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Espacio Técnico-Tecnologico

Fundamentacion

Es necesario enmarcar este espacio en la sociedad del siglo xxi, signada por profundos cam-
bios que pueden sintetizarse en la idea de revolucién digital (Baricco, 2019; Salvat y Serrano,
2011). Las tecnologias forman parte del diario vivir de las personas y se deben abordar con
sentido critico, ya que no son neutras y tampoco son un fin en si mismas; tienen implicancias
éticas, politicas y filosoficas (Magnani, 2022). En consecuencia, es necesario desarrollar compe-
tencias, conocimientos y habilidades, a fin de alcanzar mayores niveles de usos democraticos
de las tecnologias para lograr una sociedad mas justa.

Histéricamente, la escuela ha tenido la misién de transmitir la cultura validada por la sociedad
a las nuevas generaciones (Dussel, 2010) y el cambio de época condiciona aquello que consi-
deramos valido para ensefiar. Asi es que Pérez Gomez (2012) plantea que

la misién de la escuela es ayudar al desarrollo de las capacidades, competencias o cuali-
dades humanas fundamentales que requiere el ciudadano contemporaneo para vivir de
manera satisfactoria en los complejos contextos de la era de la informacion. (p. 98)

En esta linea de pensamiento, el espacio técnico-tecnologico propone competencias generales
y especificas que implican saber hacer con el saber, desde un proceso educativo que impulse
estrategias metodologicas tendientes al desarrollo de competencias cognitivas altas, a saber:
razonamiento, creatividad, toma de decisiones y resolucién de problemas.

La contextualizacion y la busqueda de sentido de las tecnologias en la educacién es impres-
cindible para considerar su integracién como estrategia pedagdgica mas que tecnoldgica. Ello
implica posicionarse desde un punto de vista critico, ético y creativo al considerar especifica-
mente como, desde las edades mas tempranas, se hace un uso de las tecnologias digitales en
la vida cotidiana.

Generar la capacidad de pensar, analizary crear con tecnologias posibilita a las personas estar
mas preparadas para enfrentar un sinfin de situaciones presentes y futuras que son propias de
la cultura digital. Mediante la educacion podemos tender a la construccion de sociedades mas
justas 'y democraticas.

Los estudiantes deben entender como funciona la tecnologia, apropiarse de los saberes de las
ciencias de la computacién, entender como sus areas inciden en el mundoy por qué el lengua-
jeinformatico es un elemento fundamental en la sociedad actual (Levis, 2007). Esto contribuye
al desarrollo de competencias necesarias para el progreso de las personas y de la sociedad
(Seehorn et al., 2011), y permite que sean personas criticas, que logren desempefiarse en el
mundo actual y que potencialmente puedan ser creadores de tecnologia, no solo usuarios.
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La educacion debe contribuir en el desarrollo de competencias y conocimiento de disciplinas
cientificas y tecnoldgicas, entre otras (Ley 18437, Uruguay, 2008), dar respuesta a los retos de la
educacién del siglo xxi, integrando a las practicas de ensefianza y de aprendizaje, con mismo
énfasis que las humanidades, a la educacion en ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matema-
ticas (STEAM), con un enfoque interdisciplinario que se aplica a situaciones de la vida real y que
incluye la ciudadania digital (ANEP, 2020).

Para dar respuesta a los retos y contribuir con los estudiantes en el logro de las competencias
béasicas del siglo xxi, resulta necesario fomentar el desarrollo de habilidades relacionadas con
el Pensamiento computacional y formar en areas como algoritmia, inteligencia artificial, base
de datos, programacién, robdtica, mecatronica (Bocconi et al., 2017; Cobo, 2016), las que po-
tencian el desarrollo de habilidades que toda persona debe tener, como son la creatividad, las
habilidades linglisticas, el calculoy resolucién de problemas, el pensamiento logico, el analisis
y la descomposicién de problemas en componentes mas pequefios, la capacidad de abstrac-
cion, el pensamiento complejo, el uso de algoritmos y automatizacién (Bocconi et al., 2017,
Wing, 2011). Lo que ademas favorece la transversalidad del conocimiento, que es clave para
aplicar proyectos en el aula y beneficiarse del aprendizaje en torno a cualquier otro tema, sin
atarse a una sola tecnologia y pudiendo impactar en cualquier ambito de la educaciény de la
realidad.

Tomando como referencia el Marco Curricular Nacional (MCN) 2022, seflalamos que «vivimos
en un mundo modelado por la tecnologia» (Gay y Ferreras, 1997, p. 79). La palabra tecnologia
es un concepto amplio que involucra un conjunto de conocimientos, técnicas y procesos que
sirven para el disefio y para la elaboracion de diferentes objetos de utilidad para satisfacer ne-
cesidades.

Por su parte, seglin el concepto elaborado en el simposio internacional realizado por la Unesco
en Paris en 1985,

tecnologia es el saber hacery el proceso creativo que permite utilizar herramientas, recursos
y sistemas para resolver problemas con el fin de aumentar el control sobre el medio ambien-
te natural y el constituido por el hombre y modificar la condicién humana. (Unesco, 1985)

Dada la importancia que ha tomado la tecnologia en todos los ambitos de la vida, tiene rele-
vancia introducirla en diversos aspectos del contexto escolar en forma gradual, desde la edu-
cacion inicial hasta el fin de la educacién media superior, y en relacion transversal con y entre
las disciplinas.

Este espacio curricular hace énfasis en lo expresado en el MCN, con relacion a que

el sistema educativo debe tomar en cuenta las necesidades de los estudiantes y favorecer
la incorporacion de la educacion tecnolégica no solo desde la perspectiva de su uso para
la vida diaria, sino desde una perspectiva social comprometida y aspirando a una ciu-
dadania digital responsable, coherente con los objetivos de la ciudadania local y global
(ANEP - Codicen, 2022, p. 55).
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Competencias especificas (ce) del espacio y su contribucion al desarrollo
de las competencias generales del MCN

CE1. Aborda con autonomia problemas concretos y elabora proyectos tecnoldgicos o compu-
tacionales con diferentes niveles de complejidad, a la vez que construyen espacios de traba-
jo colaborativo y aplica diferentes estrategias metodolégicas. Contribuye al desarrollo de las
competencias generales del mcN: Comunicacion, Pensamiento cientifico, Pensamiento com-
putacional, Pensamiento creativo, Metacognitiva, Intrapersonal, Iniciativa y orientacion a la ac-

cién, Relacion con los otros.

CE2. Reconoce, construye y aplica de manera creativa diferentes soluciones para abordar dis-
tintas situaciones, registra el proceso y comunica los resultados de manera efectiva. Contribu-
ye al desarrollo de las competencias generales del mcN: Comunicacion, Pensamiento creativo,
Metacognitiva, Intrapersonal, Iniciativa y orientacién a la accién, Relacidn con los otros.

CE3. Utiliza diferentes tipos de herramientas tecnolégicas (digitales y manuales) y recursos de
las ciencias de la computacion de manera adecuada y responsable para el disefio y la cons-
truccién de soluciones. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MmcN: Pensa-
miento cientifico, Pensamiento creativo, Pensamiento computacional, Metacognitiva, Iniciativa
y orientacion a la accién.

CEA4. Identifica y reconoce la funcionalidad de las nuevas tecnologias, lo que le permite enten-
der el mundo que lo rodea y abordar problemas computacionales o técnicos. Contribuye al
desarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento computacional, Pensamiento
cientifico, Ciudadania local, global y digital.

CE5. Reflexiona sobre el vinculo de las tecnologias con la sociedad y el ambiente para construir
una actitud criticay ética. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MmcN: Pen-
samiento critico, Pensamiento cientifico, Pensamiento computacional, Relacion con los otros,
Ciudadania local, global y digital.

CE6. Reconoce los aspectos del entorno que se pueden modelar o sistematizar mediante algo-
ritmos y crea soluciones utilizando la l6gica computacional y la tecnologia. Contribuye al de-
sarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento creativo, Pensamiento cientifico,
Pensamiento computacional, Relacién con los otros.

Contenidos estructurantes de las disciplinas del espacio

« Tecnologia, sociedad, ambiente y produccién (CE1, CE2, CE3, CE4, CE5, CE6).
« Alfabetizacién digital, tecnologia educativa y ciudadania digital (CE2, CE4, CE5).

« Algoritmia, pensamiento computacional, programacion, robética y problemas computa-
cionales (CE1, CE2, CE3, CE4, CE5, CE6).

« Organizacion, procesamiento y gestion de informacion (CE1, CE2, CE3, CE6).

« Objetos tecnologicos, arquitectura de dispositivos, redes e Internet. (CE2, CE3, CE4, CE5).
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Orientaciones metodologicas del espacio

En funcién de las competencias y logros a alcanzar, cada docente elegird cdmo, cuandoy qué
contenidos abordar. En la toma de decisiones, considerando que estamos en un mundo en
constante transformacion, en el que la tecnologia basica, los productos y los métodos de pro-
duccién estan supeditados a un cambio permanente, los docentes tienen libertad para incor-
porar al programa nuevos contenidos o nuevas tecnologias emergentes que sean de interés
para los estudiantes.

Acorde al Marco Curricular Nacional 2022, disefar situaciones de aprendizaje pertinentes re-
quiere un enfoque interdisciplinar en constante proceso de construccién y reconstruccién, en
el marco de metodologias activas que permitan desplegar diversos escenarios de aprendizaje,
donde el conocimiento se presente distribuido, al alcance de todos, y donde se ofrezcan opor-
tunidades para interactuar con otros y responder a los desafios que se presentan en forma
creativa y colaborativa.

De este modo, los estudiantes pueden comprender cémo se construyen y funcionan las tecno-
logias y los entornos digitales, al mismo tiempo que aprenden a intervenir, modificar y crear,
mediante su uso significativo, critico y creativo.

Se visualiza, por tanto, la necesidad de implementar metodologias activas de aprendizaje y
ensefianza que, si bien no son un aporte pedagdgico reciente, sino que tiene sus origenes a
finales del siglo xix con el movimiento de la Escuela Nueva (siendo algunos de sus referentes
Dewey, Pestalozzi, Rousseau, Tolstoi), hoy esta construccién pedagdgica se resignifica por las
potencialidades que aporta la tecnologia en la actualidad.

En este sentido, el docente a través del proceso de ensefianza disefia situaciones de apren-
dizaje pertinentes, orienta, monitorea, brinda apoyos, favorece intercambios, promueve la
creacion de redes conceptuales y procesos de metacognicion, autonomia y autorregulacion
del aprendizaje, gestiona tiempos, espacios y agrupamientos, ayuda a identificar y desarrollar
potencialidades, a fin de que los estudiantes sean capaces de construir ideas, esquemas, mo-
delos, mapas mentales con los que puedan interpretar e intervenir la realidad, ocupar un papel
central en la construccion de sus propios aprendizajes, indagando, proponiendo y ensayando
soluciones, siendo capaces de creer en si mismos y en sus posibilidades.

Se requiere tener en cuenta la integralidad e interdisciplinariedad del conocimiento, es decir,
la capacidad de mirar un mismo saber desde diversos enfoques mediante la convergencia de
multiples alfabetizaciones; a través del disefio y la planificacion de situaciones didacticas que
restablezcan las légicas del saber, favorezcan la creacién de conexiones entre los conocimien-
tosy permitan establecer redes de pensamiento.

Estos procesos tienden a potenciar el desarrollo de las capacidades de comprender, crear,
producir, conocer, sery hacer con otros; incorporando ademas los principios del bua (Disefio
Universal de Aprendizajes), a fin de garantizar la igualdad de posibilidades y oportunidades a
través de propiciar multiples formas de participacion, implicacion y representacion, de modo
tal que sean atendidas la centralidad en los estudiantes y los diversos estilos de aprendizaje
presentes en las aulas.
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Existe un conjunto de metodologias activas que contribuyen al desarrollo de competencias,
tales como:

Gamificacion: se basa en el uso de dinamicas o mecanicas de juego en el proceso educativo,
teniendo en cuenta el componente [Udico de los procesos de ensefianza y aprendizaje, para
promover la motivacion, el compromiso, la simbolizacién y la construccién del conocimiento.

Aprendizaje basado en el juego (ABJ): implica el uso de juegos como medio para apoyar el
aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion sugeridas.

El aprendizaje basado en proyectos (ABP): facilita al docente plantear las propuestas desde la
interdisciplinariedad. La caracteristica principal del ABP es la contextualizacion en funcion de
los avances socialesy tecnologicos propios de la realidad del estudiante. Los proyectos respon-
den a problematicas de la vida real.

El aprendizaje basado en problemas: propone abordar probleméaticas reales desde la centrali-
dad en el estudiante, para que este sea capaz de identificar, analizar, disefiar, planificar, cons-
truiry evaluar para resolver problemas.

Aula invertida y aprendizaje en ambientes mixtos: a través de propuestas que se combinan y
complementan con el aula presencial, de caracter complejo y divergente, abiertas y flexibles,
capaces de provocar conflictos cognitivos y desafios éticos en un ambiente de aprendizaje no
exclusivamente fisico, que requieren implicacién de las familias en los primeros tramos y se
orientan a una creciente autonomia en los subsiguientes.

Metodologia STEAHM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte, humanidades y matematica): basada
en actividades que promuevan procesos de experimentacion colaborativa, autonomia, con-
fianza para la toma de decisiones, indagacion, resolucién y creacion, potenciados por medio
de la educacién artistica como mediadora de los procesos de construccién de aprendizajes,
impulsando el desarrollo de la curiosidad, asi como del pensamiento critico y creativo. Este
marco metodoldgico permite promover colaboracién, interés, curiosidad, creatividad e imagi-
nacion entrelazando tecnologia, artes, humanidades y ciencias.

Orientaciones sobre la evaluacion del espacio

El proceso de evaluacién es necesario que acontezca de forma continua, permanente y con-
textualizada, en funcion de las trayectorias educativas que los estudiantes van construyendo.
Brinda informacion relevante de forma continua y permanente para orientar tanto los procesos
de aprendizaje como las propias practicas de ensefianza.

Toda informacion y reflexion obtenida a partir del trabajo de los estudiantes permitira fortale-
cer las estrategias de ensefianza para el desarrollo de las diferentes capacidades que se busca
promover en esta area.

En este espacio técnico-tecnologico que se propone abordar la educacién digital y tecnologica
en conjunto, en el marco de la ensefianza y del aprendizaje de manera transversal y articulada
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con las diversas areas que conforman la estructura curricular (abordaje interdisciplinar), el pro-
ceso de evaluacion no deberé realizarse de manera descontextualizada, sino en relacién con
los diferentes contenidosy propuestas de las areas involucradas y considerando la articulacion
propuesta.

Ruiz (2007) propone que el enfoque en competencias debe organizar la ensefianza de tal forma
que los estudiantes desarrollen sus capacidades para la resolucion de problemas reales, lo cual
lleva a desarrollar estrategias para evaluar el desempefio de los estudiantesy el nivel alcanzado
por ellos.

La evaluacién por competencias requiere que el docente determine el nivel de desempefio del
estudiante, pero teniendo en cuenta que las competencias no son observables por si mismas,
por lo que es necesario inferirlas a través de evidencias indirectas.

La evaluacion forma parte de la planificacion y permite obtener informacién del desarrollo o
cumplimiento del aprendizaje planeado, para luego ajustar el curso con el fin de lograr los ma-
yores y mejores aprendizajes posibles.

En este sentido, algunos instrumentos a ser consideradas para el proceso de evaluacion son:

« Construir de manera progresiva registros como informes o memorias técnicas, carpetas o
libros de trabajo, bitadcoras y portafolios digitales.

« Elaborar registros multimedia a partir de las instancias de reflexion grupal.
+ Reelaborar evaluaciones por medio de herramientas colaborativas.

« Instrumentardisefios de organizacion cognitiva que orienten a los estudiantes a visibilizar
su proceso de aprendizaje, como formulacion de preguntas abiertas, organizacion visual
de contenidos, recuperaciéon de los conocimientos previos, constatacion de la veracidad
de sus ideas, establecimiento de conexiones entre el conocimiento anterior y el nuevo;
de esta manera la evaluacion constituye una etapa esencial del proceso de aprendizaje,
ya que ofrece retroalimentacion continua tanto al estudiante como al docente.

« Disefiar, utilizary compartir ribricas de evaluacién de los aprendizajes, que guieny orien-
ten la evaluacion. La rlbrica es un instrumento que permite evaluar practicamente cual-
quier tareay que se puede aplicar en todos los niveles educativos (Alsina, 2013). Es parti-
cularmente potente cuando se trata de evaluar las tareas que se van a realizar en la vida
real porque permite conocer el grado de desempefio que ha logrado el estudiante en esa
tarea en particular. Para Alsina, es el instrumento idoneo para evaluar las competencias
porque permite separar tareas complejas en tareas mas simples, distribuidas de forma
gradual y operativa, lo que promueve procesos de evaluacién formativa, diversa y flexible
que permite diversas formas de representacion y comunicacion del conocimiento (prin-
cipios de disefio universal de aprendizaje).
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Orientaciones sobre autonomia curricular

El Plan de Educacion Basica Ingtegrada (1) basado en el Marco Curricular Nacional (MCN) pro-
pone la implementacion de un componente de autonomia curricular. En este sentido, desde
un enfoque humanista y socioformativo, se entiende a la autonomia curricular como la facultad
pedagbgica que habilita a los profesionales a reflexionar, tomar decisiones y contextualizar sus
practicasy los formatos educativos con el fin de lograr la transposicién de saberes y el desarro-
llo de competencias. Esta autonomia se basa en los principios de centralidad del estudiante y
su aprendizaje, inclusion, pertinencia, flexibilidad, integracién de conocimientos, participacién
y equidad. Su objetivo principal es colaborar en la formacién integral del alumnado, asi como
en la promocion del recorrido en trayectorias educativas completas.

El desarrollo de esta facultad requiere la creacién de una cultura organizacional propia susten-
tada en el trabajo colaborativo, asi como la participacion activa de la comunidad educativa en
la toma de decisiones. Para que esta autonomia se concrete es necesario desarrollar ambitos,
legitimados institucionalmente, que faciliten el desarrollo de las competencias propuestas en
cada unidad curricular, entendidas en su integracion como promotoras de desarrollo humano.
Ello requiere que cada centro educativo disponga y gestione un tiempo y un ambito para traba-
jaraquellos aspectos que considere relevantes en la propuesta de centro y de aula, respetando
las diferentes realidades de cada localidad, los ritmos de los estudiantes destinatarios y sus
formas de aprendizaje. También es necesario desarrollar propuestas con un enfoque intra- e
interdisciplinario, con mirada territorial y global, que favorezcan el trabajo en red con otras
instituciones y garanticen la participacion de la familia y la comunidad educativa. Dichas pro-
puestas se construyen en un entorno colaborativo de intercambio y coordinacion en el que
cada centroy los actores educativos que lo integran visualizan, acuerdany planifican los logros
concretos del universo de estudiantes en el desarrollo de competencias.

En la carga horaria en la que se distribuye la malla curriculary con la finalidad de que los docen-
tes generen nuevas posibilidades de aprendizaje para los estudiantes, procesos de relaciones
interpersonales de encuentro y trabajo colaborativo, experiencias de aprendizajes sociales a
través de servicios solidarios a la comunidad, entre otros, sera importante instrumentar accio-
nes que favorezcan y promuevan el desarrollo de estos procesos mediante diferentes meto-
dologias activas como el aprendizaje basado en proyectos, el analisis de casos, el aprendizaje
servicio solidario, la resolucién de problemasyy el aprendizaje por experiencias. De esta manera
se nuclean estrategias consensuadas y se integran los problemas de la realidad circundante
para formar ciudadanos que sean capaces de integrar la complejidad y evolucionar con ella.
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Justificacion de la unidad curricular en el espacio

Es necesario enmarcar este espacio en la sociedad del siglo xxi, signada por profundos cam-
bios que pueden sintetizarse en la idea de revolucién digital (Baricco, 2019; Salvat y Serrano,
2011). Las tecnologias forman parte del diario vivir de las personas y se deben abordar con
sentido critico, ya que no son neutras y tampoco son un fin en si mismas; tienen implicancias
éticas, politicas y filosoficas (Magnani, 2022). En consecuencia, es necesario desarrollar compe-
tencias, conocimientos y habilidades, a fin de alcanzar mayores niveles de usos democraticos
de las tecnologias para lograr una sociedad mas justa.

El marco social actual plantea diversos retos a la educacién, como saber interpretar, selec-
cionary evaluar la informacion que esta disponible en la red, asi como ser productores de
recursos digitales desde un marco de educacion abierta. Esta puede canalizarse mediante el
trabajo con competencias orientadas a garantizar procesos de educacién de calidad, cuya
centralidad sea la construccidén de saberes y el despliegue de capacidades fundamentales
para el desarrollo integral de los estudiantes. Histéricamente, la escuela ha tenido la misidn
de transmitir la cultura validada por la sociedad a las nuevas generaciones (Dussel, 2010) y
el cambio de época condiciona aquello que consideramos valido para ensefiar. Asi es que
Pérez Gomez (2012) plantea que

la misién de la escuela es ayudar al desarrollo de las capacidades, competencias o cuali-
dades humanas fundamentales que requiere el ciudadano contemporaneo para vivir de
manera satisfactoria en los complejos contextos de la era de la informacién. (p. 98)

En esta linea de pensamiento, el espacio técnico-tecnologico propone competencias generales
y especificas que implican saber hacer con el saber, desde un proceso educativo que impulse
estrategias metodologicas tendientes al desarrollo de competencias cognitivas altas, a saber:
razonamiento, creatividad, toma de decisiones y resolucién de problemas.

La contextualizacién y la busqueda de sentido de las tecnologias en la educacién es impres-
cindible para considerar su integracion como estrategia pedagdgica mas que tecnolodgica. Ello
implica posicionarse desde un punto de vista critico, ético y creativo al considerar especifica-
mente cémo, desde las edades mas tempranas, se hace un uso de las tecnologias digitales en
la vida cotidiana. Desde el campo educativo, nos invita a pensar nuevas formas de planificar el
acto educativo (Maggio, 2012), considerando los contenidos, las estrategias de ensefianza y los
procesos de aprendizaje a la luz de las innovaciones pedagogicas y didacticas que afloran de
estudios recientes en el campo de la tecnologia educativa.

No se trata solo de que sean usuarios pasivos de las tecnologias, sino de que sean capaces de
entraren didlogo con ellas, de interactuary de redefinirlas a partir de la utilizacion de lenguajes
digitales, incluidos los lenguajes de programacion, para lograr usos cada vez mas conscientes
y criticos. Generar la capacidad de pensar, analizar y crear con tecnologias posibilita que las
personas estén mas preparadas para enfrentar los riesgos que conlleva el uso de internety de
las redes sociales, identificar el fenémeno de burbujas propio de estos entornos, la consciencia
de la huella digital y su impacto, el uso de datos que hacen las empresas, entre muchas otras
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situaciones presentes y futuras que son propias de la cultura digital. Mediante la educacién
podemos tender a la construccion de sociedades maés justas y democraticas.

Resulta indispensable que los docentes conozcan y puedan apropiarse de distintas tecnologias
y sus usos para otorgarles sentido, y para el disefio de practicas pedagogicas que impacten en
los procesos de aprendizaje, pues en la actualidad se encuentran presentes en nuestras accio-
nesy decisiones en la vida cotidiana, ya sea en la forma de comunicarnos, en la evolucion de las
comprasy ventas on line, en los robots que facilitan las tareas del hogar, en las aplicaciones que
tienen que ver con el cuidado de la salud, en la forma en que gestionamos el dinero, entre otras.

Este espacio, donde convergen la educacién tecnolégica, tecnologia educativa, las ciencias de
la computacion y la tecnologia aplicada, se enmarca en un proceso de transversalidad y articu-
lacion con todos los espacios curriculares. Este abordaje pretende potenciar los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las areas, asi como el desarrollo de competencias digitales necesa-
rias para avanzar hacia una ciudadania integral, que potencia la integracion de tecnologias con
sentido critico, creativo, seguro y responsable. En lo que refiere a la implementacion, se pondra
énfasis en los criterios de progresividad, transversalidad y complementariedad de aprendizajes.

Disefiar, planificar, implementar y evaluar en todos los ciclos y tramos supone que en las pro-
puestas pedagdgicas las tecnologias disponibles sean recursos significativos y contextualiza-
dos, que habiliten nuevas formas de ensefiary aprender.

El disefio de propuestas mediadas por tecnologias implica considerar:

« laidentificacién de competencias digitales para desarrollar;
« laarticulacion con diversas areas;

« laconectividad en lasinstituciones, lo que posibilita la interconexion, el trabajo en redes,
y propicia la ampliacién de instancias de aprendizaje;

« lainclusion de diferentes actores especializados para acompafiar los procesos y su evo-
lucién para capitalizar las potencialidades de la tecnologia educativa en la contextualiza-
cion y disefio de propuestas pedagogicas;

« las propuestas de ensefianza enriquecidas que involucren multiples interlocutores;
« nuevas formas de interactuary crear con tecnologias en las aulas;

« nuevas formas de comunicacién, interaccion y creacion (familia-institucion, comuni-
dad-institucion).

« la propuesta en pensamiento computacional, programacién y robdtica, ciudadania digi-
tal, multiples alfabetizaciones, donde los estudiantes exploran, juegan, aprenden, pien-
san, experimentan, comunican, comparten, transforman, crean y construyen saberes con
variadas tecnologias (aplicaciones, dispositivos, entornos y lenguajes) y a través de ellas.
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Tramo 3 | Grados 3.°y 4.°

Perfil general de tramo

Al finalizar este tramo cada estudiante explora caracteristicas de la vida, la relacion indivi-
duo-ambientey las relaciones basicas de los ecosistemas, reconociendo problemas socioam-
bientales localesy explorando sus causas. Identifica caracteristicas culturales locales y regiona-
les y distingue lo comUn de lo diverso. Con guia del maestro indaga sobre la incidencia de las
acciones y actitudes cotidianas, asi como también de las actividades productivas, en el equi-
librio ambiental. Valora el ambiente, los elementos del patrimonio cultural y natural, a la vez
que desarrolla habitos y participa en actividades colaborativas de conservacién, recuperacion
y mejora del ambiente.

Mediante el didlogo llega a acuerdosy, con la mediacién de personas adultas, internaliza, com-
prende y participa en la reflexion y creacion de reglas de convivencia, aportando su opinion'y
escuchando la opinién del otro. Identifica derechos y obligaciones que lo implican, asi como
responsabilidades en los dmbitos lUdico y escolar. En vinculo con distintas identidades v el
entorno experimenta el reconocer y expresar su identidad como un aspecto en construccion.
Comienza el proceso de autorregulacion; reconoce las emociones, sentimientos, intereses y
motivaciones, las propiasy las de otros. Comparte el sentido del cuidado mutuo, que contribu-
ye al desarrollo integral de todos y reconoce situaciones de discriminacion de las diferencias.
Las inquietudes internas comienzan a resolverse en didlogo consigo mismoy con los otros; con
orientacion y acompafiamiento planifica y toma decisiones. En situaciones concretas identifica
distintos puntos de vista y construye alternativas, distinguiendo emociones de argumentos.
En lo referente a la busqueda de acuerdos frente a conflictos participa de dinamicas donde se
contraponen y resuelven situaciones con mediacién de personas adultas. Ademas, reconoce
el potencial de su corporalidad para intervenir con su accionar en el entorno y se encuentra
en proceso de internalizacion de limites, de proteccion y de respeto hacia los demas y hacia el
contexto.

En situaciones diversas, expresa ideas, se plantea desafios, busca estrategias y analiza posi-
bilidades para abordarlas. Esto le permite construir y proponer prototipos de solucion para
problemas sencillos, asi como también seleccionar conocimientos previos y recursos de ma-
nera situada y en funcion de la accion que planifica. Frente a las situaciones que lo desafian
reconoce diversos estimulos, se centra en los relevantes e identifica las consecuencias de sus
respuestas a la vez que comienza a reflexionar sobre los aspectos que ellas se pueden mo-
dificar o potenciar. En las actividades de aula reconoce los elementos que le generan mayor
facilidad o dificultad y se inicia en la reflexion sobre los aspectos para cambiar o fortalecer. A
partir de temas propuestos o de su interés, formula preguntas diversas focalizadas en distintos
aspectos de una situacion y construye significados e interpretaciones, mas alla de los obvios,
relativos a objetos o situaciones concretas. Al poner sus ideas a prueba, ensaya respuestas y ex-
perimenta con una gama de opciones. En la generacion de ideas nuevas explora 'y propone res-
puestas a distintas situaciones, utilizando formas creativas, l6gicas o heuristicas. A su vez, plas-

11



¥ K%
e

ANEP

may expresa en obras sus emociones, sentimientos e ideas, explorando las posibilidades que
brindan diferentes materiales. Se sensibiliza frente a sus propias creaciones, las de sus pares
y las producciones culturales de ambitos locales o regionales. Al enfrentar situaciones defini-
das describe las estrategias empleadas y las relaciona con experiencias previas en su discurso.
Toma decisiones adecuadas a sus intereses comunicativos y sus caracteristicas, desarrollando
estrategias de comunicacién de acuerdo con el contexto. Se comunica y desarrolla diferentes
lenguajes y sus interrelaciones tomando en cuenta otras opiniones y las propias. Esto lo hace
de acuerdo con sus motivaciones, respetando al otro, atendiendo derechos y deberes mutuos,
ampliando los procesos de recepcién y expresion de ideas, creencias y sentimientos. Con la
guia del adulto, planifica y revisa sus producciones.

En otra lengua relata rutinas relacionadas con la vida cotidiana, produce textos sencillos de
temas conocidos, con apoyo visual, aplicando diversos soportes y textos alternativos. Con rela-
cion a lenguajes computacionales, utiliza la programacién para expresar ideas simples.

En la elaboracion de la estructura argumentativa emplea razones basicas para defendery jus-
tificar su punto de vista. Al expresar sus argumentos lo hace adecuadamente en el contexto
cotidiano y sobre temas conocidos, produciendo textos argumentativos sencillos de forma es-
critay en el discurso oral. De esta forma participa en el didlogo, acepta otras opinionesy evalla
razonamientos sencillos en su discurso y en el de otros.

A partir de fendmenos simples de su entorno escolar, familiar y comunitario, que aborda como
problemas, vincula conocimientos cientificos a evidencias concretas con incipiente autonomia.
En estas situaciones reconoce y cuestiona explicaciones cientificas y técnicas con base en sus
ideas previas. Ademés, descubre regularidades y alteraciones, cuantifica medidas, clasifica, or-
denay compara datos vinculados al fenédmeno problematizado. Elabora y comunica preguntas
y supuestos, sintetiza e infiere informacion y generaliza empiricamente. En relacion con la inves-
tigacién, reconoce variables, recopila datos y elabora conclusiones sencillas. Expresa, de forma
auténoma, caminos alternativos para el estudio de los fenémenos seglin sus intereses o consig-
nas planteadas. En el proceso de alcanzar soluciones, utiliza diferentes estrategias y persevera.

Ante problemas simples que se pueden abordar mediante algoritmos, los descompone y re-
suelve con una variedad acotada de instrucciones que sigue paso a paso en situaciones lidicas
o cotidianas. Identifica y combina comandos béasicos de programacion, comprendiendo y ex-
plicando los comportamientos de sus propios programas. Explora sobre el funcionamiento de
dispositivos tecnolégicos; respecto al procesamiento de datos almacena, organiza y recupera
informacion con diferentes herramientas.

En cuanto al entorno digital, identifica caracteristicas de la tecnologia. Reconoce que el com-
portamiento de las computadoras es el resultado de la ejecucion de programas, y que por tanto
dependen de las instrucciones que dan los humanos. Distingue la dualidad de roles: usuarios y
programadores. En la dimension critica del uso de la tecnologia, con la mediacion de una per-
sona adulta, analiza la veracidad, el contexto o fiabilidad de la informacién disponible en me-
dios digitales. En su participacién en redes sociales y otros espacios de intercambio digital, con
intervencion de personas adultas, comienza a comprender las implicancias de su participacion.
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Competencias especificas de la unidad curricular por tramo y su
contribucion al desarrollo de las competencias generales del MCN

CE1. Incorpora formatos multimediales, de forma paulatina y con mediacion, para organizar,
recuperar, almacenar y transmitir informacién. Contribuye al desarrollo de las competencias
generales del MCN: Comunicacion, Pensamiento computacional.

CE2. Emplea diferentes entornos y formatos digitales para comunicarse de manera sincroni-
cay asincronica; empezando a reconocer, con mediacion, las dindmicas propias de estas mo-
dalidades. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: Comunicacion,
Iniciativa y orientacién a la accién, Relacién con los otros, Ciudadania local, global y digital,
Metacognitiva.

CE3. Reconoce de forma progresiva algunas caracteristicas comunicativas que aportan las tec-
nologfas para crear e interactuar, de forma individual o colectiva. Contribuye al desarrollo de
las competencias generales del MCN: Comunicacién, Relacién con los otros, Pensamiento criti-
co, Ciudadania local, global y digital, Metacognitiva.

CE4. Explora, comparay reconoce, de forma mediada, las caracteristicas de dispositivos y ob-
jetos tecnoldgicos; para reconocer la funcionalidad de la tecnologia que hay en su entorno.
Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento creativo, Pensa-
miento cientifico, Pensamiento computacional, Metacognitiva.

CES5. Explora, de forma colaborativa, problemas computacionales simples, siguiendo secuen-
cias, en situaciones ludicas y cotidianas, para dar respuestas a interrogantes planteadas. Con-
tribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento critico, Pensamien-
to computacional, Metacognitiva, Iniciativa y orientacion a la accién, Relacién con los otros.

CE6. Explora y utiliza lenguajes de programacion con algunos simbolos para comprender y
crear algoritmos sencillos como una configuracién de instrucciones que producen acciones.
Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento computacional,
Pensamiento cientifico.

CE7. Crea narrativas combinando distintos lenguajes y medios digitales para elaborar produc-
ciones, en un contexto lUdico. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN:
Comunicacion, Relacion con los otros, Pensamiento creativo, Pensamiento computacional.

CES8. Exploray comunica, solo y en equipo, posibles soluciones, utilizando diferentes entornos
digitales, para dar respuestas a multiplicidad de situaciones. Contribuye al desarrollo de las
competencias generales del MCN: Comunicacién, Pensamiento computacional, Pensamiento
cientifico, Metacognitiva.

CE9. |dentifica y aplica gradualmente criterios de proteccion de informacién personal en in-
ternet para tomar conciencia de los riesgos que se producen en las comunicaciones virtuales.
Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: Ciudadania local, global y
digital, Relacion con los otros, Pensamiento critico, Intrapersonal, Metacognitiva.
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Contenidos especificos del tramo y su contribucion al desarrollo de las
competencias especificas de la unidad curricular

Los vinculos que se detallan en la siguiente tabla entre las competencias, los contenidos y los
criterios de logro responden a una jerarquizacion sin ser excluyentes.

Competencias

Contenidos especificos especificas
relacionadas

Pensamiento computacional

Elementos relacionados al pensamiento computacional: CE4
criterios para el analisis de variables involucradas;
caracteristicas comunes entre elementos-patrones;
descomposicién de problemas;

generalizacion y prediccion.

Introduccién a la programacion por bloques, caracteristicas del CE5
lenguaje de programacion y su relacion con otros lenguajes.

Ciudadania digital

Ciberespacio y pautas para navegacion segura en internet: CE2, CE8, CE9
funcionamiento esquematico de internet;
informacion publica y privada;

datos personales: intimidad e identidad.

Huella digital: CES8
elementos que la componen;
probleméaticas derivadas del uso inadecuado de las tecnologias.

Tecnologia Educativa. Alfabetizacion digital

Tecnologias digitales para la comunicacion sincronica y asincronica: CE1, CE2, CES,
aulas virtuales, foros y portfolios personales. CE9
Aprendizaje colaborativo en linea: foros, wikis, muros colaborativos, CE2, CEY

juegos interactivos.

Herramientas y entornos apropiados en funcion del propésito en la CE1, CE2, CES,
comunicacion CE7,CE9
Contenidos digitales: organizacién y almacenamiento en diferentes CEl

formatos y dispositivos.

Elementos del lenguaje multimedial: textos, graficos, animaciones, CE1, CE2, CES6,
audio, video. CE7
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Entornos y medios digitales: CE1, CE2, CE6
procesador de textos, mapas conceptuales, iconografias, infografias;

significado segln el contexto.

Mensajes en medios digitales: lectura critica. CEl
BUsqueda y validacion de resultados en la web CEl
Contenidos digitales: identificacién de autoria y referencia. CEl
Aplicaciones para resolver situaciones del entorno personal, escolary CE3
comunitario.

Criterios de logro para la evaluacion del tramo y su contribucion al
desarrollo de las competencias especificas de la unidad curricular

Competencias
especificas

Criterio de logro tramo

Elabora documentos en formatos multimediales, incluyendo CE1, CEY
textos, nimeros, sonidos e iméagenes, en el disefio de producciones
individuales y colaborativas.

Selecciona e incorpora, con mediacion, elementos del lenguaje CE1, CE6
multimedial en sus producciones de acuerdo a sus propésitos.

Almacena y recupera informacién digital en el contexto del trabajo en CEl
el entorno escolar.

Busca, seleccionay organiza informacion de internet, con mediacién,
en la resolucién de tareas de aula.

Utiliza medios digitales de comunicacién apropiados en distintas CE2
actividades de su vida cotidiana en su entorno.

Realiza aportes personales en entornos virtuales de aprendizaje, CE2, CE9
incrementando su participacion creativa, autbnoma y pertinente.

Participa en entornos colaborativos digitales, aportando a sus
produccionesy a las de los otros.

Reconoce la funcionalidad de dispositivos y objetos tecnologicos desu | CE3
entorno.

Selecciona herramientas y recursos tecnologicos apropiados en la CE3
realizacion de tareas escolares. CE9
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Describe y analiza, con mediacién, una secuencia de instrucciones que
se lleva a cabo en la resolucion de un problema.

CE4

Crea una variedad acotada de instrucciones paso a paso, en la resolucion de
problemas algoritmicos de situaciones ludicas o cotidianas.

Utiliza la descomposicion en subproblemas en la resolucién de problemas
simples en el entorno escolar.

Reconocey utiliza el error en la resolucion de problemas algoritmicos en su
contexto.

Utiliza, colaborativamente, la programacion en la realizacion de animaciones y
productos lidicos o curriculares.

CE4, CE5

Crea narrativas digitales en un contexto ludico y escolar.

CE6

Comunica posibles soluciones en entornos digitales.

CE7

Interacttia con recursos disponibles en la web, en funcién de sus propésitos,
con progresiva autonomia.

Identifica los datos personales que se usan en aplicaciones en Internet.

Identifica la informacién privada que se ha transformado en publica en las re-
des sociales.

Reconoce, con mediacion, elementos que conforman la identidad digital, to-
mando conciencia paulatinamente de la importancia e impacto que tiene esta
Ultima.

Identifica formas sencillas de proteccion de informacién personal suya y de los
demas en la web.

Manifiesta creciente precaucién en el uso de sus datos personales al navegar
en la web.

CE8

Identifica riesgos y amenazas simples en los entornos digitales.

CE8, CE9

Distingue algunas caracteristicas simples que posee la tecnologia en la comu-
nicacién o la produccion.

CE1, CE2, CE3

Orientaciones metodologicas

Este apartado incluye orientaciones metodologicas y otros aspectos didacticos. Este programa
seimplementa con base en metodologias activas en el entendido de que favorece el desarrollo
de las competencias. De todas formas el docente, teniendo en cuenta los procesos cognitivos y
los contenidos involucrados, seleccionara aquellas metodologias activas que mejor se ajusten

a la intervencion pedagogica.

En el marco de la autonomia curricular que propone el plan de Educacién Bésica Integrada
(EBI) y la libertad de cétedra, el programa de esta unidad curricular no presenta un desarrollo
lineal, sino que cada docente elegird cémo, cudndo y qué contenidos abordar, en virtud de las
competencias y los logros a alcanzar. Considerando que «la tarea de los docentes no es sim-
plemente interpretar, traducir y acomodar una propuesta a contextos especificos, sino hacer
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elecciones, descartar opciones, decidir combinaciones» (Camilloni et al., 2008, p. 17), es desea-
ble que cada docente jerarquice y tome decisiones fundamentadas de cémo serd abordado
el curso. Se entiende pertinente que las elecciones y alcance de las propuestas se realicen en
funcién del contexto y en virtud de los recursos disponibles, tanto materiales como humanos.

Procurar que los estudiantes tengan un rol proactivo en la construccién de sus aprendizajes.
Acorde al MCN (2022), se sugiere trabajar con metodologias activas, desde donde se parta de si-
tuaciones reales, o similares a la realidad, para construir soluciones aplicables a los problemas
planteados; con un enfoque en el que predomine el trabajo practico, contextualizado, colabo-
rativo y centrado en los estudiantes.

La planificacién de escenarios de aprendizaje procurara poner a los estudiantes en situacion
de explorar, crear, descubrir, aprender, comunicar, resolver, y reconocer el error como motor de
nuevos aprendizajes, analizando las dificultades para seguir aprendiendo. Esto significa pro-
mover la participacion, el aprendizaje permanente, asi como la coproduccion en el marco de
una pedagogia centrada en el estudiante y sus estilos de aprendizaje, basada en redes a través
de proyectos que promuevan problemas cotidianos en los diferentes contextos.

Entender la tecnologia como:

« herramienta para generary acceder a medios, propuestas y contenidos
« recurso flexible para documentar el aprendizaje y favorecer la metacognicién
+ integrada a los procesos de ensefianzay de aprendizaje

« objeto de estudio en si misma

Orientaciones para la evaluacion

El proceso de evaluacidn es necesario que acontezca de forma continua, permanente y contex-
tualizada, en funcion de las trayectorias educativas que los estudiantes van construyendo, este
brinda informacién relevante de forma continua y permanente para orientar tanto los procesos
de aprendizaje como las propias practicas de ensefianza.

Toda informacion y reflexion obtenida a partir del trabajo de los y las estudiantes, permitira
fortalecer las estrategias de ensefianza para el desarrollo de las diferentes capacidades que se
busca promover en esta area.

En este espacio técnico tecnoldgico que se propone abordar la educacion digital y tecnoldgica en
conjunto, en el marco de la ensefianza y del aprendizaje de manera transversal y articulada con
las diversas areas que conforman la estructura curricular (abordaje interdisciplinar), el proceso de
evaluacion no debera realizarse de manera descontextualizada, sino en relacion con los diferen-
tes contenidos y propuestas de las &reas involucradas y considerando la articulacién propuesta.

Ruiz (2007) propone que el enfoque en competencias debe organizar la ensefianza de tal forma
que los estudiantes desarrollen sus capacidades para la resolucion de problemas reales lo cual
lleva a desarrollar estrategias para evaluar el desempefio de los estudiantesy el nivel alcanzado
por ellos.
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La evaluacién por competencias requiere que el docente determine el nivel de desempefio del
estudiante, pero teniendo en cuenta que las competencias no son observables por si mismas,
por lo que es necesario inferirlas a través de evidencias indirectas.

La evaluacion forma parte de la planificacion, la cual permite obtener informacion del desarro-
llo o cumplimiento del aprendizaje planeado, para luego ajustar el curso para lograr los mayo-
res y mejores aprendizajes posibles

En este sentido, algunos instrumentos a ser consideradas para el proceso de evaluacion son:

construir de manera progresiva registros como: informes o memorias técnicas, carpetas
o libros de trabajo, bitacoras y portfolios digitales;

elaborar registros multimedia a partir de las instancias de reflexién grupal,
reelaborar evaluaciones por medio de herramientas colaborativas;

instrumentar disefios de organizacién cognitiva que orienten a los estudiantes a visibi-
lizar su proceso de aprendizaje como: formulacion de preguntas abiertas, organizacion
visual de contenidos, recuperacion de los conocimientos previos, constatacion de la ve-
racidad de sus ideas, establecimiento de conexiones entre el conocimiento anterior y el
nuevo; de esta manera la evaluacion constituye una etapa esencial del proceso de apren-
dizaje, ya que ofrece retroalimentacion continua tanto al estudiante como al docente;

disefiar, utilizar y compartir rdbricas de evaluacién de los aprendizajes, que guien y
orienten la evaluacion. La rubrica es un instrumento que permite evaluar practicamen-
te cualquier tarea y que se puede aplicar en todos los niveles educativos (Alsina, 2013).
Es particularmente potente cuando se trata de evaluar las tareas que se van a realizar
en la vida real porque permite conocer el grado de desempefio que ha logrado el estu-
diante en esa tarea en particular. Para Alsina es el instrumento idoneo para evaluar las
competencias porque permite separar tareas complejas en tareas mas simples, distri-
buidas de forma gradual y operativa lo que promueve procesos de evaluacion formati-
va, diversa y flexible que permita diversas formas de representacion y comunicacion del
conocimiento (principios de disefio universal de aprendizaje).
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El uso de un lenguaje que no discrimine ni marque diferencias entre hombres y mujeres es de relevancia para
el trabajo del equipo coordinador de este documento. En tal sentido, y con el fin de evitar la sobrecarga grafica
que supondria utilizar en espafiol o/a para marcar la existencia de ambos sexos, se ha optado por emplear

el masculino genérico, aclarando que todas las menciones en tal género en este texto representan siempre a
hombres y mujeres (Resolucion 3628/021, Acta n.° 43, Exp. 2022-25-1-000353, 8 de diciembre de 2021).



