulando organizaciones nacionales o internacionales, como la
ONU, la OEA, la OIT, o ser consejos como el G-8 el G-20, o paneles de expertos,
Charlas TED, podcast, etc.

Luego del inicio, pueden realizarse las siguientes acciones (Bogota y Silva, 2014):

ePromover la alfabetizacion tecnoldgica y cientifica, a partir de la busqueda de
informacion en fuentes validas y no tan validas que permitan contrastar las
creencias y verdades en relacion con la problematica abordada. Construir de
modo individual un posicionamiento sobre estos dos modos de participacion.

eEstimular y consolidar en nifias, nifnos y jovenes la independencia de juicio y
un sentido de la responsabilidad critica frente a la tecnologia y sus productos
a partir de la confrontacion argumentada de sus posiciones en funcion de la
busqueda de un consenso y solucion factible para el problema, que no atente
contra la vida sustentable y sostenible, actual y futura, del plantea y que no limite
la evolucion tecnoldgica.

eFavorecer el desarrollo y consolidacion de actitudes y practicas democraticas
en cuestiones de importancia social relacionadas con la innovacion tecnoldgica
o la intervencion ambiental, para ello la organizacion de los cursos en equipos
de debate, semilleros de investigacion, grupos de estudio, en que las dinamicas
deliberativas generan consciencia social.
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 Propiciar el compromiso respecto a la integracion social, asi como el estimulo-
para un desarrollo socioeconomico respetuoso con el medio ambiente y equi-
tativo con relacion a generaciones futuras, de manera que se reduzca creciente
abismo entre la cultura humanista y la cultura cientifico-tecnoldgica que frac-
tura nuestras sociedades.

eFinalmente, cada estudiante, de manera individual y en equipo, debera asumir
un posicionamiento critico frente al caso analizado y debera presentar sus argu-
mentos frente al mismo en funcién de resolver la problematica estudiada.

La Tabla 5 presenta un esquema para la reflexion pedagdgica que orienta las
decisiones de configuracion y uso de estrategias didacticas centradas en el en-
forque CTS.




Que dé
cuenta
del con-
tenido o
tema de
estudio.
Atractivo
y que
genere
expecta-
tiva, que
sea breve
y CONCIiso

Tener en
cuenta el
grupo de
grados, el
componen-
te Tecnolo-
gia, Infor-
matica y
Sociedad, la
competen-
ciay las evi-
dencias de
aprendizaje.
Determinar
formas de
evaluacion

Realizar
juntamen-
te con los
estudiantes
listados de
temas sobre
los cuales
es posible

y desea-

ble realizar
reflexiones,
didlogos o
debates o
controversias

Tabla 5. Elementos para la reflexion pedagégica que orientan el uso de la estrategia

A partir de
un tema
elegido
configurar
un caso
que co-
rresponde
a situa-
ciones de
relevancia
social so-
bre el cual
se deben
tomar de-
cisiones

de andlisis de productos tecnolégicos

Sobre el
caso hacer
contex-
tualizacion
documen-
tada de las
posturas a
favor o en
contra sobre
la contro-
versia. Los
estudiantes
representa-
ran un actor
social con
una postura.

Se organiza-
rén grupos
de
estudiantes
antagonicos
respecto a
las

posturas
enfrentadas.
No nece-
sariamente
las posturas
asumidas
deben coin-
cidir con las
percepciones
O creencias
iniciales de
los estudian-
tes.

Los es-
tudiantes
seran orien-
tados en los
procesos de
seleccion,
busqueda,
procesa-
miento y
elaboracion
de informa-
cion. Do-
cente como
curador de
fuentes.

Realizar
bosquejos,
identificar
acciones
necesarias
a realizar,
proponer
cronogra-
ma

Los es-
tudiantes
acompafa-
dos por los
docentes
elaboraran
los argu-
mentos do-
cumentados
de la postu-
ra a favor o
en contra de
la delibera-
cion

Cada grupo
elaborara
una infor-
me sintesis
de la argu-
mentacion
y preparara
una pre-
sentacion
para de-
fender su
postura.

Con distin-
tas dinami-
cas, paneles,
mesa de
expertos,
juego de
roles, entre-
vistas, pro-
gramas de
television,
debates de
organismos
multilatera-
les, etc.

Evaluar
aspectos
como par-
ticipacion,
procesa-
miento de
la informa-
cion, ela-
boracion de
argumentos,
argumenta-
ciony deli-
beracion.
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4.3. ESTRATEGIAS DIDACTICAS EMERGENTES PARA
LA ENSENANZA DE LA TECNOLOGIA E INFORMATICA

Las didacticas emergentes favorecen aprendizajes continuos, colaborativos e inter-
conectados (Gurung, 2015) que revelan dinamicas pedagogicas cuyo enfoque exige
la transformacion y reevaluacion de las didacticas tradicionales. En el area de T&l se
usan, con una frecuencia cada vez mayor, las siguientes:

4.3.1. Movimiento Maker

Esta estrategia tiene origen en el movimiento “hagalo usted mismo”, basado en el
aprendizaje ludico mediante procesos de experimentacion y asociadas a la emer-
gencia del paradigma socioecondmico de la tercera revolucion industrial. Se basa en
la produccion de artefactos casi artesanales hasta el uso abierto de programas para
disefiar modelos tridimensionales que pueden ser creados, editados, distribuidos e
impresos en laboratorios de fabricacion digital. Problemas que emergen de los parti-
cipantes como intencion de aprendizaje y de innovacion. En el aula escolar esta es-
trategia se basa el aprendizaje en la creacion como fuente de expresion, en la plenitud
de compartir con los demas, la satisfaccion de hacer algo con las propias manos y la
emocion del descubrimiento (Hatch, 2014).

4.3.2. STEAM+

Este enfoque educativo, que por sus siglas en inglés corresponde a Science, Tecnolo-
gy, Engineer and Mathematics, contribuye a superar la fragmentacion curricular entre
las areas ya nombradas en inglés de tecnologia, ciencias, ingenieria y matematicas,
junto con las demas areas y desde las condiciones instrumentales que permiten a las
nifas, ninos y jovenes su realizacion tales como STEM+G desde la equidad de géne-
roy STEM+H desde los derechos humanos. Basado en un enfoque de aprendizaje
interactivo promueve la construccion interdisciplinar en contextos reales, mediante
la realizacion de proyectos y la solucion de problemas, a través de la realizacion de
los siguientes pasos (Santillan, 2019): 1) diagnostico y reconocimiento de la situacion
problema inicial, 2) identificacion de metas, 3) planteamiento de acciones para alcan-
zar las metas, 4) implementacion interdisciplinar para mejorar la situacion diagnosti-
cada, y 5) evaluacion del nivel de logro alcanzado en el proyecto.

4.3.3. La programacion como estrategia para el desarrollo del pensamiento
computacional

La programacion es una forma de expresion y una estrategia que permite dar
forma a las ideas (Sanchez - Vera & Gonzalez - Martinez, 2019), lo que pedago-
gicamente coincide con la teoria constructivista que sostiene que el estudiante
construye su propio conocimiento de forma activa para propiciar un aprendiza-
je significativo (Tigse Parrefio, 2019). Véase, por ejemplo, los usos pedagodgicos
de Scratch y Code.org. En ese sentido, la proponemos como estrategia didacti-
ca en tanto contribuye a cerrar la brecha digital, mejorando la fluidez en la crea-
cion y uso de la tecnologia, fortaleciendo la capacidad de calculo y logica, la



creatividad y la autonomia, la capacidad de atencion y concentracion, el pensa-
miento computacional y logico-matematico (Martinez & Gomez, 2018), necesa-
rios para la solucion de problemas de orden informatico, en particular, y tecno-
logico, de modo general.

Por su parte desarrollo del pensamiento computacional sin computadores es un
enfoque didactico que no requiere de equipos computacionales para su imple-
mentacion, sino que utiliza los recursos que se encuentran al alcance como de-
safios y juegos basados en reglas, con miras a resolver problemas para la genera-
cion de ideas de forma autonoma y colaborativa (Universidad de Canterbury, s.f.),
A traves de esta estrategia se pueden abordar conceptos como numeros binarios,
algoritmos, comprension de datos, entre otros, que favorecen la introduccion de
estos temas en los nifos y jovenes.

Esta estrategia se presenta como alternativa para los establecimientos educati-
VOS que no cuentan con infraestructura computacional, tabletas o smartphones
o0 donde su acceso es limitado o nulo, mas no pretende sustituir el desarrollo de
competencias tecnologicas soportadas en el uso de equipos de computo, sino
servir de solucion para su desarrollo.

4.4. ESTRATEGIAS DIDACTICAS CON USO DE LAS TIC

Las tecnologias de informacion y comunicacion -TIC- pueden ser implementa-
das como mediadores didacticos en todas las areas escolares. Desde esta pers-
pectiva, se presentan algunas estrategias para el uso didactico de las TIC am-
pliando con ello el abanico de posibilidades para la ensefianza y el aprendizaje de
los propdsitos y competencias del area de tecnologia e informatica.

4.4.1. Redes y comunidades virtuales

Basado en la implementacion de tecnologias colaborativas y conexionistas acor-
des con modelos pedagogicos conectivistas, centrados en aprendizajes en red.
La implementacion pedagogica de redes sociales, redes virtuales de aprendizaje
y comunidades de practica, buscan generar la activa participacion de las ninas,
ninos o adolescentes para compartir experiencias, aprender conjuntamente y re-
solver problemas comunes, respectivamente.

Las redes sociales buscan desarrollar habilidades de comunicacion interactiva,
a partir de la conformacion de grupos para compartir contenidos, experiencias,
realizar discusiones y construcciones conceptuales conjuntas o planificar y desa-
rrollar actividades o productos conjuntos. Los miembros de estos grupos sociales
asumen roles como, por ejemplo: lider encargado de la produccion general, in-
tegrador encargado de hacer seguimiento de tareas, documentalista encargado
de llevar el registro de las elaboraciones conjuntas, y multimedialista encargado
de manejo de medios y produccion, el curador o creador de contenidos. Permite
diversas formas de trabajo colaborativo.
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Las redes virtuales de aprendizaje se basan en la produccion conjunta de cono-
cimiento colaborativo en situaciones formales de formacion, mediante la deter-
minacion de los conocimientos previos de las y los estudiantes, el planteamiento
de un reto inicial y de preguntas orientadoras para relacionar los conocimientos
previos con los conocimientos por construir, la exploracion de contenidos, re-
cursos e informacion de apoyo y el desarrollo de actividades de aprendizaje des-
de la negociacion de saberes.

Las comunidades de practica buscan resolver problemas que se presentan a par-
tir de intereses comunes, generando compromiso de todos los miembros de la
comunidad en el proceso, construyendo metas conjuntas y compartiendo len-
guajes y maneras de hacer propias de la comunidad. Esto se logra mediante el
desarrollo de fases de creacion de las comunidades, su cohesion, maduracion y
gestion de actividades y transformacion de saberes.

4.4.2. Narrativas transmedia

Surge en respuesta a la convergencia de los medios y depende de la participacion
activa de los consumidores en el proceso de construccion de mundos a través de
diversos canales mediaticos (Jenkins, 2006). Esta estrategia tiene como fin esti-
mular el pensamiento critico de las nifas, ninos o adolescentes y la construccion
conjunta de narrativas utilizando medios digitales diversos.

El docente toma un rol de narrador de historias, quien motiva la curiosidad de las
y los estudiantes y posibilita sus interacciones en un proceso de construccion na-
rrativa conjunta. Los estudiantes desarrollan competencias transmediaticas (Sco-
lari, 2018) de produccion, gestion individual y social, performativas y de medios
y tecnologias, mediante cinco etapas: 1) planteamiento de un nucleo narrativo
comun, 2) el desarrollo individual o colaborativo de narrativas paralelas, 3) or-
ganizacion hipertextual e hipermedial de las historias, a partir de su expansion y
profundidad, 4) construccion de mundos narrativos alternos y relacionadas entre
si por elementos de verosimilitud del relato, 5) produccion en multimedios.

4.4.3. Aprendizaje basado en juegos, gamificacion y juegos serios

Comprende una serie de tres estrategias didacticas basadas en las posibilidades
que tiene el juego para motivar la participacion de las nifias, ninos o adolescentes
y mantener su atencion mientras aprenden.

El aprendizaje basado en juegos (ABJ), propicia la construccion de conocimien-
to mediante la implementacion de diferentes tipos de juegos que ya existen y
que permiten aplicar los conceptos aprendidos, mediante la implementacion de
(Chen y Wang, 2009): 1) una estructura de reglas, metas tareas, informacion y
ayudas para completar las tareas; 2) la asignacion de roles a las y los estudiantes
para mantener su interés; y 3) la implementacion de recursos educativos digitales
como graficas, animaciones y elementos de audio.



La gamificacion consiste en implementar elementos tipicos del juego para atraer,
motivar y dinamizar la realizacion de actividades de aprendizaje, como, por ejem-
plo: utilizar los componentes, dinamicas o principios de juego en el trabajo de
aula. Esto implica que no se utilizan directamente juegos, sino sus elementos
para incentivar a los estudiantes a generar estructuras narrativas, enriquecer y
motivar la experiencia de aprendizaje y generar compromiso con las actividades
de aula (Kim, 2015), por ejemplo, a partir de obtener puntos o penitencias por la
realizacion de actividades, adoptar roles para su desarrollo, implementar niveles
de reto en las tareas, etc.

En contraste, la estrategia didactica de juegos serios requiere de la creacion de
juegos originales para desarrollar un conocimiento o habilidad especifica, por
lo tanto, es dificil utilizarlo en una situacion diferente para la cual fue creado. El
diseflo de juego o videojuegos pasa por etapas como: 1) analisis de usuarios, 2)
definicion del juego y su estructura, 3) disefio de contenidos y requerimientos, 4)
disefio técnico y de interaccion, 5) disefio del prototipo, y 6) evaluacion.

4.4.4. Aula invertida

Esta estrategia se fundamenta en el modelo de aprendizaje invertido, basado en
la teoria socio constructivista y el aprendizaje mediante interaccion social, si-
tuado y experiencial. Se busca intercambiar los roles del docente, la nifia, nino o
adolescente y los contenidos, pasando los espacios de ensefianza directa hacia
espacios individuales y los espacios de tareas, ejercicios de aplicacion a espa-
cios colectivos de socializacion y ensefanza (Martinez-Olvera y Esquivel-Gamez,
2018).

La estrategia se desarrolla en tres momentos: 1) antes de la enseflanza directa se
plantean las intencionalidades, recursos y actividades que son objeto de estudio
por parte de las y los estudiantes en espacios de trabajo autbnomo como la casa,
2) durante la ensefianza directa, en clase, se establece un tiempo para resolver
dudas, se revisan y aseguran conceptos, se complementan actividades colabo-
rativas, entre otras cosas; y 3) después de la ensefianza directa se utilizan docu-
mentos adicionales y se profundiza en la aplicacion de conceptos, se resuelven
tareas, talleres, etc., practicas en que se evidencia el aprendizaje, generalmente
ello sucede durante el tiempo de clase de modo que, tanto estudiante como do-
cente pueden ir verificando lo aprendido.
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4.5. ORIENTACIONES PARA EL DISENO DE AMBIENTES DE
APRENDIZAJE PARA LA TECNOLOGIA E INFORMATICA

En este apartado se presentan algunos aspectos para tener en cuenta en el dise-
no de ambientes de aprendizaje para el area.

4.5.1. ;Qué son los ambientes de aprendizaje de la tecnologia?

En el documento Orientaciones Pedagodgicas para la Educacion Basica y Media
en modalidad Virtual (Merchan, Tibavija y Garcia, 2019), un Ambientes de Apren-
dizaje es:

la relacion pedagogica intencional que un grupo de personas-agentes es-
tablece en un entorno fisico atomico o digital electronico o bimodal, con
el fin de alcanzar un conjunto de intencionalidades formativas comunes:
adquirir, construir y modificar sus estructuras conocimiento, dominar las
competencias propias de un saber disciplinar y mejorar sus modos de ser
y estar en el mundo para intervenir en su cotidianidad. Esta relacion peda-
gogica dispone, organiza, dirige y facilita, a través de la realizacion de ac-
tividades didacticas, diversas interacciones autonomas y flexibles entre las
personas y de estas con los medios de enserianza-aprendizaje, elementos
comunicativos, instruccionales, tutoriales y tecnologicos para alcanzar di-
cha intencionalidad de formacion.

Para otros autores, los ambientes de aprendizaje de la tecnologia tienen que ver
con las situaciones o circunstancias que el docente concibe y dispone, a partir de
intencionalidades relacionadas con el aprendizaje de la tecnologia e informatica,
y que permiten la interaccion de los actores educativos generando cambios acti-
tudinales, cognitivos, axiologicos y de habilidades o destrezas particulares. En los
ambientes de aprendizaje de la tecnologia se articulan las estrategias, tal como
se presentaron previamente y el diseno de las ATE.

4.5.2. ;/Qué son los ambientes virtuales de aprendizaje?

La distincion entre lo real—fisico y lo real—virtual no es la realidad, sino la moda-
lidad en que esa realidad se presenta: fisico-atomica o digital electronica. En ese
sentido, lo virtual hace referencia a un nuevo sistema de acceso y representa-
cion de la realidad y el mundo fisico —de caracter atdmico molecular— (Sangra,
2001) que se manifiesta de forma digital electronica —enunciada a través de re-
des computacionales, internet y bites—. La realidad digital electronica no es un
reemplazo de la modalidad presencial fisica sino su ampliacion, extension, y se
manifiesta a través de actos comunicativos, de alli que podamos sefnalar que la
realidad virtual es una representacion digital electronica de la realidad fisico-ato-
mica y por ello, de alli que podamos hablar de realidad virtual, educacion virtual,
ambiente y aprendizaje virtual (Silvio, 2000).



El paso de lo fisico (Lévy, 1999) a lo digital-electronico no soélo intensifica los
modos de percibir el mundo y nuestro estar en él, sino que ademas ensancha
nuestras capacidades, modos de participacion, comunicacion y construccion
de nuestra subjetividad e intersubjetividad. En este sentido, un ambiente virtual
de aprendizaje es un espacio digital disefiado intencionalmente, que cuenta con
elementos de interaccion, informacion y co-construccion por parte de las nifias,
ninos, adolescentes y docentes, que son utilizados no solo en la educacion a
distancia o virtual, sino que enriquecen las actividades de clase en entornos fisi-
cos, a partir de la integracion de tecnologias de informacion y comunicacion con
multiples enfoques pedagogicos (Dillenburg et al, 2002).

Este tipo de ambientes virtuales son resultado de un conjunto de acciones dise-
fladas con base en elementos pedagdgicos, que ponen en juego las capacidades,
habilidades y concepciones de los estudiantes, a partir de uso de herramientas,
materiales y recursos, con el fin de generar aprendizajes.

De esta manera, para disefiar ambientes virtuales de aprendizaje, es necesario
partir de un enfoque pedagdgico y de estrategias didacticas acordes con el pro-
ceso de formacion y el contexto institucional, para generar a partir de alli, infor-
macion pertinente, actividades de aprendizaje de interaccion y evaluacion, que
se revelen en un diseAo comunicativo y de interfaz, con colores, fondos y per-
sonajes llamativos y motivantes para las nifias, ninos o adolescentes. Estos ele-
mentos son el punto de partida para el desarrollo de diversos tipos de recursos
educativos digitales, como por ejemplo, graficos, animaciones, videos, mapas
conceptuales, infografias, actividades individuales o interactivas, entre otros, que
pueden integrarse en un Learning Management System -LMS-, a partir de mo-
dulos orientados a contextualizar el aprendizaje, presentar informacion, generar
actividades significativas, colaborativas e interconectadas, y evaluar los resulta-
dos de aprendizaje.

4.5.3. Aspectos a tener en cuenta para el disefio de Actividades
Tecnologicas Escolares —ATE-

Este concepto se enuncia en el documento del MEN (1996) y se describen como
aquellas que estan “fundamentadas en el proceso de identificacion y solucion de
problemas concretos que exijan la combinacion de la accion con la reflexion, a
través de las cuales todos los estudiantes adquieran los repertorios claves para
enfrentar las realidades cambiantes del entorno” (p. 7). En Este sentido, una ATE
promueve en la persona la realizacion de acciones, de orden dinamico que impli-
can tanto recursos cognitivos como fisicos para resolver la situacion o alcanzar
la finalidad propuesta.

Las ATE permiten la integracion de saberes de las diversas dimensiones de la tec-
nologia: la individual, la social y la histérico cultural y propone la interdisciplina-
riedad con saberes de distintas disciplinas que se articulan en torno a problemas
de la tecnologia y a informatica.
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Para cada una de las estrategias didacticas expuestas previamente existen una
serie de sugerencias para el disefo de ATE que se pueden sintetizar en las si-
guientes:

1. Considerar las caracteristicas cognitivas, fisicas, morales y sociales del grado o
conjunto de grados para las que se va a realizar la ATE. Esto es importante para la
adecuacion del lenguaje, los saberes previos y las secuencias de acciones y acti-
vidades propuestas para alcanzar la intencionalidad pedagodgica.

2. Definir cual(es) de los cuatro componentes de la tecnologia se quiere abordar
(ver numeral 3.1.1. de este documento). No necesariamente cada ATE debe con-
siderar los cuatro componentes.

3. Definir la(s) competencia(s) a favorecer con la ATE.

4. Elegir aquellas evidencias de aprendizaje mas acordes con la ATE disefiada,
tampoco es necesario que se aborden todas las propuestas en la tabla para el
grado. Las evidencias de aprendizaje dan cuenta del progreso en el alcance de
los propdsitos de formacion y sugieren las acciones de evaluacion, coevaluacion
O heteroevaluacion.

En este contexto, los ambientes para el aprendizaje de la tecnologia y la infor-
matica bien pueden ser laboratorios, talleres, aulas, museos, ambientes virtuales,
ambientes offline, entre otros; en el capitulo quinto de este documento se sefa-
lan algunas usos de los ambientes en relacion con la evaluacion del aprendizaje.
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LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE
EN EL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

5.1. ACERCA DE LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion del aprendizaje en el area de tecnologia e informatica compara,
valora y comprende permanentemente el progreso de las competencias decla-
radas en cada uno de los componentes estructurales (ver capitulo 3), guardando
coherencia con los propositos formativos, las dimensiones, las Actividades Tec-
nologicas Escolares (ATE) y las estrategias didacticas y de aprendizaje que hacen
parte de la organizacion del area y que han sido descritas en los capitulos previos
del presente documento.

Este ejercicio de evaluacion puede desarrollarse en distintos momentos, por
ejemplo, a partir una ATE, en el disefio y desarrollo de un proyecto o producto
tecnoldgico, o durante el aprendizaje de conceptos y practicas de ensefanza
propias del area, entre otros espacios formativos, cuya finalidad es expresar ob-
jetivamente un juicio y calificacion sobre su avance teniendo en cuenta el estado
inicial y el estado meta de las competencias que se pretenden trabajar.

Figura 9. Esquema sobre la evaluacion del aprendizaje y su calificacion en el area de
tecnologia e informatica
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Dicho juicio sobre el avance en la adquisicion de competencias se expresa, se-
gun el Articulo 2.3.3.3.3.5 del Decreto 1075 de 2015, en la calificacion del nivel
alcanzado objetivamente por las nifias, ninos y adolescentes, durante el periodo
de tiempo previsto. Para ello, se tienen en cuenta las evidencias de aprendizaje
dispuestas en cada uno de los componentes establecidos para el area (ver Figu-
ra 9. Esquema sobre la evaluacion del aprendizaje y su calificacion en el area de
tecnologia e informatica).

El Decreto 1075 de 2015, en su Articulo 2.3.3.3.3.5. especifica que, con el fin de
facilitar la movilidad de los estudiantes entre establecimientos educativos, cada
establecimiento en ejercicio de su autonomia definira y adoptara en su sistema
de evaluacion su escala en equivalencia con la escala de valoracion nacional
(bajo, basico, alto y superior).

5.2. FORMAS DE EVALUACION EN EL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

El Ministerio de Educacion Nacional define la competencia como el “conjunto de
conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas, socio-afectivas
y comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y con
sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores” (MEN,
2002); de manera que, durante la evaluacion del aprendizaje, el docente de tec-
nologia e informatica identifica, compara y valora el potencial que cada nifa,
nino o adolescente posee, sus talentos particulares y oportunidades de mejora
para el fortalecimiento de sus competencias en el area. Esto sucede a través de
un seguimiento detallado, objetivo y permanente del progreso que el estudiante
demuestra en el dominio de las evidencias de aprendizaje, en relacion con:

1. Los componentes de formacion -coherencia vertical y horizontal- (Figura
10). Los componentes dan cuenta de los propositos de formacion, dimensio-
nes, competencias y evidencias de aprendizaje previstos como necesarios para
el Area de Tecnologia e Informatica en un conjunto de grados (ver capitulo 3);
estos permiten la generacion de estrategias y medios de ensefianza (capitulo 4)
y de evaluacion.

Asi, cuando se valora el avance de las competencias durante la realizacion de una
Actividad Tecnologica Escolar o un periodo académico al interior de un com-
ponente de formacion (coherencia vertical); o cuando comparan el avance de
las competencias en funcion de las interacciones que emergen entre los cuatro
componentes (coherencia horizontal).



Figura 10. Evaluacion de la coherencia vertical y horizontal de los componentes de formacion del area de tecnologia
e informatica.
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restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y
contextuales.

Reconozco la
pertinencia y uso de las
licencias de artefactos
tecnologicos analogicos
y digitales, plataformas
y los derechos de autor
morales y patrimoniales.

TECNOLOGIA,
INFORMATICA Y SOCIEDAD

Actuo criticamente y de forma
argumentada frente a las implicaciones
éticas, sociales y ambientales de la
tecnologia y la informatica, su desarrollo,
implementacion, uso y disposicion final
con el fin de preservar un mundo seguro,
sustentable y sostenible para la vida.

>

Participo en deliberaciones
argumentadas relacionadas con las
aplicaciones e innovaciones
tecnologicas e informaticas en
diversos campos.
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La Figura 11 ofrece algunas preguntas orientadoras para adelantar este proceso

de seleccion y preparacion de la evaluacion desde las competencias y evidencias
de aprendizaje.

Figura 11. Orientaciones para la formulacién de la evaluacién del aprendizaje teniendo como
referencia los componentes curriculares del Area de T&I

¢Cual proposito de
formacion estoy
evaluando?

¢{Qué juicio y
calificacion
representa el nivel
alcanzado por el
estudiante durante la
ATE?

:Que
competencias
estoy evaluando
en este grado?

Parala -
evaluacion del
aprendizaje en
el Area de T&I
tengaen
cuenta

Decreto
Artic

5

H ¢Qué evidencias me
i 4 permiten verificar el
{ :Qué Proyecto progreso del

iante?
o ATE permite evaluar estudiante?

las competencias
seleccionadas?
Por ejernplo, disefiar y fabricar un
sistema tecnologico para la

produccion de alimentos en un
edificio de apartarnentos

_____

Fuente elaboracion propia




Con estas condiciones, evaluar a partir de los componentes implica contrastar lo
gue se propuso versus lo que se logro (ver Figura 9. Esquema sobre la evaluacion
del aprendizaje y su calificacion en el area de tecnologia e informatica), a través
de un proceso de observacion objetiva, reflexion, y seguimiento frente a los pro-
positos de formacion y a las competencias seleccionadas.

Cabe senalar que las evidencias de aprendizaje se infieren de la materializacion y
manifestaciones tangibles e intangibles de las distintas formas de aprendizaje al-
canzados (habilidades, conocimientos y actitudes) en el area de tecnologia e in-
formatica, generalmente a través de productos tecnoldgicos como aplicaciones
roboticas, electronicas, mecanicas, computacionales agrarias, de disefio, entre
otras

2. La busqueda de solucion a problemas, necesidades o deseos de orden tec-
nologico e informatico, a través de la realizacion de proyectos tecnologicos que
pueden centrarse en el disefio, la innovacion o la fabricacion de uno o varios
productos tecnologicos, analogicos o digitales. De alli, se evalua:

a. El dominio de los lenguajes propios de la tecnologia y la informatica.

b. La problematizacion y conceptualizacion de situaciones susceptibles de
comprenderse, resolverse y expresarse mediante soluciones tecnologicas.

c. En la ideacion, generacion, concepcion, materializacion y evaluacion de
los productos tecnologicos. Ello implica valorar los avances que se dan en rela-
cion con respuesta tecnologicas e informaticas cada vez mas complejas, cada
vez mas eficientes y eficaces, y sobre todo mas factibles. Esto puede asumir,
como ya se dijo, una perspectiva de generacion, de desarrollo o de innovacion.

d. La planeacion y fabricacion de dichas soluciones sean estas analogicas
(un cubierto, vestimenta, sillas, maquinas, protesis) o digitales (como una aplica-
cion movil, una pagina web, un sistema de machine learning) o tanto analdgicas
como digitales, por ejemplo, un robot recolector de alimentos en el campo, un
drone para la medicion de la contaminacion en una ciudad.

e. El dominio técnico instrumental de procesos, herramientas y propieda-
des de los insumos, que hacen posible la materializacion de dicha solucion; por
ejemplo, para soluciones informaticas el dominio del lenguaje de programacion
y el hardware que lo materializa; o, el dominio de materiales, procesos y herra-
mientas en el caso de las respuestas analdgicas como la generacion de sistemas
de energia alternativa eolica o fotovoltaica.

3. La vivencia de la tecnologia y la informatica tanto como actividad humana,
como forma de construir conocimiento y forma de ser y estar en el mundo. Ello
implica, al interior de los proyectos tecnoldgicos, se desarrollen Actividades Tec-
nologicas Escolares que permitan comparar el avance progresivo y permanente
del estudiante en:
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a. La construccion de conocimiento tecnologico e informatico

b. El uso, generacion y adaptacion de productos tecnoldgicos para pre-
sentar nuevas alternativas de solucion a problemas de afectacion local, regional
O nacional

c. El modo de participacion en el mundo y la cultura cotidiana cada vez
mas atravesada por aplicaciones tecno-informaticas, de manera que los modos
de relacion, interaccion, trabajo y actuacion de progresan durante dicha vivencia
Una manera de evaluar las competencias y aprendizajes de las nifias, ninos o
adolescentes en este aspecto es hacerlo a través de los diversos momentos que
establecen las didacticas especificas y emergentes.

Y, finalmente,

4. La comprension ético-politica de los impactos que la solucion tiene sobre la
cotidianidad humana, el medio ambiente y las otras especies. Los actores dan
cuenta de una participacion, valoracion y toman decisiones cada vez mas critica,
reflexiva y consciente sobre las necesidades de generacion, restriccion y cuidado
del desarrollo tecnologico e informatico, estableciendo limites que no superen
las libertades humanas, ni individuales, ni sociales, ni impongan modos de vigi-
lancia y control biopolitico que superen la gobernanza propia de las especies. Asi
mismo, participan cada vez mas de los productos y beneficios de la tecnologia
y la informatica en la realizacion de actividades cotidianas en diversos escena-
rios: educacion, salud, trabajo, comercio, recreacion, ocio, amistad y actividades
familiares que le permitan gozar de sus derechos ciudadanos y culturales con
equidad de oportunidades.

Una evaluacion centrada en las interacciones Ciencia, Tecnologia y Sociedad
puede dar cuenta de este aspecto, como también puede hacerlo una evaluacion
critica de orden filosofico, especialmente desde la ética y la biopolitica impulsada
por pensadores como Marcuse, Horheimer, Adorno, Habermas y mas reciente-
mente, Kittler, Byung-Chul Han.

Asi, la evaluacion por competencias en el area reclama un modelo holistico (Fi-
gura 12) a través del cual, de manera objetiva se establezcan juicios verdaderos
sobre los resultados de aprendizaje de las y los estudiantes, se identifiquen los
impactos de la estrategia didactica y la ensefanza en dichos resultados y se con-
soliden alternativas de oportuna y continua tanto los procesos de ensefianza y
como los de aprendizaje.

De esta manera, la evaluacion incide en el mejoramiento de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes y de las practicas pedagogicas realizadas por los
docentes.



Figura 12. Modelo holistico de evaluacién para el Area de Tecnologia e Infromatica

Modelo holistico para la evaluacién del aprendizaje en el Area de Tecnologia e Informatica
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A continuacion, se plantean oportunidades para la evaluacion de los propositos
de formacion del area de T&l desde cada alternativa.

5.2.1. La evaluacion de las competencias en Tecnologia e Informatica a
través del dominio de principios, practicas y de asuntos éticos y estéticos

La evaluacion en Tecnologia e Informatica tiene amplias posibilidades, abarca
sobre todo cuestiones practicas, pero también apropiacion conceptual y lo ac-
titudinal que pueden ser expresados mediante conceptos y categorias concep-
tuales. Un concepto, concebido por el pensamiento, es una unidad cognitiva de
significado completo que denota una porcion de realidad que ha sido abstraida
o construida y que puede ser explicada y expresada mediante diversas formas
del lenguaje, y manifiestan el dominio que la persona tiene de los principios,
procesos, procedimientos, técnicas, formas y modelos de representacion de las
competencias de formacion en Tecnologia e Informatica. Un concepto evidencia
los aprendizajes tanto declarativos como procedimentales y valorativos en forma
especifica o en relacion con otras disciplinas.

Al evaluar los conceptos especificos nos referimos a aquellos que son funda-
mentales para la comprension de la tecnologia y la informatica y que estan pre-
sentes en su nucleo explicativo; pero también, estan aquellos conceptos relacio-
nados con la ciencia, la logica, la matematica, lo computacional y que se usan
para desarrollar las acciones tecnoldgicas y obtener los productos con que se
solucionan problemas, necesidades y deseos.

En ese sentido, se recomienda asumir la apropiacion de las competencias es-
pecificas del area, a través de representaciones que permitan evidenciar o exte-
riorizar estos conceptos. ;Como lo evaluo? Considere el proceso y el progreso
de la nifia, nino o adolescente, tenga en cuenta variadas acciones observables
de exteriorizacion y representacion de tales conceptos como son las expresio-
nes verbales, escritas, conductuales, la representacion grafica, test, exposiciones,
diagramas, debates, argumentacion, mapas conceptuales, de relacion o mapas
mentales, entre otros. Tenga presente que no todo lo evaluado para emitir el jui-
cio de valor debe ser calificado.

Una practica es un plan de accion automatizado en el pensamiento que encauza
los modos de hacer y actuar del estudiante con el fin de producir un resultado
palpable. Como unidad cognitiva contiene tanto los modos de actuacion como
los medios, estrategias y acciones que involucra dicho plan en escenarios parti-
culares y diversos, brindandole significado completo al actuar en el mundo. Se-
gun (Aebli, 1980) estos se caracterizan por tres propiedades: estan, en su totali-
dad, almacenados; son reproducibles y son transferibles a nuevos hechos (cosas,
personas, situaciones).



Los conceptos practicos en Tecnologia e Informatica manifiestan el dominio que
la persona tiene de los principios, procesos, procedimientos y técnicas de una
accion que permite la generacion de un producto tecnologico, analdgicos o di-
gital, y que exterioriza el dominio de las competencias.

Las practicas encarnan una dificultad, ya que estos conceptos procedimentales en
ocasiones No puede ser enunciados en conceptos declarativos sino solamente ex-
presados mediante diversas formas de accion directa sobre el mundo, por ello, debe
privilegiarse su evaluacion a través de practicas en que el estudiante demuestra y
enuncia como proceder, realizar un procedimiento, desarrollar un producto, disefar
un artefacto, programar un aplicativo, emplear métodos especificos para producir
productos tecnoldgicos e informaticos (analogicos o digitales). En suma, privilegiar la
vivencia de las acciones tecnologicas e informaticas que evidencian un saber hacer,
un saber cOmo y con qué hacerlo.

Su evaluacion, implica la observacion objetiva de la secuencia de acciones sistemati-
cas y organizadas que la nifia, nino o adolescente realiza para alcanzar un fin, desde
el disefo, el proceso, lo productivo, la funcionalidad, la logica, lo eficiente, lo eficaz, lo
optimo, y que exteriorizan su conocimiento tecnoldgico e informatico.

Para evaluar las practicas se puede emplear listas de cotejo, rubricas, exposiciones,
pruebas de desemperio, descripciones en que se valoran las rutas de pensamiento
para la obtencion de una solucion tecnologica, el disefio de algoritmos, diagramas de
flujo, esquemas de decision, planeaciones, métodos, procesos, modelados, disefos,
rutas, que dan respuesta a problemas tecnoldgicos e informaticos. Por tanto, hay que
diferenciarlas de los saberes declarados o del producto obtenido.

Finalmente, la evaluacion de los aspectos éticos y estéticos valoran las capacida-
des de establecer juicios de razén y asumir conductas segun la utilidad practica
del conocimiento. La manera de proceder frente a las posibles afectaciones de
las manifestaciones tecnoldgicas y frente a hechos, opiniones percibidas, obje-
tos, circunstancias, actualizaciones (manipulacion de informacion, derechos de
autor, proteccion de datos, plagio, pirateria, robo de identidad, entre otras). Se
puede exteriorizar con reacciones positivas, negativas o neutras. Lo estéetico, por
su parte, generalmente se relaciona con la mirada subjetiva de la belleza, sin
embargo, tiene que ver con el modo en que el sujeto expresa sus experiencias
sentires y deseos mas alla de asuntos sensoriales. Asi, la €tica y la estética estan
presentes en cada una de las acciones humanas, dando visibilidad al ser, a través
de las palabras, gestos, expresiones y las decisiones que se toman. No obstante,
llevan a su alrededor asuntos, reglas de la razon, que constituyen los objetos, las
posturas y la cultura.

Los juegos de roles, las simulaciones, el estudio de caso, las matrices de segui-
miento, las exposiciones, los debates y la evaluacion y analisis de los productos
tecnologicos pueden permitir su evaluacion en tanto posicionan a la nifia, nino
O adolescente frente a conflictos que involucran diversas visiones sobre los
productos tecnoldgicos e informaticos sus impactos y beneficios, ademas que
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permiten valorar otros aprendizajes como el compromiso, la responsabilidad,
la creatividad, el trabajo en equipo, el liderazgo, asi como evidenciar el tema

socioemocional (que no necesariamente debe ser calificado, pero si retroalimen-
tado), obligandolo a tomar posturas criticas para emitir juicios éticos y estéticos
para valorar los productos en relacion con su uso, desarrollo o restriccion. La re-
comendacion es abordar estos componentes desde las dinamicas de trabajo en
equipo durante las fases de problematizacion y disefio, asi como desde las actua-
ciones, socializaciones, argumentaciones de los estudiantes en que se evidencia
su participacion, interes, responsabilidad social, cultural, econdmica y ambiental.

5.2.2. Evaluacion de las competencias a través de los productos tecnolégicos

Los productos tecnologicos son evidencia del dominio que la poblacion es-
tudiantil tiene de las competencias de formacion en tecnologia e informatica.
Como parte de los procesos de evaluacion, el producto evidencia el aprendizaje
de los conceptos declarativos, procedimentales y deontoldgicos y son la mate-
rializacion de las formas de pensar, ser y estar, hacer y actuar, usar e intervenir
que se generan como alternativa ante la evidencia de una necesidad humana.

Esta forma de evaluar se caracteriza porque el docente de tecnologia e informa-
tica evidencia el progreso de las competencias a través del desarrollo del produc-
to, verificando desde los modos en que se problematiza la situacion hasta la ma-
terializacion que las nifias, ninos o adolescentes alcanzan como solucion factica.

Su proposito es reconocer el modo en que se apropia del entramado de prin-
cipios y saberes que subyacen a la creacion y materializacion de los productos
tecnologicos, la construccion de criterios Optimos y propios frente a la toma de
decisiones en relacion con el uso, la seleccion y la produccion de la tecnologia
y la informatica, en todas sus expresiones, y su transferencia a la creacion de
alternativas de solucion propias de los problemas tecnologicos e informaticos
propuestos en el aula.

Se evidencia alli una evaluacion formativa y de proceso que da cuenta del modo
particular en que cada estudiante aprende la tecnologia y la informatica y el nivel
de autonomia que alcanza a partir del ejercicio practico de exploracion y des-
cubrimiento, aportando, con ello, al desarrollo del pensamiento tecnologico. La
evaluacion de los productos tecnologicos provee a las personas de herramientas
para participar asertivamente en su entorno de manera fundamentada (National
Research Council, 2002).

Ofrecemos un ejemplo de criterios para la evaluacion de competencias y apren-
dizajes a través del producto tecnologico:

1. El producto tecnoldgico es resultado de un proceso creativo. ;CoOmo se dio el
paso del problema a la solucion? ;De qué modo emergieron las ideas, disefos, la
seleccion de formas, estructuras, materiales, procesos?



2. Brinda una alternativa de solucion a un problema o necesidad determinada.
¢Queé tipo de decisiones se tomaron para argumentar que esta puede ser la so-
lucion mas adecuada para esa problematica en ese contexto temporal y geogra-
fico?

3. Cumple con una funcion especifica. i Qué saberes se seleccionaron como uti-
les para concretar el funcionamiento del producto? Por ejemplo, en el caso de
artefactos concretos, saberes asociados al uso 0 montaje de operadores meca-
nicos o eléctricos; en el caso de artefactos informaticos, saberes asociados al uso
de lenguajes de programacion, sensores, efectores, entre otros.

4. Esta constituido formalmente por elementos especificos. ;iQué criterios se
construyeron para tomar decisiones sobre el valor funcional de uno u otro ele-
mento y de estos sobre otras soluciones posibles?

5. Es resultado de una técnica de produccion y elaboracion. ;Por qué los proce-
SOs técnicos seleccionados fueron los mas adecuados para elaborar el producto
frente a otros disponibles e igualmente eficientes?

6. Subyace a este distintos saberes y conocimientos. ;Qué saberes y valores de
orden cientifico, técnico, artistico, linguistico y tecnoldgico, entre otros, fueron
usados y emergieron para facilitar el disefio, planeacion y elaboracion del pro-
ducto?

7. Generan impactos sociales, ambientales, culturales y personales. ; Qué criterios
se construyeron para determinar los beneficios de la solucion y restringir y miti-
gar sus impactos nocivos a mediano y largo plazo?

8. Inciden en la calidad de vida de las personas y de los demas seres vivos. i Cua-
les saberes y criterios sustentan que el producto tecnologico disefiado-fabricado
introduce mejoras en la calidad de vida humana y de las especies en el planeta?

9. Establecen un desarrollo tecnologico y una evolucion en el tiempo.

10. Marcan un hito de innovacion en el desarrollo humano. ;Por qué el producto
es mejor que otras respuestas humanas previas al mismo problema?

De esta manera, el énfasis de la evaluacion no sera el producto, sus acabados,
su eficiencia o eficacia, sino la determinacion de su materializacion, el saber que
hemos velado en su concretizacion, este sera en realidad el objeto de evaluacion,
su proposito. Con ello, resta definir cual es la escala de valoracion de acuerdo
con tres criterios: grado escolar, complejidad de la problematica y disponibilidad
de los recursos y medios para su concrecion.

Se espera que una evaluacion del aprendizaje a traveés del producto tecnoldgico

amplie en la niAa, nino o adolescente su capacidad como usuario de estos, pero
ademas, su capacidad dereflexion critica frente a las manifestaciones tecnologicas,
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en relacion con su funcion, los efectos y consecuencias, su disefio y la calidad del
producto, como principales categorias de analisis donde se agrupan los objetos
de evaluacion del producto tecnologico.

es de todos

Se presentan otras opciones de evaluacion del aprendizaje a través del producto;
Nno se pretende que estas categorias o todos los objetos de evaluacion que aqui
se indican deban ser considerados en su totalidad, por el contrario, deben ser
complementadas con la vision critica de los docentes segun sus contextos loca-
les y regionales, y determinar cual o cuales le son utiles de explorar para el trabajo
con sus estudiantes (ver Tabla 6).

Tabla 6. Algunos aspectos a considerar cuando se evaluan las competencias en el drea de
tecnologia e informatica a través de los productos tecnolégicos

Saberes, argumentos y decisiones so- | Eficiencia, utilidad, ventajas, rendi-
bre la funcion del producto miento, desempeno, accesibilidad, na-
vegabilidad, interaccion, versatilidad,
capacidad de respuesta, adaptabilidad,
facilidad de uso, descripciones de uso,
valores agregados, condiciones de
manejo, respuesta a la necesidad, usa-
bilidad, funcionalidad, portabilidad, se-
guridad, conectividad, velocidad.

Argumentaciones sobre los efectos e
impactos del producto en la cotidiani-
dad

Costo-beneficio, impacto social, be-
neficios personales y colectivos, con-
sumos de energia, evolucion del pro-
ducto.

Saberes y argumentos que apoyan las
decisiones de disefio

Estética, acabados, aspectos formales,
materiales, componentes, ergonomia,
tamano, peso, color, accesorios, pre-
sentacion del producto, compatibili-
dad del producto, confort, atencion a
la necesidad, estructura, finalidad, an-
tropometria, variedad.

Criterios que aseguran la calidad, usa-
bilidad y accesibilidad del producto

Durabilidad, materiales, condiciones
de desempeno, mantenimiento, con-
fort, fidelidad, produccion (bajo nor-
mas o estandares de calidad), marca,
consumo de energia, seguridad, velo-
cidad, garantia.

Mineducacion




5.2.3. Evaluacion del aprendizaje a través de las estrategias didacticas

Finalmente, se puede evaluar las competencias para el area de Tecnologia e In-
formatica a través de sus estrategias didacticas especificas, o desde estrategias
didacticas con tecnologia. En la Tabla 7 se muestra una relacion entre algunas es-
trategias didacticas especificas para la ensefianza de las competencias en el area
y en la tabla 3, algunas estrategias didacticas para la ensefanza con tecnologia.
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Tabla 7. Aspectos a considerar para evaluar las competencias en el area de tecnologiae Informatica desde las estrategias didacticas especificas

S e

Construccion
- Fabricacion

La nifa, nino o adolescente alcanza las competencias mediante la construccion de algo que ha sido disefado por él
mismo u otra persona, adquiriendo conocimiento sobre técnicas, procesos y procedimientos, requeridos para la ma-
terializacion del producto, y aprendiendo técnicas de construccion, uso de herramientas y seleccion de materiales y
recursos, que posibiliten el proceso de materializacion. La evaluacion en este sentido debera comparar, valorary com-
prender el avance de las o los estudiantes en torno a los siguientes aspectos:

« Interpretacion de los planos de construccion o de los esquemas de elaboracion o produccion.

 Seleccion de los recursos, los materiales y las herramientas, para proceder a la fabricacion del producto.

» Apropiacion de métodos o técnicas de fabricacion, produccion o desarrollo del producto.

» Aplicacion de condiciones de calidad, de estética, de acabados del producto fabricado o desarrollado.

» Argumentacion sobre el proceso de fabricacion, produccion o desarrollo realizado

Analisis de
productos
tecnoldégicos

La nifa, nino o adolescente alcanza las competencias del area mediante el analisis de un producto tecnologico del cual
deriva los principios que lo rigen, y adquiere asi el saber subyacente a su concepcion, disefio y fabricacion, ademas as-
pectos técnicos, cientificos y tecnoldgicos que le dieron origen y lo explican, las necesidades que satisface y la evolu-
cion que ha tenido a lo largo de la historia.

La evaluacion en este sentido debera comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los

siguientes aspectos:

* El desarrollo historico del producto tecnologico y de su evolucion a traves del tiempo, mostrando sus cambios y
perfeccionamientos y los impactos que tiene en el desarrollo humano y la calidad de vida.

* Dominio independiente de los conceptos forma, funcidon y estructura tanto para artefactos concretos como infor-
maticos.

» Comprension de las condiciones de funcionamiento del producto tecnoldgico, derivando los principios tecnoldgi-
cos, cientificos, linguisticos y artisticos que rigen su funcion principal.

» Descripcion estético formal del artefacto (aspectos de color, textura, tamafio en la configuracion geométrica del
artefacto, condiciones de la interfaz grafica de usuario, navegabilidad, usabilidad y accesibilidad), que configura su

apariencia exterior y su relacion con su funcion.

» Descripcion de la estructura del artefacto, estableciendo las relaciones fisico-quimico-matematicas que existen en-
tre sus partes, y su cohesion con su forma y funcion principal para el caso de artefactos tangibles; y en el caso de
artefactos logicos informaticos las relaciones estructurales que permiten la navegabilidad, usabilidad y accesibilidad
para el usuario que son derivadas de configuraciones geometricas, linguisticas y digitales.
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Actividades
de Disefio/
Redisefio

La nifAa, nifio o adolescente alcanza las competencias del area mediante el desarrollo de acciones que le permiten em-
plear su ingenio y creatividad, en la configuracion de diversas alternativas de respuestas a problematicas especificas,
haciendo uso de la informacion y del conocimiento disponible.

La evaluacion en este sentido debera comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los
siguientes aspectos:

» |dentificacion de las condiciones del problema de disefio para definir una solucion tecnoldgica o informatica.

o Capacidad propositiva y creativa para formular alternativas de solucion considerando las caracteristicas del problema
de disefo planteado.

» Busqueday seleccion de la informacion para sustentar la solucion al problema de disefio planteado.

» Presentacion de la alternativa de solucion a través de un recurso comunicativo de caracter grafico o de otra natura-
leza, que permita su comprension.

» Argumentacion sobre el proceso de disefio realizado y de la obtencion de la alternativa de solucion.

Soluciéon de
problemas

La nifia, nino o adolescente alcanza las competencias del area mediante la solucion de un problema especifico donde
reconoce los saberes con que cuenta y los que necesita aprender, realiza acciones de busqueda de informacion apli-
cando procesos informaticos para proponer un plan de trabajo, ejecutarlo, y evaluar si la respuesta al problema es satis-
factoria para el individuo y para la sociedad.

La evaluacion en este sentido debera comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los
siguientes aspectos:

» |dentificacion de las variables y de los aspectos constitutivos del problema propuesto.

» Reconocimiento de los saberes que se tienen y de los que se deben aprender para solucionar el problema.

» Planteamiento de una estrategia o plan de trabajo para proceder a la solucion del problema y a su evaluacion.
* Implementacion del plan de trabajo conforme a los momentos de desarrollo establecidos.

» Argumentacion sobre el planteamiento y desarrollo del plan de trabajo, los saberes aprendidos y la evaluacion de la
solucion planteada.
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Modelos de
diseifio o me-
todologias
de desarrollo
de software
educativo, o
de gestion de
proyectos

La nifa, nino o adolescente alcanza las competencias del area mediante el uso de la informacidon como insumo para
desarrollar material digital, producir cédigos, algoritmos, ensambles, interfaces, apoyado en metodologias y/o, modelos
de desarrollo existentes, con lo que obtiene una solucion digital a un problema o recrear una idea 0 accion humana.
La evaluacion en este sentido debera evidenciar el avance de las y los estudiantes en torno a los siguientes aspectos:

e La selecciony uso de un modelo o metodologia de desarrollo y/o de gestion.

 Que responda a la necesidad que genero el sistema.

» La propuesta de licenciamiento, en terminos de costos, tiempo, compatibilidad.

o El proceso de gestion.

e Latoma de decisiones.

e La elaboracion del algoritmo computacional.

Aprendizaje
basado en
problemas,
enretoso
Proyectos
tecnolégicos

Se realiza a partir de un proyecto asignado por el docente, en el cual se genera un producto, presentacion o ejecucion
que desencadena un aprendizaje. Tenga en cuenta:

e Evaluar tanto el proceso como el producto de las soluciones implementadas.
o Eldesarrollo de las fases seguidas en la experiencia de aprendizaje.

e Los roles asumidos
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Por su parte, la Tabla 8 presenta algunas estrategias didacticas con tecnologia,
de la gran cantidad de posibilidades existentes, que favorecen el desarrollo en
las ninas, ninos o adolescentes del pensamiento de disefo, pensamiento com-
putacional, pensamiento tecnologico, pensamiento sistematico y pensamiento
critico, mientras alcanzan las competencias del Area Tecnologia e Informatica.

Tabla 8. Algunas estrategias didacticas con tecnologia para apoyar la evaluacion del area
tecnologia e informatica

Brinda beneficios motivacionales, ludicos, de coopera-
cion, autoconocimiento sobre las capacidades, ambien-
te sequro de aprendizaje, progreso de la nifia, nino o
adolescente, retencion del conocimiento.
Gamificacion ., . . .,
La evaluacion esta ligada a la retroalimentacion fre-
cuente durante el juego de manera que se vea el avan-
ce,; debe definirse a partir de las competencias que se
esperan observar y evidenciar en las y los estudiantes.

Propende por un aprendizaje en la nifia, nifo o adoles-
cente a través del descubrimiento y la construccion de
situaciones contextualizadas. Permite a su vez el desa-
rrollo de habilidades y capacidades a traves de situacio-
nes experienciales.

Simulacién
La evaluacion parte desde la resolucion de problemas o
dilemas para conseguir los objetivos. Uso de habilidades
para pensar criticamente, obtener evidencias, plantear
suposiciones y desarrollar conclusiones.

Propende por la escucha activa para la participacion
posterior de las actividades planteadas por el docente.
Desde el narrar o contar una historia la nina, nino o ado-
lescente, disefia, demostrando la comprension y apro-
piacion del tema.

Storytelling
Considere la evaluacion formativa y sumativa. Retro ali-
mente la experiencia del disefio de la narracion (guion
— storyboard). El docente puede hacer uso de rubricas
de evaluacion.

Nota. Adaptado de: Gutiérrez, s.f., Gibert, Rojo, Torres y Becerril, 2018; Campos, 2017; Edutrends, 2016.
Simuladores educativos, 2019. Giadrosic, J. Torres, C. y Sandoval. P. (2016). De las didacticas emergentes
propuestas, tenga en cuenta de forma adicional las valoraciones desde las acciones colaborativas en el uso,
produccion o evaluacion de los productos tecnoldgicos de las perspectivas cognitivas, procedimentales y
actitudinales.
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En sintesis, el proceso de evaluacion inicia con la seleccion del componente o
de los componentes sobre el cual o cuales se desarrollara el trabajo en la clase
de tecnologia e informatica, y de estos, la ubicacion de las competencias y evi-
dencias de aprendizaje asociados a dichos componentes segun el grado escolar.
Las evidencias de aprendizaje son los referentes inmediatos que tiene el docente
para evaluar el avance de su poblacion estudiantil en el desarrollo de las compe-
tencias de formacion en tecnologia e informatica.

Es importante considerar que las evidencias de aprendizaje estan propuestas para
los dos o tres grados escolares que conforman el conjunto en cada tabla; estos
no tienen un orden secuencial para su seleccion y desarrollo, de tal forma que
el docente puede decidir cuales va a considerar para su curso, segun su interes
y proposito de aprendizaje. Lo mismo ocurre con los componentes, los cuales
puede integrar a la clase en relacion con los temas de estudio que va a tratar, o
con las capacidades o habilidades que va a potenciar en las y los estudiantes.

De esta manera, se puede reconocer una propuesta flexible y adaptable a las
situaciones y a las propuestas educativas que el docente plantee para su clase,
con lo cual, tiene un margen de accion evaluativa amplio que puede acomodar
al desarrollo de su plan de estudio en virtud de su intencionalidad pedagogica y
formativa previamente definida.




ROL DE LOS ACTORES DEL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

La contribucion de la familia, el establecimiento educativo, las entidades territo-
riales y los docentes durante las trayectorias educativas completas de las nifas,
ninos y adolescentes, resulta determinante para asegurar los procesos de apren-
dizaje del Area de Tecnologia e Informatica, por eso, este capitulo procura orien-
tar algunas de las acciones que pueden adelantar estos roles acordes con la Ley
General de Educacion (LGE) de 1994.

6.1. ROL DEL ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO EN EL
ASEGURAMIENTO DE LAS COMPETENCIAS DE FORMACION
DEL AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
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Figura 13. Direccionamiento estratégico para que el rol de los Establecimientos Educativos favorezca la implementacion exito-

sa de los referentes curriculares del area de Tecnologia e Informatica

Rol del Establecimiento Educativo en el Area de T&I

El direccionamiento estratégico del EE implica contar con un:

—{)

Componente
Pedagodgico

Reconocer e incluir en el
curriculo el Area de T&l como
area fundamental y obligatoria
segun los articulos 23 y 31 de
la Ley General de Educacion

/Propender por la definicion cb
competencias especificas para
cada grado, sus formas de
evaluaciony el uso de
didacticas emergentes

=

/Facilitar el ecosistema de \
aprendizaje e innovacion
educativa relacionando los
recursos educativos,
contenidos, metodologias y

Promover una planeacion curricular
que visibilice la integracion de la
tecnologia y la informatica en los
planes de estudio de cada grado y
se vivencie en las actividades
tecnoldgicas escolares de aula

ﬁmpulsar la creacion de semilleros \
de investigacion, clubes de

tecnologia dando protagonismo al
trabajo interdisciplinar y la
consolidacion de una cultura de

Qvestigacién tecnoldgica /
T

ﬁesponder a los enfoques,
necesidades, practicas tecnoldgicas,
culturales y econdmicas de los
territorios, en la busqueda de
alternativas de solucién a

\propc':nsitos de formacion J

Fuente elaboracion propia

\Erobleméticas de su entorno social /

Establecer, en el marco de su
autonomia institucional, una
intensidad horaria de tres o mas horas
semanales para el Area de T&I que
permita el cumplimiento de sus
propositos formativos

Componente |
Administrativo

/Fortalecer los ambientes de aprendizaje
para el aprendizaje de la tecnologiay la
informatica y sus condiciones tales como

aspectos de infraestructura, acceso,
pertinencia, recursos didacticos y
reposicion

Considerar para la ensefianza y aprendizaje de las
competencias en T#l, los siguientes elementos:
talleres de procesos y fabricacion, salas de disefio y
expresion grafica, salas de computo y aulas virtuales,
conectividad, recursos tecnologicos, herramientas,
canales digitales para medios como emisoras
escolares, television, mobiliarios, entre otros

/ Reconocer la importancia de la alianza

familia-escuela en el desarrollo integral de las
nifias, nifios y adolescentes en el Area de T&l y
para el aseguramiento de sus trayectorias

educativas completas

de un docente con formacion

disciplinar en el Area de T&lI
b =

(Privilegiar para el area la designacién\

Cualificar permanentemente a los\
docentes del Area de T&! a partir de
la identificacién de las necesidades
de actualizacién y formacion en
\tecnologia e informatica /

/mcluir y adaptar recursos como
software libre y de autor. Cada EE
determinara, en el marco de su
Proyecto Educativo Institucional,
que ATTI son los necesarios y
cuales pueden ser usados de modo

Qansversal para el trabajo escolar

/ﬁromover la interaccion con grupos
de interés y aliados estratégicos para
el sector educativo, la comunidad, la
sociedad, las industrias, las
empresas, las |IES, que permita un
enfoque territorial acorde con las
necesidades de la localidad, region,
Departamento y pais /
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Los Establecimientos Educativos (EE), en el marco de su autonomia institucional,
fomentan una educacion de alta calidad que asegura la permanencia de las nifias,
ninos y adolescentes en sus trayectorias educativas facilitando su integracion en
la sociedad y participar de sus beneficios materiales e inmateriales como lo exige
la LGE (Art. 5). Un factor decisivo de dicha calidad lo constituye el reconocimien-
to e implementacion del Area de Tecnologia e Informatica como obligatoria, ba-
sica y fundamental exigida en los articulos 23 y 31 de la misma Ley. Con este fin,
la Figura 13 ofrece algunas recomendaciones para la implementacion exitosa de
los referentes del Area en los EE.

6.2. ROL DEL DOCENTE DEL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA

El docente del area de T&l es un experto en la pedagogia de la tecnologia, el uso
de las didacticas generales, especificas y emergentes que hacen posible la ense-
fanza de las competencias del area; es ademas, un experto en uno o varios de
los campos en que la tecnologia y la informatica se manifiestan. Algunos roles
que debe asumir favorecer la implementacion de estos referentes curriculares se
ofrecen en la Figura 14.

Figura 14. Recomendaciones para que el docente responsable de la enseiianza del drea de
Tecnologia e Informatica asuma un rol que favorezca la implementacion de estos referentes
curriculares en su clase

KX

Didactico
Trabaja de manera interdisciplinaria y Selecciona e integra con criterio diversas
colaborativa con docentes de otras estrategias y recursos tecnoldgicos a los
areas, fomentando con su liderazgo las /ﬁ procesos de ensefianza y aprendizaje
resolucion de problemas locales, | durante la realizacion de diferentes
regionales y nacionales como ejercicio Actividades Tecnologicas Escolares.
de su saber

Experto T&I

Reconoce y ejecuta las formas en
que la tecnologia y la informatica
se integran con los propdsitos de
formacién y demas componentes
curriculares del area.

Pedagogico
Es experto en la pedagogia de la
tecnologia y el uso de las
didacticas generales, expecificas
y emergentes para el area

Investigador

Implementa una practica investigativa

~ "™ Innovador @} N T

‘ Genera_ recursos dldac‘txf:os. 4 : | ) y transformadora con una vision
P tecnologicos e informaticos S N/ critica y ética del mundo; atendiendo a
innovadores para diversos g recomendaciones emitidas por
contextos, Minciencias, MinTic y Mineducacion.

Fuente elaboracion propia
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6.3. ROL DE LA FAMILIA EN EL AREA DE TECNOLOGIA
E INFORMATICA

En 2020, el MEN publico las Orientaciones técnicas Alianza Familia - Escuela
por el desarrollo integral de nifias, nifios y adolescentes con el fin de fortalecer
los vinculos entre ambas instituciones, entendiendo que son las principales en
ofrecer y asegurar escenarios educativos que acogen las caracteristicas diversas
de los y las estudiantes permitiendo su despliegue como seres humanos felices
y ciudadanos integrales. Mientras la familia privilegia la proteccion, el cuidado y
el desarrollo emocional, el EE y sus docentes aseguran el desarrollo de compe-
tencias de formacion y el aprendizaje de conocimientos disciplinares necesarios
para el desempefio en sociedad, de ahi su complementariedad. Con el fin de
asegurar el roly acompanamiento exitoso de la familia en la realizacion de las ac-
tividades escolares del area de T&, la Figura 15 ofrece algunas recomendaciones
para padres y cuidadores.




Figura 15. Recomendaciones para que el rol de la familia favorezca la implementacidon de los referentes curriculares del area de
Tecnologia e Informatica

Fuente elaboracion propia i A e, W, N 2
. N N 1\--“/%
B
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Rol de la familia en el Area de Tecnologia e Informatica

Una familia que conoce y usa responsable y adecuadamente las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion encontrara
en estos recursos muchas oportunidades para mejorar, crecer, compartir y disfrutar de las oportunidades del siglo XXI (MinTIC,

2019). - 'g‘ o -

R

Ser los principales agentes Asistir a las jornadas de acompafiamiento Participar en el proceso de aprendizaje de la
para asegurar un escenario _ pedagdgico, escuelas de padres o reuniones de tecnologia e informatica de sus nifios-nifas,
educativo que acoja las informes académicos en que los dgcentes del Area comprometiéndose en el acompafiamiento a la
caracteristicas diversas de de T&! propenden por la formacion en el usoy elaboracion de tareas, talleres y proyectos del area
las nifias, nifios y aplicacion de las tecnologias que la escuela sea en casa o con mediaciones de las clases de T&l

’ adolescentes. | ensefia. en el EE.
® - {0} Wy ()
| > Q) RAN
. ReallZarria SUpeIvision decUca 8 S Contribuir en la construccion Promover el buen uso Fomentar un espiritu critico
nifios-nifas en relacion con riesgos dg ‘las TIC, curricular del Area de T&| Aoz e el volupmen e
usande fltros de sequridad y protecelon aue mediante sus aportes al busqueda en la red, el informacion que aparece en
Sl Ul Lo Leaas ) Proyecto Pedagogico evitar el plagio, la web ya que todas las
cwcglauon_dg datqs en gmbas waS‘Y e : Institucional y la Evaluacion proteger lospdegrec'hos fuentesyno cuentan con
permitan venﬁca}r e PR R Institucional Anual del de autor y el patrimonio credibilidad y es importante
e establecimiento educativo. intelectual. evaluar su calidad
__
[

El Gobierno Nacional, en cabeza del Ministerio
de Educacion Nacional y en coherencia con el
principio constitucional de la corresponsabilidad
de la familia, la sociedad y el Estado en la
educacion, se ha propuesto promover la alianza
familia-escuela como una estrategia que busca
dinamizar el trabajo conjunto entre las
instituciones educativas y las familias a fin de
promover el desarrollo integral y el aprendizaje a
lo largo de las trayectorias educativas completas.

“Orientaciones técnicas:
Alianza Familia - Escuela
por el desarrollo
integral de nifias, nifios
y adolescentes”.
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6.4. ROL DE LA NINA, NINO O ADOLESCENTE EN EL
AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA

Consecuentes con la revolucion cognitiva que prospera en la escuela colombia-
na desde los afos 80 y que atraviesa estas Orientaciones Curriculares, entende-
Mos que nifas, nifios y adolescentes son responsables de su aprendizaje en tanto
son personas criticas, reflexivas, creativas y propositivas, cuyas formas de pensar,
hacer y actuar, ser y estar en el mundo se enriquecen durante el trabajo escolar,
especialmente en el Area de Tecnologia e Informatica, donde pueden explorar
su entorno, identificar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoldgico
e informatico y proponer alternativas de solucion con el uso de la tecnologia
o0 mediante la innovacion y generacion de estas. En este sentido, las y los estu-
diantes en el area de tecnologia asumen un rol protagonico en relacion con las
recomendaciones presentadas en la Figura 16.

Figura 16. Recomendaciones para que el rol del estudiante favorezca la implementacién de
los referentes curriculares del drea de Tecnologia e Informatica

\/ Rol de la nifia, el nifio o adolescente en el area de T&I | “

Identifica bt
Mualtiples ideas y propuestas

Erobiemas ea tosiqle 1 de solucién a problemas.

tecnologia puede ser util.

VA
Cuestiona lr"-_-u R

Su realidad y su entorno, a :
Ser critico,

Prueba, realimenta y juzga multitud
de ideas y alternativas de solucion.

través de preguntas

reflexivo,
Posee creativo y
Diferentes maneras de trabajar TYODO sitivo e
individual y colaborativamente p p Tacrolog ias = partic e s

viviencia, adopcion y adaptacion.

"=‘
Emplea
Diversas herramientas, Integra

materiales y procesos. De modo interdisciplinar, saberes y

; formas de pensar, hacer, trabajar.
Transfiere

Conocimiento en T&I a semilleros de investigacién,
proyectos comunitarios CTSA y Programa Ondas

Ay

Fuente elaboracion propia



6.5. ROL DE LAS ENTIDADES TERRITORIALES CERTIFICADAS
EN FORTALECIMIENTO DEL AREA DE TECNOLOGIAE
INFORMATICA EN SUS REGIONES

Las Secretarias de Educacion en cumplimiento de su funcion misional de asegu-
rar el acceso, cobertura, calidad, pertinencia y equidad en la prestacion del ser-
vicio educativo, tienen un rol protagonico en la implementacion y sostenibilidad
exitosa de estas Orientaciones Curriculares para el Area de Tecnologia e Informa-
tica en los Establecimientos Educativos de su responsabilidad. En este sentido, la
Figura 17 presenta algunas recomendaciones de manera que sus acciones como
entes territoriales fortalezcan el area en las proximas décadas.

Figura 17. Recomendaciones para que entidades territoriales certificadas aseguren la
implementacion de los referentes curriculares del drea de Tecnologia e Informatica
en sus regiones

-

L

| Rol de las entidades territoriales

A

Las ETC deben apoyar y acompafiar a los establecimientos educativos en el desarrollo del drea

Red de Docentes T&I

Crear, impulsar y consolidar la red de
docentes en T&I para la conformacion de

de tecnologia e informatica.

Disefiar estrategias que contribuyan al
desarrollo de capacidades, apropiacion e
implementacion de la educacion en
Tecnologia e Informatica.

120

comunidades de saberes, investigacion y
practicas destacadas.

Planes de formacion
y cualificacion
docente

Establecer planes de
formacion y cualificacion para
favorecer las competencias
pedagdgicas en docentes
frente a innovaciones
tecnologicas.

Definir, asegurar y convocar la
seleccién y nombramiento de
profesionales para el area de
Tecnologia e Informatica
acordes al perfil y
normatividad vigente.

Infraestructura

Trabajar sobre la formulacion e
implementacion de politicas pablicas
que propendan por la correcta
dotacion para el area de Tecnologia e
Informatica.

Promover y consolidar alianzas y
redes entre los Establecimientos
Educativos y sectores productivos.

.

Adicionalmente, las entidades territoriales estan llamadas a dotar a los EE de re-
cursos para el desarrollo del pensamiento tecnologico y computacional, la des-
treza en el uso de herramientas, el desarrollo de energias alternativas, la apro-
piacion y uso de sistemas mecanicos, electricos y electronicos, informaticos y
computacionales, neumaticos e hidraulicos, asi mismo, procesos que involucren

Fuente elaboracion propia
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los usos de la tecnologia y la informatica en sectores como el agro, la ganaderia,
la pesca, el comercio digital, la robotica, la inteligencia artificial, el procesamiento
de datos masivos Big Data, el machine learning, los servicios de salud, la educa-
cion, los textiles, los alimentos, entre otros. De esta manera, se podra obtener
una auténtica integracion pedagogica de la tecnologia para su aprendizaje en
el ambiente educativo, con propodsito y que desemboque en el ambito social y
acadéemico.

6.6. RECOMENDACIONES PARA LAS INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR RESPONSABLES DE LA FORMACION
Y ACTUALIZACION DE DOCENTES PARA EL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

La formacion inicial de docentes “no ha ido al mismo ritmo de transformaciones
que la infraestructura tecnologica en el mundo” (Dussel, 2014, 13) y aunque los
maestros en formacion hayan crecido en entornos totalmente tecnologizados
(Maggio, 2012), requieren una pronta formacion en pedagogia y didactica de la
tecnologia y la informatica para ejercer con éxito su responsabilidad de ensefiar
T&l a las generaciones actuales y futuras; por ello, es muy importante que las
Facultades de Educacion (ver Figura 18. Recomendaciones para la actualizacion
de las Licenciaturas y Posgrados en Tecnologia e Informatica que aseguren la
implementacion de estas Orientaciones para el area de T&l.

Figura 18. Recomendaciones para la actualizacién de las Licenciaturas y Posgrados en
Tecnologia e Informatica que aseguren la implementacion de estas Orientaciones
para el drea de T&l.
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La Figura 19 ofrece recomendaciones adicionales para asegurar la pertinencia
nacional e internacional de las Licenciaturas y posgrado en tecnologia e infor-
matica.
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Figura 19. Recomendaciones para las instituciones de educacién superior responsables de la formacidn inicial y actualizacion
permanente de los docentes que orientan el drea de tecnologia e informatica
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6.7. RECOMENDACIONES PARA QUE LOS ESTABLECIMIENTOS
EDUCATIVOS DEL SECTOR RURAL IMPLEMENTEN EL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

El Area de Tecnologia e Informatica debe asegurar un enfoque territorial, multi-
cultural y diverso que propenda por el desarrollo humano en la region de mane-
ra tal que el cierre de la brecha social, econdmica y digital sea una realidad. Asi
mismo, debe favorecer tanto el estudio de la tecnologia local y ancestral usado
en labores cotidianas y preservando la memoria histérica de la comunidad, como
implementar el uso la informatica en el progreso de su sistema productivo agri-
colas, ganaderos, industriales y cientificos. Para ello, debe tener en consideracion
las siguientes recomendaciones (Figura 20).

Figura 20. Recomendaciones para que las Instituciones de Educacion en el sector Rural
implementen el Area de Tecnologia e Informatica.
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competencias y
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" Establecer plan de

cualificacion
permanente de los
docentes del Area
de T&l, en temas
didacticos y

Asegurar las
condiciones de
conectividad y
seguridad
informatica

‘Garantizar las

circunstancias de
salud, actividad fisica
y socializacion de
estudiantes y
docentes que
estudian el Area de

| Tal

 Adecuar, mantener y’

asegurar la
sostenibilidad y
dotacion de los
ambientes de
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abordar las
Orientaciones
Curriculares en la

| regién
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6.8. RECOMENDACIONES PARA QUE ESTABLECIMIENTOS
EDUCATIVOS QUE ATIENDEN ESTUDIANTES CON
DISCAPACIDAD, IMPLEMENTEN EL AREA DE TECNOLOGIA
E INFORMATICA

Con el fin de asegurar la implicacion social e igualdad de oportunidades de las
personas con discapacidad, y de los demas colombianos, de modo que puedan
participar de todos los beneficios sociales y culturales que la tecnologia y la in-
formatica generan, los Establecimientos Educativos que atienden nifias, ninos o
adolescentes con discapacidad mediante diversas formas de inclusion e integra-
cion, deben considerar las siguientes recomendaciones para implementar el Area
de Tecnologia e Informatica (Figura 21):




Fuente elaboracion propia

Figura 21. Recomendaciones para que las Institucione's de Educacion que poseen estudiantes
en condicion de discapacidad implementen el Area de Tecnologia e Informatica

Estudiantes
con |
discapacidad

=z \\
Q{??
/

J
/

g

Roles j

Operativo Normativo

A ¢c ¢ i o n e s

Disefiar o
seleccionar las
mediaciones
pedagogicas y
tecnologicas mas
adecuadas con la
discapacidad del
estudiante que
aseguren su
implicacion en el

! Establecer en el PEl la intensidad horaria Area
de T&l, no menor a tres horas semanales, o
superior, para el trabajo de estudiantes con
discapacidad

Aprovechar el potencial tecnoldgico e
informatico de la region para el disefio de
ambientes de aprendizaje adaptativos, que
permita el trabajo en equipo de estudiantes
con y sin discapacidad

Identificar problematicas
tecnologicas
susceptibles de ser
solucionadas por los
estudiantes con
discapacidad, con y sin
apoyo de sus familias y
comparieros, durante el
afio escolar, por ejemplo,
sistemas de

"\ [ Garantizaren la
institucion, la actividad

.
Nombrar un

/ Reconocer al
profesional en |

[/ Definir un manual :
estudiante con

de convivencia para

comunicacion area T&I :{:u:zi{:f) nara ;';Lﬁ:g;g:;:%gres de el trabajo en los discapacidad como
aumentativa, de acgm ar%r ol e Ambientes de un ser hu_manu con
desplazamiento, de desarz‘.:llo da e e Aprendizaje, otra configuracion,
autonomia y cuidado N iartasiones | P presenciales y capaz de aprepder y
personal : A virtuales, del area educarse mediante

Curriculares | deTal | | las acciones

S —" | pedagdgicas
Establecer, en un "'/-Establecer S i
marco de Establecerenel | /A ;
: [ Adecuar, mantener y sistema de (

L Reglamentar la
:?:cﬁac{:;:) :S Adecuar los Area de T&I un asegurar la evaluacion para la res?mnsabilidad y rol
t 16ai SoImpenantes, plande sostenibilidad y evaluacion de los de acompafiamiento

ecnologicos a competencias y adecuacion dotacion de los estudiantes con

alcanzar segun
las condiciones
de discapacidad
del estudiante

Asegurar las
condiciones del
disefio universal,
accesibilidad,
usabilidad, y
navegabilidad de
los ambientes de
aprendizaje

Favorecer en el
area de T&l, el
ejercicio de la
autonomia y la
independencia del
estudiante con
discapacidad a fin
de asegurar su
implicacion
exitosa en la vida
social

evidencias de
aprendizaje a
nifias, nifics y
adolescentes con
discapacidad que
cursan educacion
basica y media en
el colegio

Disefiar o
seleccionar las
estrategias
didacticas mas
adecuadas para
condicion de
discapacidad del
estudiante que
aseguren su
implicacion en el
area T&I

curricular que
potencie, sin
demeritar, las
capacidades de la
persona con
discapacidad en
relacion con la

ambientes de
aprendizaje para la
discapacidad en la
institucion (sala de
tiflologia, por
ejemplo)

poblacisn o
\_mayoritaria :

Establecer, mediante convenios con
Instituciones Pedagogicas para la discapacidad,
planes de cualificacion docente y desarrollo
permanente de mediaciones tecnologicas y
didacticas que permitan la implicacion de la
personas con discapacidad en las actividades
de aula

| 2015

discapacidad,
acorde con el Art.
2.3.3.3.3.5 del
Decreto 1075 de

'.Establecer

mecanismos de

| homologacion de

los aprendizajes

| para asegurar la

movilidad del
estudiante con

| discapacidad entre

instituciones

. hacionales

/ Reglamentar el

acceso,
permanencia y
acompafiamiento
pedagogico de los
estudiantes con

| discapacidad

de los familiares y
acudientes para
estudiantes con
discapacidad en el

Area de T&I

| /Reglamentarlos

proceso de
induccion y
acompafamiento
para estudiantes
con discapacidad

| enelAreadeT&l

Establecer planes y Y

estrategias para
reducir factores de
riesgo, desercion
y morbilidad
académica de los
estudiantes con

\ discapacidad

126



La educacién | ineducacion
es de todos

6.9. INDICADORES PARA EL SEGUIMIENTO Y EVALUACION DE
LA SOCIALIZACION, APROPIACION E IMPLEMENTACION DE
ESTE DOCUMENTO EN EL PAIS

Con el fin de realizar seguimiento y evaluacion a la divulgacion, socializacion,
apropiacion, conocimiento e implementacion de estas Orientaciones Curricu-
lares para el Area de Tecnologia e Informatica en diversos niveles del Sistema
Educativo Nacional es fundamental tener en cuenta los siguientes indicadores
con el fin de dar cumplimiento al caracter obligatorio y fundamental del Area,
estipulado en los articulos 23 y 31 de la Ley 115 de 1994.

Para ello se recomiendan adelantar acciones de divulgacion, estudio, compren-
sion, incorporacion y sustentabilidad del documento en los Establecimientos
Educativos del pais. Los siguientes indicadores permiten evidenciar el logro de
estas acciones:

e Las Secretarias de Educacion incluiran en sus Planes Territoriales de Formacion
Docente (PTFD), acciones de formacion, capacitacion, innovacion y divulga-
cion de éstas orientaciones curriculares a directivos docentes y docentes del
area en los Establecimientos Educativos a su cargo, con el fin de asegurar su
conocimiento y estudio para la actualizacion curricular del Area de Tecnologia
e Informatica en cada EE de su competencia.

» Los Coordinadores Académicos de los Establecimientos Educativos lideran el
estudio, discusion y adaptaciones necesarias en la formacion y cualificacion
de docentes de su EE, de manera que los colectivos de docentes realicen los
ajustes necesarios para su actualizacion curricular y el Sistema Integrado de
Evaluacion institucional en cada conjunto de grados.

o Los docentes del Area de Tecnologia e Informatica en cada uno de los Esta-
blecimientos Educativos del pais, estudian, comprenden y realizan los ajus-
tes e integracion necesarios a sus propuestas curriculares vigentes, asi como
adaptaciones a los Ambientes para el Aprendizaje de la Tecnologia y el disefio
de Actividades Tecnoldgicas Escolares acordes con los propositos de forma-
cion presentados en el Capitulo 3 Propdsitos de formacion para el area de
Tecnologia e Informatica.

o Colectivos, redes y grupos de investigacion de docentes del Area de Tecno-
logia e Informatica del pais, realizan propuestas de investigacion y de organi-
zacion e innovacion curricular para evaluar el impacto de estas orientaciones
curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica.

o Colectivos, redes y grupos de padres de familia, liderados por los docentes
responsables de las Area de Tecnologia e Informatica de los Establecimien-
tos Educativos del Pais, estudian y comprenden las implicaciones de area y
asumen responsabilidades en su fortalecimiento con su acompanamiento en
casa.



e las Facultades de Educacion y Unidades Académicas responsables
de la formacion y cualificacion de docentes del pais, socializan y es-
tudian estas orientaciones curriculares con fin de renovar sus Licen-
ciaturas y posgrados, pero en especial, actualizar a sus egresados
responsables de liderar la implementacion del Area de Tecnologia e Infor-
matica en su Region, Departamento y en sus demas zonas de influencia.

Estos indicadores se establecen con el fin de realizar seguimiento permanente
a la implementacion, y tener acceso oportuno a la informacion necesaria para
la renovacion de las orientaciones curriculares para el area, sus practicas pe-
dagogicas en aula, el ejercicio de formacion y actualizacion de docentes en las
regiones, la generacion de material didactico, la renovacion de los ambientes de
aprendizaje e infraestructura necesaria, entre otros. Confiamos estos indicadores
alienten otras formas de estudio, reflexion y dinamizacion de estas Orientaciones
Curriculares para el Area de Tecnologia e Informatica que aseguren un desarrollo
adecuado del area en las regiones.
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