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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 préacticas 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
bésicas 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, sefialamos 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 relacién 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 tecnologicos o com-
putacionales con diferentes niveles de complejidad, a la vez que construyen espacios de tra-
bajo colaborativo y aplica diferentes estrategias metodolégicas. Contribuye al desarrollo de
las competencias generales del MCN: Comunicacién, Pensamiento cientifico, Pensamiento
computacional, Pensamiento creativo, Metacognitiva, Intrapersonal, Iniciativa y orientacion a
la accion, 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. Contribuye
al desarrollo de las competencias generales del MCN: Comunicacién, 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 computacién de manera adecuaday responsable para el disefio y la construc-
cion de soluciones. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN: 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 critica y ética. Contribuye al desarrollo de las competencias generales del MCN:
Pensamiento 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 desa-
rrollo 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 DUA (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 contextualizacién en funcién 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): basa-
daen 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 (EBI) basado en el Marco Curricular Nacional (MCN)
propone la implementacién de un componente de autonomia curricular. En este sentido, des-
de un enfoque humanista y socioformativo, se entiende a la autonomia curricular como la fa-
cultad pedagdgica que habilita a los profesionales a reflexionar, tomar decisiones y contex-
tualizar sus préacticas y los formatos educativos con el fin de lograr la transposicién de saberes
y el desarrollo de competencias. Esta autonomia se basa en los principios de centralidad del
estudiante y su aprendizaje, inclusion, pertinencia, flexibilidad, integracion de conocimientos,
participacion y equidad. Su objetivo principal es colaborar en la formacién integral del alumna-
do, asf 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

Tomando como referencia el Marco Curricular Nacional 2022, «vivimos en un mundo modelado
por la tecnologia» (Gay y Ferreras, 1997, p. 79). En la actualidad, al hablar de tecnologia pen-
samos en electrénica, electrotecnia, mecanica (general y automotriz), informacion en la nube,
inteligencia artificial, realidad virtual, realidad aumentada, internet de las cosas (loT), robética
y disefio, que intervienen en los procesos industriales para automatizary conectar toda la linea
de produccion (Industria 4.0), entre otras que permiten satisfacer necesidades humanas.

En el concepto de ‘tecnologia’ esta implicito el de ciencia y el de técnica (MCN, 2022), estas tres
palabras claves, que abarcan tanto la actividad de investigacion como de desarrollo y ejecu-
cion, estan vinculadas a actividades especificas del hombre (conocimientos, bienes, servicios,
etcétera) e indisolublemente ligadas al desarrollo de la civilizacién.

En este sentido, el hombre se propone conocer y comprender la naturaleza y los fendmenos
asociados, impulsandose con el uso de la tecnologia para controlar, modificar y a su vez rela-
cionarse con la ciencia desde lo particular a lo general. Ademas, en el campo de la técnica y de
la tecnologia (la accién) prima la voluntad de creary construir elementos que permitan satisfa-
cer las necesidades y deseos de la humanidad.

En sintesis, la tecnologia es una disciplina que tiene por finalidad el estudio y el desarrollo de
procesos para obtener objetos, con diferentes tipos de recursos (instrumentos y herramientas),
asociados a técnicas que son utilizadas para transformar materias primas en productos o equi-
pos de utilidad préactica.

Dada laimportancia que ha tomado la tecnologia en todos los &mbitos de la vida, se considerd
en el Marco Curricular Nacional que serad importante introducirla en diversos aspectos del con-
texto escolar en forma gradual, desde la educacion inicial hasta el fin de la educacion media
superior, y en relacién transversal con y entre las disciplinas.

Por eso compartimos 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 ciuda-
daniadigital responsable, coherente con los objetivos de la ciudadania local y global. Asi-
mismo, debido a la amplia insercién social que tienen las tecnologias y por constituirse
en herramientas importantes de interaccion social e insercién laboral, se habra de tener
en cuenta la necesidad de desarrollar en todos los estudiantes conocimientos especi-
ficos de la tecnologia adecuados a su nivel de desarrollo (tecnificacion, programacion,
robotica, etcétera). (ANEP - Codicen, 2022, p. 55)

Con referencia a la evaluacion, recogemos un enfoque que «valora no solo los conocimientos
adquiridos en una determinada materia, sino constatar si el estudiante es 0 no competente en
la aplicacion practica de dichos conocimientos» (Arredondo y Cabrerizo, 2010).
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Perfil general de tramo

Al finalizar este tramo, en diferentes ambitos de participacion ciudadanay en el vinculo con el
otro, cada estudiante conoce y respeta derechos, asume responsabilidades y promueve el res-
peto del otro. Propone instancias y procesos de toma de decision democratica en su entorno,
reconociendo las perspectivas y caracteristicas de los derechos. En vinculo con esto, valora'y
promueve las caracteristicas culturales locales, regionales y globales como una riqueza, e iden-
tifica las interrelaciones entre ellas. Con relacion a los conflictos socioambientales, reflexiona
sobre sumultidimensionalidad, sus causas, y laincidencia de la accion humana en la evolucion
del equilibrio ambiental.

Frente a aspectos de la realidad que le son complejos, plantea preguntas y emprende proyec-
tos de indagacién personales y colaborativos, construyendo nuevos significados para situa-
ciones concretas. Asi mismo, participa y evalla proyectos para dar respuesta de forma ética a
problemas emergentes en diferentes campos del saber, en situaciones cotidianas, a través de
acciones convencionalesy no convencionales. EvalUa las razones que defienden distintas posi-
ciones, identificando acuerdos y desacuerdos. Reconoce y revisa las partes de un razonamien-
to complejo y estructura la argumentacion con relacion al contexto y al destinatario. Ademas,
planificay desarrolla experimentos y desafios, a la vez que identifica las tecnologias necesarias
y los contextos propicios para suimplementacion, y reconoce los alcances y limitaciones. Inter-
preta y crea modelos, analogias y teorias, las que acepta o rechaza. Para modelizar un proble-
ma, utiliza distintas formas de representacion y sistematizacion de los datos. Planifica, desarro-
lla y modifica programas y dispositivos tecnoldgicos. Construye explicaciones coherentes con
la metodologia utilizada para el estudio de un fendmeno'y las pruebas obtenidas.

El estudiante integra y mantiene redes de apoyo colaborativas y construye nuevos espacios de
referencia. Valora con actitud asertiva la produccién de sus ideas, asi como la concrecion de sus
proyectos, con flexibilidad para el cambio y la creatividad. Para ello asume distintos roles en
trabajo cooperativo, desarrollando habilidades de planificacion, organizacion y coordinacion.

En los espacios digitales de intercambio y produccién, reconoce y tiene en cuenta problemas
de equidad vinculados al acceso y uso de las tecnologias digitales y la formacién digital a es-
cala local y global. Reflexiona sobre la construccion de su huella e identidad digital y analiza
la no neutralidad de medios y contenidos digitales. Identifica distintos usos de los algoritmos
y la inteligencia artificial. En concordancia con sus intereses y propdsitos, selecciona, analiza,
organiza y jerarquiza la informacion relevante justificando sus elecciones. Evalla la veracidad,
los usos de la informacion disponible, asi como los modelos del entorno, manteniendo una
actitud critica.

Desde un vinculo empético y en oposicién a la violencia, reconoce al otro y respeta y valo-
ra las diferencias, coincidencias y complementariedades. Observa sus emociones, acciones,
espacios de libertad y responsabilidades para la toma de decisiones, teniendo en cuenta sus
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fortalezas y fragilidades. Reconoce, respeta y valora su cuerpo y acciones corporales, asi como
las diferentes corporalidades. Desarrolla sus propias fortalezas y habilidades sociales para el
reconocimiento del conflicto y la busqueda de alternativas ante situaciones cotidianas de for-
ma autonoma. Ademas, promueve una sociedad mas justa, inclusiva y equitativa, integrando
diversas perspectivas.

En el desarrollo de sus procesos internos de pensamiento, se maneja con creciente autonomia
y organizacion. Aplica informacion de otros contextos a nuevos, justificando las decisiones de
esa transferencia. Explicita y autorregula las rutas de pensamiento asociadas a sus aprendiza-
jes en funcion del conocimiento de sus procesos cognitivos de apropiacion.

En el plano de la comunicacion, expone, dialoga, describe, argumenta, explica y define con-
ceptos mediante representaciones diversas. En forma fluida lee, se expresa oralmente y logra
procesos de escritura de textos, aplicando diversos soportes, lenguajes alternativos y técnicos y
mediaciones cuando se requiera. Desarrolla estrategias de comunicacion pertinentes a los con-
textos e interlocutores y comunica sus procesos de interpretacion intercambiando posturas. En
relacion con segundas lenguas, incorpora vocabulario en la lectura, escritura y expresion oral
con riqueza |éxica. Sobre lenguajes computacionales, escribe y explica la ejecucion de progra-
mas que incluyen una combinacion de comandos, expresiones, procedimientos y funciones.

Competencias especificas de la unidad curricular por tramo y su
contribucion al desarrollo de las competencias generales del MCN

CE6.1. Comprende los fundamentos cientifico-tecnoldgicos de los procesos productivos, para
relacionar la teoria con la practica de diversas areas disciplinares. Contribuye al desarrollo de
la competencia general del MCN: Iniciativa y orientacién a la accién, Pensamiento cientifico.

CE6. 2. Aplica la tecnologia de manera autonoma para resolver problemas mediante el traba-
jo colaborativo e interdisciplinar, en proyectos que fomentan la experimentacion y el anélisis,
buscando identificar componentes innovadores. Contribuye al desarrollo de la competencia
general del MCN: Relacion con los otros, Iniciativa y orientacién a la accion, Pensamiento criti-
co, Pensamiento cientifico.

CE6.3. Aplica los conceptos del pensamiento computacional para la resolucion de problemas
tecnolégicos y documenta como aproximacién a un texto académico los trabajos realizados.
Contribuye al desarrollo de la competencia general del MCN: Pensamiento computacional.

CE6.4. Aplicay evalla diferentes modelos de sistemas automatizados o robots de uso educati-
voy todos sus componentes en el marco de un proyecto tecnolégico, para valorar las diferentes
opciones de estos proyectos en su impacto social, medioambiental y econdémico. Contribuye al
desarrollo de la competencia general del MCN: Ciudadania local global y digital, Metacognitiva,
Pensamiento critico, Pensamiento computacional.

CE6.5. Reconoce y analiza diferentes sistemas tecnologicos en un contexto exploratorio para
resolver problemas con cierta complejidad, utilizando técnicas de fabricacion adquiridas y sus
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normas de seguridad. Contribuye al desarrollo de la competencia general del MCN: Iniciativa y
orientacion a la accién, Metacognitiva.

CE6.6. Reflexiona y propone soluciones para abordar problemas no estructurados, (técnicos/
tecnolégicos), asociando sus procesos de pensamiento con el principio de funcionamiento de
los diferentes objetos tecnoldgicos, para proponer nuevas soluciones a las fallas detectadas en
los proyectos ya realizados. Contribuye al desarrollo de la competencia general del MCN: Meta-
cognitiva, Iniciativa y orientacion a la accion.

CE6.7. Integra como miembro de un equipo para el desarrollo del proceso de un proyecto tec-
noldgico, y asume su rol y las responsabilidades con empatia hacia los demés (Contribuye al
desarrollo de la competencia general del MCN: Intrapersonal, Relacién con los otros.

Contenidos del grado 9.° y su contribucion a las competencias especificas
de la unidad curricular

« Concepto de proceso tecnoldgico y sus fases. Relacion entre tecnologia y produccion
(CE6.1, CE6.2).

« Concepto de proyecto. Documentacion en formato digital y protocolos de un proyecto
(CE6.1, CE6.3, CE6.4, CE6.6).

« Introduccion a la Industria 4.0 (CE6.4, CE6.6).
« Concepto de energia. Fuentes de energia alternativas (CE6.1).

« Componentes basicos: electromecanicos, electronicos, sensores, motores (PAP-CC-re-
ductores) y elementos finales de control. Sistema ISO. Normalizacion (CE6.4, CEG.5).

+ Aplicacion de la robotica educativa en el proyecto. Simuladores, valoracion y seleccién.
Placas de desarrollo programable. Lenguajes de programacion en bloque, Scratch, etcé-
tera (CE6.3, CE6.4).

- Disefio y montaje de una maquina, aplicando las leyes de la mecéanica y la electricidad
(CE®.5).

« Aplicacién de modelos a escala para la presentacion de prototipos. Uso combinado de
materiales en diferentes estructuras (plastico-metales) (CE6.4, CE6.5).

+ Leyes bésicas de la mecatrénica. Hidraulica (CE6.1).

+ Uso bésico de software para desarrollo CAD en simulador. Reconocimiento y disefio con
impresoras 3D (CE6.5).

. Efectos sobre la salud y la seguridad personal o colectiva, respeto a las normas de segu-
ridad e higiene, cuidado del espacio de trabajo (CE6.7).

+ Disefio y armado de sistemas automatizados simples y combinados en placas de inser-
cion rapida (protoboard) (CE6.5).

« Introduccién a la domética. Conceptos basicos del Internet de las cosas (IoT), realidad
aumentaday realidad virtual. Seguridad electronica (CE6.6).

12
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« La experiencia de usuario, UX (user experience), teniendo en cuenta la facilidad de uso,
la accesibilidad y la conveniencia. Economia circular aplicada a proyectos educativos

(CE6.1, CE6.2).

«  Memoria técnica, disefio en diferentes formatos, incluso audiovisuales (CE6.7, CE6.3).

Contenidos especificos y criterios de logro del grado 9.° y su contribucion
al desarrollo de las competencias especificas de la unidad curricular

Competencias

especificas

Contenidos

Criterios de logro

CE6.1. Comprende
los fundamentos
cientifico-
tecnoldgicos

de los procesos
productivos, para
relacionar la teoria
con la préactica

de diversas areas
disciplinares.

Concepto de proceso
tecnoldgico y sus fases.
Procesos y subprocesos en la
cadena productiva. Relacién
entre tecnologiay produccion
Concepto de energia. Fuentes de
energia alternativas (aplicacion).
Introduccion a la Industria 4.0.
Fundamentos de mecatronica.
Principios de Hidraulica.

Reconoce los elementos

de un sistema productivo
comprendiendo el
funcionamiento.

Analiza diferentes productos de
forma metoddica .

CE6.2. Aplica la
tecnologia de
manera autbnoma
para resolver
problemas
mediante el trabajo
colaborativo e
interdisciplinar,

en proyectos

que fomentan la
experimentacién

y el analisis,
buscando identificar
componentes
innovadores.

Componentes electromecénicos,
electrénicos, sensores, motores
(PAP-CC-reductores) y elementos
finales de control. Sistema ISO.
Normalizacion.

Simuladores, valoraciony
seleccion.

Resuelve las opciones de
solucién a la necesidad
planteada de forma auténoma.
Simula diferentes modelos
automatizados con sus
componentes aplicando variadas
tecnologias.

CE6.3. Aplica

los conceptos

del pensamiento
computacional
para la resolucién
de problemas
tecnoldgicosy
documenta como
aproximacion a un
texto académico los
trabajos realizados.

Lenguajes de programacion
tales como:Scratch, MakeCode,
MicoPhyton.

Memoria técnica, disefio en
diferentes formatos, incluso
audiovisuales.

Realiza programas basicos en
robdtica educativa a traves

de diferentes lenguajes de
programacion.

Aplica texto académico en la
documentacion presentada, y
elabora de forma digital la hoja
de proceso de construccion de la
solucion.
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CE6.4. Aplicay
evalla diferentes
modelos

de sistemas
automatizados

o robots de uso
educativo y todos
sus componentes
en el marco de

un proyecto
tecnoldgico,

para valorar

las diferentes
opciones de estos
proyectos en su
impacto social,
medioambiental y
econdmico.

« Aplicacién de la robdtica
educativa en el proyecto.

+ Placas de desarrollo
programable.

« Economia circular aplicada a
proyectos educativos.

« Crea modelos tecnologicos
de uso practico con placas de
desarrollo, reconociendo sus
limitaciones, en interaccion con
otras disciplinas.

CE6.5. Reflexionay
propone soluciones
para abordar
problemas no
estructurados,
(técnicos/
tecnologicos),
asociando sus
procesos de
pensamiento con
el principio de
funcionamiento

de los diferentes
objetos
tecnologicos, para
proponer nuevas
soluciones a las
fallas detectadas
en los proyectos ya
realizados.

« Conceptos basicos del Internet

de las cosas (loT), realidad
aumentada y realidad virtual.
Seguridad electronica.

« Disefio y montaje de una

maquina, aplicando las leyes de
la mecénicay la electricidad.

+ Efectos sobre la saludy la

seguridad personal o colectiva,
respeto a las normas de
seguridad e higiene, cuidado del
espacio de trabajo.

« Modelos a escalaenla

presentacion de prototipos.

« Uso combinado de materiales en

diferentes estructuras (plastico-
metales).

+ Uso de software para desarrollo

CAD en simulador.

« Fabricacién con impresoras 3D.
« Introduccién al corte por lasery

CNC.

« Exploravariadas técnicas de
fabricacién teniedo en cuenta
sus normas de seguridad.

+ Analiza diferentes versiones de
una construccién compuesta en
un contexto exploratorio.

« Aplica modelos a escalaen la
presentacion de prototipos .
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CE6.6. Reflexionay
propone soluciones
para abordar
problemas no
estructurados,
(técnicos/
tecnologicos),
asociando sus
procesos de
pensamiento con
el principio de
funcionamiento

de los diferentes
objetos
tecnologicos, para
proponer nuevas
soluciones a las
fallas detectadas
en los proyectos ya
realizados.

Utilizacion del celular para
controlar los diferentes
electrodomeésticos e
Introduccion a la domdtica.
Sistemas automatizados simples
y combinados en placas de
insercion rapida (protoboard)
La experiencia de usuario, UX
(user experience), teniendo en
cuenta la facilidad de uso, la
accesibilidad y la conveniencia.

« Evalla la mejor solucién
al resolver un problema
tecnologico.

CE6.7. Integra
como miembro
de un equipo
para el desarrollo
del proceso de

un proyecto
tecnolégico, y
asumesuroly las
responsabilidades
con empatia hacia
los demas.

Proyecto tecnolégico
Documentacién en formato
digital y protocolos de un
proyecto.

Informes, y bitacoras o
portafolio digital para registro de
evidencias del proceso

« Disefiay arma sistemas
automatizados simples en el
ambito del aula Tecnolégica

« Evallay selecciona los medios
audiovisuales digitales en
el armado de la carpeta del
proyecto.

« Expone de diferentes formas
el proceso seguido (oral,
audiovisual, escrita).
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Orientaciones metodologicas especificas para el tramo

La unidad curricular Tecnologia integra actividades tedricas y practicas, forma parte del com-
ponente técnico - tecnolégico, junto a la unidad curricular Ciencias de la Computacion; con la
cual trabaja en forma coordinada, para que los estudiantes desarrollen las competencias es-
pecificas correspondientes a un espacio que se enmarca en la sociedad del siglo XXI. Antes de
planificar el curso se sugiere tener presente que las tecnologias forman parte del diario vivir de
las personas. La velocidad con que se implementan los cambios tecnolégicos en la actualidad
hace imprescindible el desarrollo del pensamiento critico en estudiante, para ser un consumi-
dorresponsable; altiempo que desarrolla creatividad y una actitud proactiva que le permita ser
un ciudadano con capacidad de adaptarse a los cambios.

Se sugiere considerar especialmente los métodos para la accidn practica en distintos contextos
que plantea Davini (2008), en los que al comienzo se propone un problema o evento que ocurre
en la vida real, para posteriormente tratar el conocimiento o el contenido temético para com-
prendery resolver el problema practico.

En relacion con los diferentes tipos de estrategias educativas que acompafian la implementa-
cion del curso, se proponen :

« Aprendizaje basado en proyectos tecnoldgicos, donde se disefia y construye un disposi-
tivo para atender un problema de la vida real.

« Situaciones de aprendizaje, donde se trabaja la resolucion de problemas tecnoldgicos
identificando una necesidad.

En particular se trabaja en base a situaciones de aprendizaje, las competencias especificas y
contenidos estructurantes que se consideren importantes fortalecer para que los estudiantes
alcancen el perfil de egreso.

De acuerdo con el Reglamento de Evaluacién del Estudiante (REDE), “La planificacién anual in-
cluird la evaluacién permanente, formativa, integrada y de proceso”. La evaluacion formativa se
servira no solo de las competencias, sino también de las progresiones y perfiles de tramo que
derivan de ellas. Lo cual posibilita que el estudiante reflexione sobre sus fortalezas y debilida-
des; en esta instancia el docente ofrece una retroalimentacién a través de la cual se establece un
puente entre la situacién actualy la esperada. Para lo cual se debe hacervisible el pensamiento
de la persona evaluada, a los efectos de conocer su desempefio en cada competencia, y luego
aportar conocimiento y motivacién. Asimismo, debe atender el nivel de habilidad manual y de
desarrollo de cada estudiante, para evitar accidentes en la manipulacion de las herramientas.

En el Tramo 6 se aborda la tecnologia, con el objetivo de que los estudiantes alcancen las com-
petencias especificas inherentes al perfil de egreso. Se espera que al finalizar noveno grado se
desempefien de forma autonoma, con habilidades que les permitan solucionar problemas con
cierto nivel de complejidad. Para alcanzar ese nivel de logro, se trabaja con equipamiento y
tecnologias digitales en el ambiente de aprendizaje UTU Explora - Aula Tecnoldgica. Donde se
aprende haciendo, estimulando la creatividad y la reflexion, hasta alcanzar la profundizacion

de los modelos tedricos propuestos.
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En base a las competencias especificas trabajadas en el Tramo 5, el estudiante cuenta con ha-
bilidades y conocimientos que le permitiran tener mayor autonomia que en los grados anterio-
res; por lo cual el docente asume un rol de activador de los procesos.

En el “Médulo introductorio” del primer mes, se implementa una evaluacién diagnostica inte-
grada, que aportara evidencias. Lo cual permitira establecer estrategias didacticas adecuadas,
y seran referencia para la planificacion del curso atendiendo las singularidades. En este perio-
do de tiempo se sugiere abordar temas tales como Industria 4.0, Realidad Aumentada, Energias
Renovables; con la finalidad de detectar ejes de interés en el grupo.

Culminado el “Médulo introductorio” se comienza a trabajar el proyecto interdisciplinar en
base a la metodologia de Proyectos Tecnolégicos. En este punto se debe tener presente que las
tecnologias digitales inherentes a los proyectos que se implementan en noveno emplean [6gi-
ca programada. Por lo cual, en la actualidad las fases del Proyectos Tecnolégicos son flexibles,
a los efectos de contemplar los ciclos de mejora sobre el prototipo, logrando de esta forma una
mejor experiencia del usuario.

Para la evaluacion del Proyecto Tecnoldgico se considera:

a) Las estrategias utilizadas para la resolucion de problemas.
b) Laintegracién del conocimiento y procesos de interdisciplinariedad.

c) Eldesempefio del estudiante en su equipo, evidenciado a través de informes, memorias
técnicas, bitacoras o portafolios digitales.

Bibliografia sugerida para el estudiante

« Cwi, M. (2021) Robdtica y automatizacion de los conceptos a la didactica. Programacion
+Educacion Tecnoldgica + Pensamiento computacional + interdisciplina. Ediciones
Novedades Educativas. Argentina

« Gomez,S. (2022) Impresién 3D. Alfaomega. Espafia
« EDEBE (obra colectiva) Tecnologia 4 (2022) Grupo edebé Espafia

« Libow, S. Strager, G. (2019) Inventar para aprender. Guia practica para instalar la cultura
maker en el aula. Siglo XX| Editores . Argentina. Disponible en: https://bibliotecapais.
ceibal.edu.uy/info/inventar-para-aprender-guia-practica-para-instalar-la-cultura-maker-
en-el-aula-00022199

« Pareja, M. (2018) Iniciacion Arduino UNO. Marcombo. Espafia

« Roca, A. Borba,D. Avalos, M. Conde, M. (2023) Micro: bit ;Cémo enriquecer las
experiencias de aprendizaje en el aula? Alfaomega Grupo editor Argentina. Disponible
en: https://bibliotecapais.ceibal.edu.uy/info/micro-bit-como-enriquecer-las-
experiencias-de-aprendizaje-00022258

« Romero, M.(2024) 5 propuestas con enfoque educativo STEAM. Disponible en: https://
bibliotecapais.ceibal.edu.uy/info/5-propuestas-con-enfoque-educativo-steam-00034525
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Bibliografia sugerida para el docente

ANEP (2022) Progresién de aprendizajes. Disponible en:
https://transformacioneducativa.anep.edu.uy/sites/default/files/images/componentes/
Curricular/documentos/Progresiones%20de%20Aprendizaje%202022.pdf

ANEP (2023) Los procesos cognitivos en el desarrollo de la competencia. Disponible en:
https://transformacioneducativa.anep.edu.uy/sites/default/files/images/componentes/
Curricular/documentos/materiales-docentes/Los%20procesos%20cognitivos%20
en%?20el%20desarroll0%20de%20competencias?%202023%20v3%?20(1).pdf

ANEP (2023) Innovacion pedagbgica en el marco de la TCI. Disponible en:
https://transformacioneducativa.anep.edu.uy/sites/default/files/images/
componentes/Curricular/documentos/materiales-docentes/Innovaci%C3%B3n%20
pedag%C3%B3gica%20en%20el%20marco%20de%20la%20TClv.pdf

Alciatare, D. Histand M. (2008) Introduccion a la MECATRONICA y los sistemas de
medicion. Mc Graw Hill. México.

Aliverti, P. (2019) Arduino trucos y secretos. 120 ideas para crear sus proyectos.
Marcombo. Espafia.

Alsina J. (2013). Rubricas para la evaluacion de competencias. Octaedro.

Basilotta, V., Garcia, A.(2023) Metodologias activas aplicando tecnologias digitales.
Narcea . Espafia.

Bordignon, F.; Iglesias, A. y Hahn, A. (2020) Computacién fisica. El trabajo con objetos
digitales interactivos en el aula. CABA: UNIPE: Editorial Universitaria. Disponible

en: https://editorial.unipe.edu.ar/colecciones/herramientas/computaci%C3%B3n-
f9%C3%ADsica-el-trabajo-con-objetos-digitales-interactivos-en-el-aula-detail

Bordignon, F. & Iglesias, A. (2015) Disefio y construccion de objetos interactivos digitales.
Practicas con Arduino. CABA: UNIPE Editorial Universitaria. Disponible en: https://
editorial.unipe.edu.ar/colecciones/herramientas/dise%C3%B10-y-construcci%C3%B3n-
de-objetos-interactivos-digitales-detail

Bordignon, F.; Iglesias, A. y Hahn, A. (2018) Disefio e impresion de objetos 3D: una guia
de apoyo a escuelas. CABA: UNIPE Editorial Universitaria. Disponible en: https://libreria.
clacso.org/biblioteca_unipe/publicacion.php?p=1886&b=16

Bordignon, F. & Iglesias, A. (2020) Introduccién al pensamiento computacional. Ciudad
Auténoma de Buenos Aires: UNIPE ; Editorial Universitaria ; EDUCAR S.E. Disponible en:
https://biblioteca-repositorio.clacso.edu.ar/bitstream/CLACSO/2379/1/introduccion-
pensamiento-computacional.pdf

Cobo, C. (2016). La innovacién pendiente. Reflexiones (y provocaciones) sobre
educacion, tecnologiay conocimiento. Debate. Disponible en: https://uruguayeduca.
anep.edu.uy/sites/default/files/2019-03/La_innovacion_pendiente.pdf

Creus, A.(2007) Neumatica e hidraulica. Alfaomega. México. Disponible en: https://drive.
google.com/file/d/1e3yAUotG_gvwWsNXSEHKX1vf_aWALmcTi/view
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en-el-aula-reflexiones-y-propuestas-de-trabajo-para-docentes-00017741
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Sosa, H. Reyes, F.(2021) Inteligencia artificial aplicada a Robdtica y Automatizacion.
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Recursos web sugeridos

https://areatecnologia.com/
https://ceilab.ceibal.edu.uy/
https://www.tecnologia-informatica.es/
https://microbit.ceibal.edu.uy/
https://valijas.ceibal.edu.uy/

« https://desarrollarinclusion.cilsa.org/tecnologia-inclusiva/

https://ceibal.edu.uy/institucional/articulos/descubri-todas-las-propuestas-de-ceibal-
steam/

https://www.tinkercad.com/
https://www.antel.com.uy/web/iot

https://clip.anep.edu.uy/
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El uso de un lenguaje que no discrimine ni marque diferencias entre hombres y mujeres es de importancia para
el equipo coordinador del disefio de este material. En tal sentido, y con el fin de evitar la sobrecarga gréfica que
supondria utilizar en espafiol el recurso o/a para marcar la referencia a ambos sexos, se ha optado por emplear
el masculino genérico, especificando que todas las menciones en este texto representan siempre a hombresy
mujeres (Resolucion n.° 3628/021, Acta n.° 43, Exp. 2022-25-1-000353 del 8 de diciembre de 2021).
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