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Fundamentacion

La tecnologia, en la actualidad, ocupa espacios superiores en materia de adquisicion de
conocimientos, de produccién de bienes y servicios y de comunicacion, lo cual
contribuye al desarrollo socio-econdmico y cultural de la sociedad. De ahi la
importancia del area Trabajo y Tecnologia, en el curriculo de la Educacién Escolar
Basica, porque la misma posibilita al alumno y la alumna desarrollar competencias
referidas al conocimiento y la utilizacién de los procesos tecnoldgicos fundamentales
gue requieren para interactuar efectivamente en el entorno, dentro de un marco ético.

El drea pretende coadyuvar a la comprension y a la valoracion de los efectos Utiles de
la tecnologia y a discernir aquellos efectos perjudiciales que atentan contra la
integridad personal y social y contra el ambiente natural, en consecuencia, tomar
decisiones socialmente validas. Asi mismo, favorece al desarrollo de la creatividad, del
pensamiento critico, de la autonomia, del espiritu emprendedor y del trabajo
cooperativo, mediante el impulso de actividades tecnolégicas que conlleven a
producciones manuales, artesanales y agrarias; a la transformacion de materias primas
en objetos Utiles para el hogar y al uso de los elementos basicos de las tecnologias
de la informatica y de la comunicacion.

Estas razones, justifican la importancia de ofrecer conocimientos tecnoldgicos que
permitan a los estudiantes alcanzar altos niveles del desarrollo del pensamiento,
comprender el entorno, adaptarse a los cambios y generar alternativas validas de
solucién ante problemas que surjan de la vida cotidiana.



Descripcion

El drea Trabajo y tecnologia pretende que el alumno desarrolle en el segundo
ciclo la competencia: “Aplica técnicas y procesos tecnoldgicos basicos en la generacion
y uso racional de productos funcionales para el hogar”. Para su consecucion, en este
programa de estudio se establecen capacidades basicas y capacidades no basicas que
se agrupan en unidades tematicas.

En el primer apartado de este documento se expone la competencia a ser
desarrollada durante el segundo ciclo, a lo largo de los tres grados. Asi mismo, se
describe el alcance de la competencia para el sexto grado.

Las unidades tematicas y las capacidades son enunciadas en una matriz que se
organiza en dos columnas respectivamente. En lo que refiere a las capacidades
basicas, estas estan marcadas en negrita y constituyen los saberes fundamentales que
deben ser adquiridos por los alumnos y las alumnas para el desarrollo aceptable de la
competencia y el logro de su promocién, como asi también, garantizan la igualdad de
oportunidades de aprendizajes.

Las capacidades se desarrollan a través de las siguientes unidades tematicas:
Técnicas y tecnologias del hogar; Técnicas y tecnologias agrarias; Técnicas y

lecnologias de la informdtica.

B 7écnicas y Tecnologias del hogar: esta unidad tematica favorecera
a la aplicacién de técnicas basicas para el uso de artefactos y elementos
del hogar. Para el efecto, se orientaran capacidades referidas a: la
identificacion de procedimientos requeridos en el funcionamiento de un
electrodoméstico seleccionado y/o artefactos del hogar, la aplicacion de
normas de seguridad al utilizar dichos artefactos y elementos y la actitud
responsable ante el uso adecuado de las tecnologias del hogar.

B 7écnicas y Tecnologias agropecuarias: mediante esta unidad el
alumno y la alumna seran capaz de aplicar técnicas y tecnologias
basicas en la industrializacién de productos agropecuarios. Para ello, se
orientaran  capacidades aludidas a: la identificacion de sectores



378

productivos existentes en el pais, la investigacion acerca de la
comercializacidon e industrializacién de productos agropecuarios a nivel
regional, nacional e internacional, la utilizacion de técnicas y procesos
tecnoldgicos basicos para la industrializaciéon de estos productos, asi
mismo, permitira el desarrollo de la actitud responsable ante acciones
emprendidas.

B 7écnicas y Tecnologias de la informdtica: la razon de esta unidad
es contribuir para que el alumno y la alumna sean capaces de utilizar
elementos basicos del INTERNET. Para el efecto, se trabajaran
capacidades ligadas a: la utilizaciéon de elementos basicos del correo
electrénico, el manejo de las funciones y las herramientas del explorador
o navegador de INTERNET para acceder a la Web.

El programa incluye un apartado de 'Consideraciones metodoldgicas” en el
cual se proponen estrategias didacticas que orientaran las actividades emprendidas.
Este apartado tiene la intencién de posibilitar experiencias de aprendizajes
significativas, pertinentes e innovadoras que faciliten el quehacer educativo.

En el apartado de “Orientaciones Generales para la evaluacion de los
aprendizajes” se proponen diferentes procedimientos e instrumentos evaluativos que
permiten evidenciar las capacidades, valorar los aprendizajes y tomar decisiones en
base a los propdsitos. Las actividades de evaluacidn del aprendizaje pretenden
constituirse en procesos de regulacion que favorecen a potenciar las capacidades de
los estudiantes.

Por ultimo, se plantean apartados que aluden al abordaje del componente
fundamental, la adecuacidén curricular, la intervencion pedagdgica desde una
perspectiva inclusiva y el tratamiento del bilinglismo.



Competencia del area para el
segundo ciclo de la FEDB

Aplicar técnicas y procesos tecnoldgicos basicos
en la generacion y uso racional de productos

funcionales para el hogar.

Alcance de la
compelencia en el grado

En relacion con la competencia para €l ciclo, se espera que
en este grado los nifios y las nifias apliquen a) técnicas
bdsicas en el uso, montaje y desarmado de artefactos y
elementos sencillos del hogar, y b) técnicas basicas en la

industrializacion de productos agropecuarios.
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Capacidades para el 6°
gradodela EDB

m Investiga la evolucidon de las tecnologias del

Técnicas y hogar.
Tecnologias de/ m Describe el procedimiento utilizado para
Hogar el funcionamiento de un
electrodoméstico y/o artefactos del

hogar.

m Aplica normas de seguridad en la utilizacion de
artefactos y elementos del hogar.

m Describe los procedimientos basicos
utilizados para el desarmado y montaje
de un artefacto o elemento del hogar.

m Utiliza procedimientos basicos para el
desarmado y montaje de un artefacto o
elemento del hogar.

m Manifiesta actitud responsable ante el uso
adecuado de las tecnologias del hogar.

Técnicas y m Identifica los sectores productivos existentes
Tecnologias en el pais.

Agropecuarias  w Investiga acerca de la comercializacion e
industrializacién de productos agropecuarios a
nivel regional, nacional e internacional.

m Describe los procesos de las técnicas y
tecnologias utilizadas en la
industrializacion de productos
agropecuarios.

1 . .- . .
Las capacidades basicas estan marcadas en negrita.

380



Técnicas y

tecnologias de /a
Informatica

Utiliza procedimientos tecnoldgicos
basicos en la industrializacion de
productos agropecuarios.

Reconoce los efectos producidos por la
tecnologia en la industrializacion de
productos agropecuarios.

Manifiesta  actitud responsable en la
industrializacion de productos agropecuarios.

Identifica los elementos basicos del correo
electrénico.

Reconoce la importancia del servicio del correo
electrdnico.

Utiliza elementos basicos del correo
electronico para recibir, leer y enviar
mensajes.

Identifica  exploradores 0  navegadores
principales de Internet.

Maneja las funciones y las herramientas del
Explorador o navegador de Internet para
acceder a la Web.

Manifiesta actitud ética ante informaciones
provenidas de la web y el uso de la Internet.
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Orientaciones melodologicas

El programa curricular del area Trabajo y Tecnologia, se orienta al desarrollo de
competencias y capacidades. Para el abordaje de las mismas, a continuacién se
propone un conjunto de estrategias metodoldgicas que pretenden facilitar y apoyar la
gestion del docente y facilitar el aprendizaje de los nifios en un contexto significativo,
participativo y pertinente.

Los Proyectos

La elaboracién y ejecucién de proyectos constituye una estrategia valida para el
desarrollo de la competencia establecida en el area. Las razones de su aplicabilidad
son multiples y van desde verlo como proceso que favorece a la investigacion para
comprender los codigos y conceptos tecnoldgicos hasta concebirlo como camino para
la produccién de un producto.

En un proyecto didactico interactian un conjunto de actividades y tareas de
caracter tecnoldgico, cientifico, lidico, técnico, etc. que se enlazan para alcanzar un
propdsito, surge como respuesta de un proceso de analisis y reflexion sobre la realidad
y busca dar solucién a problemas y/o necesidades reales, surgidos de un contexto
determinado como el hogar, la escuela, la comunidad, etc.

Los proyectos de caracter tecnoldgico deben verse como sistemas de estudio
integrado, mediante los cuales se ensefian y se aprenden conocimientos tedricos; se
desarrollan habilidades y destrezas; se producen objetivos y se plantean alternativas
de solucién a problemas o necesidades, todo esto asociado al cultivo de actitudes,
valores y adquisicién de competencias en los actores involucrados. Al considerarse una
construccion colectiva, profesores y alumnos deben tener una idea clara del propdsito
del proyecto como asi también el tipo de producto final que desean conseguir.

Los proyectos tecnoldgicos encierran dos fases bien definidas, la fase
tecnoldgica (proceso intelectual) y la fase técnica (proceso manual). La fase
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tecnoldgica es apoyada por las actividades tecnoldgicas, las actividades cientificas y las
actividades artisticas; la fase técnica se desarrolla a través de actividades técnicas.

La fase ltecnologica

Se inicia cuando docentes y alumnos, inician su proceso de construccion
del proyecto. En ella se disefian los objetos, sistemas o procesos de solucion
del problema objeto de estudio; esta fase comprende una serie de pasos que
se caracterizan por ser de caracter reflexivo, de manejo de informacion y de
toma de decisiones.

Para potenciar esta fase, ademas de los procesos de investigacion y de
manejo de informacién, es fundamental definir y seguir una serie de pasos
para definir, delimitar y desarrollar los proyectos tecnoldgicos. Estos pasos
son los siguientes:

Observar un contexto y definir o detallar un problema: Implica
realizar un analisis del entorno socio-cultural en el cual se
desarrollan las actividades escolares o para el cual se disefia el
proyecto. Como resultado del analisis debe detallarse un problema
0 una necesidad a solucionar o satisfacer.

Elementos del problema: Una vez definido el problema, el alumno
debe determinar los elementos del problema, partiendo de los mas
sencillos hasta llegar a los mas complejos sin omitir ningtin detalle.
Generar ideas: Una vez identificadas las partes del problema, los
alumnos deben generar ideas que les permitan identificar
necesidades y oportunidades segun la informaciéon basica y los
aspectos a conseguir.

Investigar: Implica el acceso a las fuentes primarias y secundarias
de informacion con el fin de clasificar ideas y determinar las
posibilidades de desarrollo y de éxito que se tiene con el proyecto.

Alternativas y posibilidades de solucion: Los alumnos pueden
explorar ideas, usando la informacion reunida y su imaginacion,
para determinar un rango posible de solucidn de disefio. Se deben
estimar para que discutan sus ideas y sus disefios con los
companferos y maestros antes de escoger la que van a modelar y a
realizar.

Refinar ideas: Una vez analizadas y discutidas las ideas y los
disenos, los alumnos deben profundizar sobre los diferentes
aspectos que comprende la solucion al problema, por ejemplo,
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materiales, elaboracion de procesos, inflamabilidad de las
sustancias, aislante o aislamientos, comidas apropiadas para..., etc.

m Detallar una solucién: Con la informacion adquirida en el proceso
anterior, los alumnos deben seleccionar y detallar una solucién la
cual modelaran y fabricaran.

» Evaluar: Los alumnos deben reflexionar sobre el trabajo hecho,
comparando los resultados con lo planeado y asi determinar
aspectos claves de su proyecto: resultado final, comercializacion,
aprendizajes adquiridos, habilidades desarrolladas.

La fase lécnica

En esta fase se manipulan y transforman los materiales y se hace uso
de los medios y métodos apropiados para la fabricacion de objetos o
sistemas. Atafe principalmente al “hacer”, es decir a las operaciones
necesarias para operacionalizar un proceso de produccion especifico. Las
actividades técnicas encierran los siguientes pasos:

= Planear la fabricacion: una vez que se detalla la solucién, los ninos
deben establecer un plan de fabricacion, es decir, deben organizar
las ideas acerca de los materiales, herramientas, equipos,
habilidades, etc, que se requeriran en la produccion.

m Fabricar: en este proceso los alumnos modelan sus proyectos o
ambientes a partir de los dibujos de trabajo en consonancia a lo
planificado.

m Experimentar para realizar pruebas de control de calidad: en este
proceso los nifios prueban sus modelos y la concrecion factica de
sus ideas, verifican si el artefacto o el objeto producido satisface
las necesidades iniciales y responde a las necesidades o resuelve el
problema para el cual se disefid.

Roles del docente durante la conduccion de los

proyeclos:

» Ofrecer ayuda sistematica para que los nifios y las nifias desarrollen
la comprension y conocimiento del disefo y la tecnologia. Asi, el
docente proporcionara alternativas, orientara las decisiones,
proporcionara las informaciones necesarias o dara pistas para que sea
encontrada en otras fuentes que proporcionen los conocimientos



tecnoldgicos, ayudara en el disefio y en la aplicacién de las diferentes
tecnologias.

m Potenciar las capacidades de los alumnos conforme a sus
particularidades y motivaciones.

= Ayudar en la identificacion de necesidades (individuales y colectivas)
y oportunidades y sortear dificultades mediante la planificacion de
estrategias de solucion.

» Intervenir en el trabajo de los nifios cuando el contexto lo requiera,
por ello el docente debera observar el trabajo de estos, dimensionar
sus progresos y sus dificultades, sugerir actividades de refuerzo y
ofrecer orientaciones oportunas.

» Identificar en el grupo clase si para la consecucidon del proyecto se
requiere de asistencia por parte de un grupo en particular, de un
alumno o si la orientacion debera ser para el grupo en general de
modo a generar las estrategias mas pertinentes.

m Llevar registros que permitan cotejar los logros y detectar las
dificultades a fin de que estas Ultimas puedan ser reforzadas.

= Fomentar el liderazgo en los estudiantes mediante la asignacion de
roles.

» Delegar responsabilidades especificas para ciertas partes del proyecto
a nifios y nifas, fortalecer el trabajo cooperativo, de tal modo a que
estos sean suficientemente independientes para funcionar por si
mismos.

m Ofrecer oportunidades de aprendizaje enriquecedoras que estén de
acuerdo con las caracteristicas, posibilidades, inquietudes, intereses y
necesidades de los alumnos, de modo a que los involucre y
comprometa desde la planificacion hasta la evaluacion.

FExploracion del

conocimiento cotidiano

Los alumnos y las alumnas llevan al aula un conjunto de experiencias,
explicaciones e interpretaciones del mundo y dan un sentido a las palabras. Esta
situacion invita a los docentes a generar aprendizajes significativos y lograr que las
ideas de los nifos se vean influenciadas de forma trascendente por el conocimiento de
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las ciencias y de la tecnologia. Algunos mecanismos que pueden ser empleados para
explorar y conocer los modelos explicativos de los alumnos son:

»  Deteccion de las pre-teorias y modos explicativos de los
alumnos: se hace a través de un cuestionario de preteorias o del

planteamiento escrito u oral de situaciones problematicas cotidianas para
que los alumnos en grupos las analicen y den respuesta. Mediante esta
estrategia se busca explorar los modelos explicativos de los estudiantes y
las relaciones mentales que éstos realizan al solucionar un problema o
explicar un fendmeno natural.

»  JMesa redonda de preteorias: una vez aplicados los cuestionarios,
pregunta por pregunta en forma oral y/o escrita, se procede a socializar
las preguntas formuladas. Cada alumno y alumna da a conocer su
respuesta y la explica a sus compafieros, quienes opinaran alrededor de
las respuestas dadas. El docente cumplira el rol de moderador de la mesa
redonda, por tal motivo Unicamente orienta la discusidn pero no da
respuestas. El objetivo de esta estrategia es el de buscar mecanismos de
razonamiento de los alumnos. Se sugiere que su duracidn sea breve para
evitar el cansancio en los participantes.

n  Confirontacion experimental de prefeorias: esta estrategia
didactica posibilita a que el alumno y la alumna confronte sus
predicciones o explicaciones dadas a las situaciones problematicas
(preteoria) mediante la experiencia que disefa para tal fin. La experiencia
juega un rol fundamental en el proceso de aprendizaje puesto que, por
medio de ella, se pueden someter a prueba dichas predicciones como
una forma de sustentacion del conocimiento cotidiano que de alguna
forma ya organizada por el estudiante ya contribuye o no al proceso de
aproximacion a la teoria y a la solucion de un problema.

Mediante esta actividad se pretende colocar al alumno en conflicto, es decir que
la experiencia realizada empiece a desestabilizar la preteoria dada en la solucién de
situaciones problema; se intenta de esta manera colocar el conocimiento espontaneo,
anterior a la clase, en dificultades y también proponer opciones de interpretacion mas
cercanas a las teorias cientificas y tecnoldgicas.

Esta experiencia se lleva adelante en el aula o laboratorio durante el proceso de
ensefianza aprendizaje. El nifio y la nifia con su material de trabajo, hace los montajes
necesarios para validar las explicaciones dadas y tomara nota de los resultados
obtenidos en el proceso de confrontacidn de predicciones. A continuacion estos



entregaran un informe donde describan y sustenten en un lenguaje comun los hechos
de la experiencia, los resultados obtenidos, la comparacién con la prediccion o
preteoria y las conclusiones correspondientes, ademas relacionan el proceso seguido
para arribar a dichos resultados.

Para controlar el proceso se procederda a dar respuesta a las siguientes
preguntas: qué se hizo; cdmo se hizo; cudles fueron los resultados obtenidos; cuales
fueron las contradicciones encontradas; qué nuevos criterios se generaron en funcion a
las respuestas iniciales y los resultados encontrados.

Durante la confrontacion experimental el docente participa directa y activamente,
buscando colocar al alumno y la alumna en el mayor nimero de contradicciones
posibles, asi mismo se busca poner a prueba las capacidades de predecir, analizar,
relacionar, discutir y justificar las predicciones o hipdtesis con lo observado realmente.

Resolucion de

problemas

La importancia de la aplicacién de esta estrategia didactica radica en que la
misma favorece al desarrollo de las capacidades referidas a la comprension, la
aplicacion de procesos tecnoldgicos, la produccion de un objeto, la reflexion, la
asuncion de conjeturas, entre otras.

Se generaran experiencias de aprendizaje que aborden problemas tecnoldgicos
sencillos, un problema sencillo se caracteriza por estar compuesto por pocos
elementos, ser faciles de elaborar, no requiere de precision excesiva en las operaciones
necesarias y la informacion que se necesita es accesible y comprensible.

La concrecion de la solucion del problema se realizara de manera ordenada, para
el efecto se consideraran los siguientes pasos:
m  Estudiar el problema
= Concebir el objeto de solucion
= Disefar el objeto
m  Construir mecanismos que resuelvan el problema
» Evaluar la idoneidad del objeto desde diversos puntos de vista

387



388

El empleo de esta estrategia requiere del docente el conocimiento de los
procedimientos seguidos por los nifios, a fin de disminuir tensiones, estimularlos ante
posibles dificultades y formar grupos de trabajo donde se identifican roles de
participacion.

El trabajo en grupo para la solucién de situaciones problematicas permitira el
intercambio de ideas, el contraste de caminos y soluciones halladas a fin que la
solucién obtenida sea fruto del trabajo en equipo.

Los problemas seran formulados en un lenguaje sencillo, considerando el nivel de
lectura logrado por los/as alumnos/as, de modo que la comprension verbal no sea
obstaculo.

Los problemas estaran ligados al entorno, a la realidad inmediata, que despierten
genuinamente la curiosidad de los alumnos, que reten sus habilidades y que los
motiven genuinamente a actuar juntos para construir sus propias soluciones. Asi
mismo estos pueden ser construidos por los docentes en consonancia a la
problematica del contexto cotidiano.

La informdlica

en la educacion

La complejidad que imprimen a la sociedad actual las nuevas tecnologias, obliga
a su tratamiento desde la perspectiva de futuro que la educacion no puede obviar.

Los avances, sobre todo los tecnoldgicos, tienden a generar cierto desconcierto.
La educacidon debe aprovechar las enormes ventajas que la tecnologia brinda y el uso
que decidamos hacer de ella: como medio y recurso, como mediador/facilitador del
proceso de ensefanza — aprendizaje, como variante metodoldgico o, simplemente,
como apoyo a la tarea docente y con el concurso del educador, que es quien le
concede todo su valor, al integrarlo al proceso educativo sera un potente mediador del
aprendizaje y de la construcciéon de conocimientos.

En el sexto grado se propone desarrollar las capacidades referidas a la
"utilizacion de los elementos badsicos del Internet para la busqueda de la
informacion y la comunicacion”, para su tratamiento, en este apartado se
ofreceran algunas sugerencias didacticas para el uso efectivo del Internet.



Utilidades didacticas del Internet

Actualmente el Internet
es una herramienta con una
gran potencialidad didactica, "
que debemos integrarla vy -

+ Comiraie ) virtuie

ponerlo al servicio de la sewenns
educacion. Aunque El =

situacion actual de nuestras
escuelas no sea la Optima,
existen escuelas conectadas a
la red, y mas profesoras
interesadas en el tema con
inquietudes  derivadas  del

mundo de la informatica.

educared

El uso de Internet en las aulas es aln escaso, pues se han desarrollado pocos
contenidos didacticos a lo que se suma la debilidad de infraestructura que permita la
circulacion rapida de la informacion que seria deseable.

La introduccion de Internet en las aulas exige ampliar el concepto de
alfabetizacion, ademas de saber leer, escribir, calcular y dibujar, se debera procurar
leer y escribir programas, navegar por la red, establecer vinculos entre imagenes,
sonidos, textos, videos, etc., al igual que hasta ahora se exigia que los alumnos
escribiesen y calculasen bien.

El aspecto mas destacable de Internet es que es el primer medio de
comunicacién de masas bidireccional, es decir el receptor puede convertirse con
facilidad en emisor y por tanto en transmisor de informacion y de contenidos.

Sera mision del docente formar y educar al alumnado, en este caso, con la ayuda
de Internet, determinando qué debe buscarse y analizarse, para qué y en qué contexto
del proceso de aprendizaje.

Algunos de los servicios que pueden tener mayor utilidad como recursos y que
mas se han utilizado en esta primera época de Internet son: Telnet (Telematic
network), FTP (File Transfer Protocol), correo electrénico (e-mail), el correo electrénico
cuya utilizacion se hard en la Unidad Tematica Técnicas y Tecnologias de la
Informatica.

Rgmrcia pue a | oo st am
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Correo Electronico (e-mail)

Funcionan gracias a la identificacion de cada usuario de manera particular. En
esencia no deja de ser el modelo clasico de correo ordinario, pero en un formato
electrénico. Para utilizar esta aplicacion se necesita una maquina que haga de gestor
de correo (servidor) y una serie de protocolos de comunicacion.

Como sugiere Freinet, los alumnos de hoy pueden comunicarse mediante correo
(ahora electronico) con estudiantes de otros departamentos, regiones o paises; como
reconoce Marqués (1999)... las tareas de clases tendran entre otros objetivos el de
preparar textos, sonidos, imagenes para enviar por correo electrénicos a los
respectivos paises o a sitios lejanos con el fin de conocer otras realidades, otras
costumbres u otros idiomas. Se aprende sobre la cultura de los demas grupos
participantes y se superan visiones localistas del mundo.

El correo electronico esta evolucionando hacia el voice mail o “correo hablado”.

La investigacion

Esta estrategia metodolégica permite comprender conceptos, observar
fendmenos, procesar informacion acerca de la evolucion de la tecnologia, y de los
aportes que brindan los avances tecnoldgicos, utilizar el lenguaje informatico,
desarrollar la actitud critica, la creatividad y la perseverancia.

La investigacion puede ser bibliografica o de campo. La investigacion bibliografica
permite buscar en diversas fuentes conceptos, teorias, procedimientos etc. referidos a
conocimientos tecnoldgicos, los cuales demanda por parte del y la alumno/a una
participacion individual o grupal. La investigacion de campo permite buscar
experiencias, obtener datos a través de observaciones, encuestas, entrevistas etc.
sobre algin tema que se esta investigando y posibilita la participacion activa del
estudiante en su proceso de aprendizaje.

Al emplear esta estrategia es necesario precisar |0 que se va a investigar y donde
se podra investigar, se debera establecer una estructura de investigacion que guie al
alumno/a en esta actividad; esta estructura por ejemplo, podria contener el o los
objetivos de la investigacion, el tema a investigar, las tareas que se deberan realizar,



los recursos necesarios y otros elementos que se requieran para la consecucién de
dicha investigacion.

Sean las investigaciones bibliograficas o las de campo las que se empleen,
simplemente se requerird que cada alumno/a o grupo de trabajos presenten
conclusiones.




392

Orientaciones generales
para la evaluacion de los
aprendizqjes

La evaluacién cumple un rol relevante en el proceso de ensefianza aprendizaje,
considerando que esta permite tanto al alumno/a como al docente detectar, en una
primera instancia, los avances y las dificultades en la construccion de los diferentes
saberes, en una segunda, valorar dichos aprendizajes y, en una tercera instancia,
tomar decisiones que permitan maximizar las capacidades de los/as alumnos/as de la

mejor manera.

Para poder valorar las capacidades en los alumnos se deben seleccionar
procedimientos e instrumentos evaluativos que pongan de manifiesto la capacidad.

A continuacion se ilustra una matriz que describe algunos procedimientos e
instrumentos evaluativos que podrian utilizarse para valorar las capacidades trabajadas

en el area:

Procedimiento: es la expresion genérica Instrumento. son recursos concretos,

que engloba los procesos, llevados a cabo herramientas especificas que se utilizan

para recoger la informacion para recoger datos de forma sistematizada
y objetiva sobre el aprendizaje.

Observacion n

Informe ]

Prueba "

Registro de secuencia de aprendizaje
(RSA)

Lista de Cotejo

Registro Anecddtico.

Cuestionario
Guia de Entrevista.
Bitacora

Prueba escrita (mapas conceptuales,
generacién de preguntas, restringida,
extensiva, etc.)

Prueba practica

Prueba oral




Para evidenciar la capacidad "Utilizo elementos basicos del correo
electronico para recibir, leer y enviar mensajes” se elaboraran los indicadores
referidos a la capacidad y se estableceran los posibles instrumentos de evaluacion.

Ejemplo.

Reconoce los diferentes
proveedores de cuentas de correo
electronico

Selecciona un proveedor para la
creacion de una cuenta de correo
electronico

Utiliza las herramientas basicas para
/a creacion del correo electronico

Selecciona nombre de usuario y
contrasefia  para el  correo
electronico

Identifica las herramientas bdsicas
para el manejo del correo
electronico

Crea mensajes para
correo electronico

enviar por

Utiliza las herramientas de formato
de textos y envio de mensajes

Utiliza  herramientas  para la
recepcion y lectura del correo
electronico

Elabora correo electronicos
agregando archivos adjuntos

Prueba Oral, Prueba Escrita, Bitacora

Prueba Oral, Prueba Escrita, Prueba
Practica, Lista de Cotejo y Registro
de Secuencia de Aprendizaje.

Prueba Practica, Lista de Cotejo vy
Registro de Secuencia de
Aprendizaje.

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Lista de Cotejo, Prueba
Practica

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Lista de Cotejo, Prueba
Practica

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Lista de Cotejo, Prueba
Practica

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Lista de Cotejo, Prueba
Practica

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Lista de Cotejo, Prueba
Practica

Registro de Secuencia de
Aprendizaje, Registro Anecddtico

393
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La Lista de Control o Lasta de Cotejo

Es otro instrumento que puede ser utilizado para constatar, algunos de los indicadores
referidos a la capacidad "Utilizo técnicas y procesos tecnologicos basicos en la
industrializacion de productos agropecuarios (butifarra)” . Este instrumento
permite recoger informaciones precisas sobre manifestaciones conductuales asociadas,
preferentemente, a aprendizajes referidos al saber hacer, saber ser y saber convivir.

Ejemplo:

e Selecciona los materiales necesarios

e Pica la carne de cerdo en pedazos

e Pasa la carne por la maquina de triturar
¢ Agrega a la carne molida sal y pimienta

¢ Rellena las tripas con la mezcla de carne

e Ata los extremos de la tripa

eColoca en una cacerola con agua salada las
butifarras

e Hierve la butifarras por 30 minutos

e Retira las butifarras de la cacerola y coloca en una
fuente

e Explica oralmente los pasos seguidos para la
elaboracién de las butifarras

Otro instrumento que puede ser aplicado para evidenciar la capacidad referida a
"Utilizo procedimientos basicos para el desarmado y montaje de un artefacto o
elemento del hogar podria ser el Registro de secuencia de Aprendizaje. A
modo de ejemplo, se plantea el siguiente dispositivo con los indicadores

correspondientes.

Dispositivo: Monta un prolongador eléctrico. Para su construccién:
B Aplica los procedimientos basicos del montaje
WM Utiliza los materiales necesarios
m Considera las normas de seguridad y de orden



Registro de Secuencia de JAprendizaje

Observaciones| 14
Indicadores

e Dispone de los materiales para fabricar
prolongador

® Realiza estudio de costos

® Corta el cable segiin medida deseada

® Saca el plastico de ambas puntas del cable

e Desarma la ficha macho

® Envuelve los cablecillos por los tornillos de la
ficha macho

® Ajusta con el destornillador los cablecillos

® Conecta los cablecillos a la ficha o porta
lamparas

® Verifica la corriente con el buscapolo
® Conecta al toma corriente el prolongador
® Ordena las herramientas utilizadas

Total de indicadores logrados

Bitdacora:

Este instrumento puede ser empleado para evidenciar, por ejemplo, las
capacidades referidas a: utilizacién del lenguaje informatico y tecnoldgico.

La bitacora constituye un instrumento de evaluacion valioso para recoger
informaciones acerca de lo que acontece en el proceso de construccién del
aprendizaje de cada alumno y alumna. Asi como en el diario personal cominmente se
plasman los aspectos mas significativos acontecidos en cada experiencia de
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aprendizaje, la bitacora registra las experiencias personales mas importantes que
cada estudiante desarrolla a través de la realizaciéon de diversas actividades y en
distintos momentos.

Para la elaboracion y empleo de la bitiacora es importante considerar

las siguientes recomendaciones técnicas:

W Orientar al/la alumno/a a registrar las experiencias acontecidas en el proceso
de aprendizaje.
W Dirigir las anotaciones de los/as alumnos/as hacia aspectos generales que
hacen a la vida del aula.
W Categorizar las anotaciones de manera progresiva segun su significatividad.
W Destinar un tiempo para:
e Organizar los aspectos que contendra la bitacora.
e Analizar el contenido de la bitacora.
e Tomar conciencia de los progresos alcanzados y de las dificultades
percibidas.
W Propiciar un espacio para la reflexion del/la docente y del/la alumno/a sobre las
experiencias registradas, de manera a otorgarle un cauce formativo.

A modo de ejemplo, se ilustra una matriz que puede utilizar el alumno y la

alumna para registrar su produccién independiente, es decir, aquellas actividades que
realiza de manera auténoma durante su proceso de aprendizaje.

Nombre.................coooiiiiiiiiiiiiiiieee Area: Trabajo y Tecnologia
Grado: 6° Fecha.................oovevvveeeaannnn..
Contenido: Construccion de un prolongador

a)

b)

Para que pudiera aprender el contenido desarrollado, la profesora
propicio las siguientes actividades:

Informo acerca del uso que podemos darle al prolongador, de los materiales que
disponemos para hacer el prolongador nos mostrd las herramientas que
necesitamos para su construccién, explico los procedimientos que deberiamos
considerar durante la elaboracién del prolongador y nos orientd a establecer las
normas de convivencia y seguridad para la realizacion del trabajo.

Lo que mas me gusto de esta experiencia ha sido:
Que tuve la oportunidad de disefiar y crear mi propio prolongador como a mi







Trabajo y Tecnologia

Acronimo: Palabra que se forma por parte de otras palabras, generalmente se toman
algunas letras iniciales de estas palabras para formar la nueva. Ejemplo: Internet es el
acronimo de Intrernational Network.

Activar: Hacer funcionar o darle uso a un elemento o herramienta del procesador de
texto.

Antivirus: Programa de computadoras que evita que programas maliciosos,
denominados virus, ingresen en las computadoras.

Almacenar: Guardar informacién en la memoria de la computadora.

Archivo adjunto: Cuando escribimos un mensaje de correo electrénico podemos
adjuntarle cualquier archivo que se encuentre en la computadora.

Aula virtual: Espacio imaginario en el que el estudiante que estudia a distancia
organiza sus sesiones de estudios.

‘l_

Barra de desplazamiento: Parte de una ventana que se ubica generalmente en la
parte inferior y a la izquierda de la misma, su funcion es indicar la ubicacién relativa de
la porcion de la ventana que estamos viendo en la pantalla en relacién con el resto.

Barra de herramientas: Parte de una ventana que se ubica generalmente en la
parte superior de la misma y que dispone de elementos que son Utiles para realizar
algunas funciones del programa que se esta utilizando.




Barra de objetos: En el procesador de textos del Open Office existen mas de una
barra de herramientas y cada una de ellas agrupan distintos elementos Utiles.

Boton: Al igual que los botones reales con los que estamos acostumbrados a lidiar
(por ejemplo para encender la luz utilizamos un botén), en el mundo de las
computadoras el botdn tiene una funcién similar: realizar una funcion u operacién en el
programa que se esta utilizando.

C

CAI (Capacitacion Asistida por Computadora): Paquete de aprendizaje sobre una
materia o tema (por ejemplo, matematica o como utilizar una hoja de célculo). Las
versiones actuales utilizan en forma extensiva las herramientas multimedia.

CAM:

Mddulo de acceso a la comunicacion- Mddulo que trata sobre el acceso a los canales
de conexion.

Fabricacion asistida por computadoras- Sistema de produccién automatizado y de
administracion de procesos tecnoldgicos.

Método comun de acceso- Método de acceso estandar para SCSI (Interfaz de Sistemas
Informaticos Pequeiios).

Memoria de contenido direccionable- memoria asociativa, Sindnimo- memoria
direccionada por el contenido.

Camara Digital: Camara que utiliza una matriz de memoria a partir de la cual graba
imagenes en formato digital en una memoria flash que no necesita energia. Las fotos
tomadas con una cdmara digital pueden descargarse a una computadora para su
posterior edicién o impresion a través de un puerto estandar.

CD-ROM (Disco Compacto con Memoria de Solo Lectura): Disco dptico revestido con
una capa plateada que puede almacenar hasta un gigabite
de informacion en forma de sefal éptica. En general se utiliza un CD (Disco Compacto)
para almacenar musica o texto y un CD-ROM para almacenar una variedad de
multimedia.

399
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Antes los CD eran solo de lectura, pero actualmente existen CD regrabables. Las
grabadoras de CD se estan convirtiendo en periféricos de uso comun.

Capturar: Conseguir la informacidon que se esta buscando y guardarla en el disco de
la computadora.

Chatear: Intercambiar informacién (Dialogo en forma de texto) en tiempo real; una
conversacion en Internet.

Chip (de microchip): Microcircuito incrustado sobre un material de cristal; nombre
general de un circuito integrado.

CI (Circuito Integrado): Dispositivo semi conductor que comprende varios elementos
electronicos.

Ciberespacio: Espacio virtual creado por un sistema informatico. Puede formarse a
partir de una red simple, y va desde el correo electronico hasta las fronteras de la
realidad virtual.

Término acufiado en 1984 por el escritor William Gibson en su novela Neuromante.
Actualmente, el término se utiliza para referirse a una gran variedad de recursos de
informacion a lo que se puede acceder mediante una red informatica.

Cintas magnéticas: Cintas cuya superficie esta cubierta de un material magnético.

Constructivismo: Teoria pedagodgica que sostiene que los alumnos adquieren o
“construyen” nuevos conocimientos de forma activa relacionando nueva informacion
con experiencias anteriores.

Copia impresa: Copia de un archivo o del contenido de la pantalla en papel, pelicula
u otro soporte no electronico.

CPU (Unidad Central de Procesamiento): Parte de la computadora que ejecuta los
comandos de la maquina, esto es, los programas. Comprende un archivo de registro.

Cursor: Pueden dividirse en dos tipos: cursor de textos o cursor de ratdn. El cursor de
textos es un simbolo intermitente que aparece en la pantalla (en general una linea
vertical) y que muestra el lugar donde se ingresara el siguiente simbolo. El cursor de



raton es un signo grafico (en general una flecha) que muestra en la pantalla los
movimientos del ratdn y las operaciones realizadas con su ayuda.

Disco Duro: Dispositivo informatico al que se puede acceder directamente para
almacenar y recuperar grandes cantidades de programas e informacion.

Disquete: Disco magnético removible que se utiliza para almacenar cantidades
relativamente pequefias de datos informaticos e informacion fuera de la computadora
y/o transportar esa cantidad de informacion de una computadora a otra.

Despliegue: Accion por la que un cuadro de opciones o un menu se muestra en la
pantalla del monitor.

Escaner: Dispositivo Optico para el ingreso de datos a una computadora. Estos datos
se obtienen a partir de un texto digitalizado o de informacidn grafica de una fuente
fisica (por ejemplo, una foto). Los escaneres se caracterizan por la profundidad de
colores que se reconocen y su rango dinamico.

B -

Formato: Referido a la forma de documento. En el procesador de texto se pueden

diferenciar claramente el contenido, el mensaje que queremos transmitir de la forma
en la que se presenta este contenido.

Funcion: Tarea que un programa es capaz de realizar por si mismo, a solicitud del
usuario.
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Hipermedia: Extension de un hipertexto que incluye otros medios como sonidos,
graficos y videos.

Hipertextos: Término acufiado por Ted Nelson en 1965 antes de que fuera utilizado
por Internet y la Red Mundial, y que actualmente hace referencia a textos no lineales
que contienen Ajpervinculos y que, con la ayuda de un navegador; permite al lector
pasar a otros documentos o a otras secciones de la primera pagina.

Hipervinculos: Texto o imagen activa o botdn marcado con color en una pagina Web.
Al hacer clik sobre el mismo (al activar el hipervinculo) se transporta al usuario a otra
pagina o a otra parte de la misma pagina.

7

Iconos: Son representaciones graficas (dibujos) que identifican un documento o una
aplicacion o programa.

Internet: Red Internacional de redes de comunicacion que conecta a millones de
personas en el mundo transmitiendo una gran cantidad de informacion.

Indicadores de desempeno: Descriptores de comportamiento que demuestran la
adquisicién de las actitudes, las habilidades y los conocimientos deseados.

Impresora: Dispositivo que transforma el texto y las imagenes que aparece en la
pantalla de la computadora en material impreso, sea en papel o pelicula (lo que
llamamos copias impresas).



Linux: Plataforma del sistema operativo UNIX para PC y otras plataformas de

distribucién gratuita.

—_

Menu: Son listas de funciones que el programa puede realizar. Normalmente se
encuentran agrupadas en una barra en la parte superior de las ventanas. También se
las llama menu desplegable cuando al seleccionar una se despliegan una lista de
funciones que tienen relacién entre si.

Microsoft Windows: Sistema operativo que ha ido evolucionando desde su primera
version lanzada en 1985. Su uso se extendid y popularizd con la quinta version:
Windows 95. desde entonces, fueron apareciendo sucesivamente varias versiones que
han tenido una gran aceptacion en todo el mundo. Microsoft es la empresa, con sede
en EE.UU., que produce Windows.

Monitor (Pantalla): Parte indispensable de una computadora que permite visualizar en
la pantalla la informacion alfanumérica y grafica procesada asi como recibir los
comandos de trabajo del usuario, dados a través del raton u otro dispositivo de control
equivalente.

Navegacion: Moverse atras y adelante dentro de la plataforma.

Navegador Web: Programa que la computadora cliente utiliza para recorrer o
navegar la Web. Existen muchos navegadores Web, la mayoria son gratuitos, por
ejemplo, el Internet Explorer de Microsoft, el Mozilla que es un software libre entre
otros.
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Pantalla: Superficie sobre la que se puede ver una imagen. Normalmente se aplica a
la superficie donde vemos la imagen en el monitor.

Plataforma: Conjunto de programas que permiten la gestion del aprendizaje.

Procesador de textos: Software de aplicacion, programa o simplemente aplicacion
que permite redactar todo tipo de textos como ser: notas, memorandos, curriculo,
novelas, poemas, etc.

Puntero del raton: Flechita que aparece en la pantalla de la computadora y que
reproduce el movimiento que realiza el ratdn sobre la mesa.

Portal: Sitio web disefiado para brindar informacién integrada sobre un area o areas
especificas. Suele contener referencias a otros sitios cumplen con los requerimientos
de los visitantes del portal. Los portales pueden especializarse, por ejemplo, en
arqueologia maritima, o ser generales, como ciertos motores de blusqueda que ofrecen
una gran variedad de servicios informativos (clima, noticias, tipo de cambio de divisas
y directorio de informacion).

Rr

Ratoén: Dispositivo manual de control con uno, dos o tres botones que se utiliza para
operar la computadora moviendo el cuerpo plastico del mismo sobre una superficie
plana (en general la superficie de una mesa cubierta con una pequefa alfombrilla
llamada mousepad), en tanto se observan los movimientos correspondientes del cursor
y se seleccionan los objetos en la pantalla.

Red Mundial (WWW)

El conjunto mundial de servidores de protocolo de transporte de hipertexto (http) que
permiten acceder a textos, graficos, archivos de audio y otros, y mezclarlos utilizando
Internet.



Se utiliza, en términos generales, para referirse a los recursos disponibles a través de
Gopther, FTP, hppt, Telnet, USENET, WAIS y otras herramientas.

Software: El software de la computadora es un conjunto de instrucciones que la
computadora interpreta y ejecuta en un orden denominado, fuertemente relacionados
con las instrucciones se encuentran los datos sobre los que estas instrucciones operan.
El Hardware de la computadora sin un software no seria de mucha utilidad. El software
es la parte inmaterial del sistema de cdmputo. La palabra Software se utiliza para
diferenciar el hardware, que es lo material de la computadora, de lo inmaterial que son
los programas o aplicaciones.

Virtual: Con este nombre se identifica aquello que se inspira en su funcionamiento en
cosas reales pero que se simula en la computadora y por lo tanto son inmateriales, o
existen fisicamente sino en el mundo de las computadoras. Por ejemplo, el botén es un
elemento fisico y lo usamos cominmente para encender un foco, prender la television
o cambiar de canal de la television usando los botones del control remoto. En el
mundo de las computadoras también existen los botones que debemos presionar

(usando el ratén) para que cumplan con su funcién. Podriamos decir entonces que
estos son botones virtuales.
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