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Resumen

El articulo hace referencia principalmente a la caracterizacion epistemoldégica
de la Educacion Tecnolégica y su vinculacion con las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC), la cultura digital, la programacion, la robdtica y lo que
actualmente se denomina Ciencias de la Computacion (CC). Aqui sostenemos que
es necesario clarificar la especificidad de cada campo de conocimiento para poder
ensefar integralmente y de modo actualizado, pues todos estos saberes deben estar
presentes en las escuelas, diferenciar para poder integrar debiera ser la meta para
organizar cualquier propuesta curricular en los diferentes niveles educativos,
trascendiendo la idea de sustitucion o remplazo de los contenidos fundantes de la
Educacién Tecnoldgica. Se presentan ideas para potenciar e innovar las practicas de
ensefianza de esta disciplina, desde la mirada de las llamadas pedagogias y
tecnologias emergentes. Se proponen diversas metodologias para encuadrar las
propuestas pedagodgicas de Educacién Tecnoldgica, y de Programacion y Robdtica
promoviendo practicas educativas abiertas (PEA), con recursos educativos abiertos

(REA) y con conocimiento abierto (CA).
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1. Introduccion

Desde 1993, en Argentina la Educacién Tecnoldgica es un espacio curricular
vigente, y a pesar los afos transcurridos, es necesario seguir gestando una
verdadera comprension de su naturaleza epistemoldgica para que la ensefianza de
esta disciplina no sea reducida a la realizacién de analisis de productos, al desarrollo
de proyectos tecnoldgicos, ni a la programacion, ni a la robdtica y ni a la tecnologia
educativa. Leliwa (2008, p. 54) sostiene que “para ensefar Educacién Tecnoldgica
hay que conocer qué, como, dénde y a quiénes ensefiar’. Esta misma autora
expresa anos después que ‘la ensefianza de la Tecnologia requiere del
sujeto-docente poseer basamentos epistemoldgicos para ensefiar y aprender la
cultura tecnoldgica que coadyuven a conocer, comprender e interpretar el mundo
artificial que genera la tecnologia” (Leliwa, 2015, p.12); de modo que los estudiantes
han de aprender una cultura tecnolégica que promueva el reconocimiento, la
comprension y la explicacién del mundo artificial.

Orta Klein (2018, p. 24) sefala que:

Los propésitos generales de la Educacién Tecnolégica podrian resumirse en finalidades
que engloban distintos aspectos en la formacion de los estudiantes:

« El andlisis, la comprensién y modelizacion del que hacer tecnholégico entendido
como accién humana intencionada y organizada que da lugar a procesos Yy
artefactos, modificando el entorno natural y social.

« El estudio de las mediaciones técnicas (hombre artefacto entorno) desarrollo de
la capacidad de operar, crear y resolver problemas de disefio.

« La reflexion de la tecnologia como proceso sociocultural: diversidad, cambios y
continuidades.

% La formacién de ciudadanos criticos capaces de tomar decisiones adecuadas en

el complejo mundo tecnolégico en el que viven.

También Marpegan y Leliwa (2021) expresan que la Educacién Tecnoldgica es
una disciplina que apunta a la formacién cultural de ciudadanos plenos y criticos
para interactuar con el mundo artificial, por lo que persigue la alfabetizacidon
tecnolégica que es la comprensién profunda de los procesos técnicos, se nutre del
conocimiento tecnoldgico, de disciplinas fundantes de la cultura como la filosofia de
la técnica, antropologia, sociologia de la tecnologia y estrategias didacticas propias

del que hacer tecnolégico. La Educacién Tecnologica, sostiene Marpegan (2020, p.
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52), es el “espacio apropiado para incorporar una dimension critica que aporte a la

aptitud- actitud de reflexion- accion sobre la artificialidad en cada uno de los
correspondientes niveles educativos”.

En un momento crucial para la ensenanza de la Educacion Tecnoldgica frente a
una tendencia a nivel nacional y de iniciativa de algunas provincias (Cordoba
(Escuelas PROA), Tucuman (Plan PLANEA), Neuquén, CABA) de querer sustituir
este campo disciplinar por Ciencias de la Computacion (CC) es importante destacar,
citando a Marpegan, que la ensefianza de la computacion es sélo una pequeia
parte de los contenidos de la Educacion Tecnoldgica, y nunca pueden remplazarla
en su totalidad, porque dejarian de lado otras técnicas de gran relevancia y una
vision formativa cultural mas plena. Es preciso pensar siempre a la Educacion
Tecnoldgica con una perspectiva alfabetizadora y de formacion general integral,
como se ha planteado anteriormente. Las llamadas “nuevas tecnologias”, afirma
Marpegan, “no se agotan en las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC), ni en la programacion o en la robética, por mas importantes que éstas sean”
(2020, pag.61). La Educacion Tecnolégica apunta a ensenar principios teodricos y
procedimientos basicos de todas las tecnologias para una formacion de ciudadania
proactiva; educa para una comprensioén profunda, entrafiable y critica de todos los
procesos tecnolégicos, no solo los computacionales. Ningun otro espacio curricular,
sostiene el especialista, otorga estos saberes, que incluyen la ensefianza conceptual
e integral de las redes, sistemas, procesos, medios y productos tecnoldgicos: su
estructura, su funcionamiento y su evolucion histérica. También pone énfasis en la
alfabetizacion tecnoldgica: ensefianza de los lenguajes, simbolos y medios de

representacion, junto con los significados propios de nuestra cultura material.

2. Las tecnologias digitales contenidos de la Educacién Tecnolégica

En el afo 2006, el Ministerio de Educacion de la Nacién fijé lineamientos para
la alfabetizacion digital y la inclusién de las CC en la escuela a través de normas de
mayor y menor jerarquia. En el afo 2015 el Consejo Federal de Educacion aprobd
una resolucién que establecid que la “Ensefianza de la Programacion es de
importancia estratégica”™ durante la escolaridad obligatoria. En el afio 2016 se

establece como pilares de la Politica Educativa Nacional a la “innovacion y

2 Resolucion CFE N°263/15. Programacion.
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tecnologia™. Se produjo el Documento “Programacién y Robética: objetivos de

aprendizaje para la Educacion Obligatoria”. En el afo 2018 se aprobaron los
Nucleos de Aprendizaje Prioritarios de Educacion Digital, Programaciéon y Robética*
para que sean incluidos en todos los niveles del sistema educativo. Las Ciencias de
la Computacion, seguin Martinez, Gémez, Borchardt & Garzon, (2022)°, son

entendidas como:

[...] un conjunto de conocimientos relativos a Sistemas Operativos, Hardware, Redes,
Seguridad Informatica, Datos, Software y Hardware libres, Algoritmos y Programacion,
resultan imprescindibles no solamente para usar dispositivos y artefactos
computacionales, sino para acceder a ellos, proteger los datos, participar de
programas socio educativos que dependen del vector computacional y aportar

soluciones computacionales que mejoren la calidad de vida.

Sin embargo, mas alla de su relevancia, las CC forman parte del campo de
conocimiento de la Educacién Tecnoldgica. Es importante, como se ha indicado que
los docentes interesados en la didactica de la Educacién Tecnologica, la
Automatizacion, la Robdtica, las TIC y la Tecnologia Educativa, junto con los equipos
de conduccion “tomen decisiones fundadas con relacion al lugar y al sentido del
abordaje de estos campos de conocimientos en las escuelas” (Cwi, 2021) desde una

perspectiva integradora.

Ciencias de la - -
) Biotecnologia
Computacion g
EDUCACION
TECNOLOGICA Sistemas automaticos
P.ej. vehiculos autdnomos

Nanotecnologias

Internet de las cosas

Figura 1. Las CC de la computacion integran los contenidos de la Educacion Tecnoldgica (formulacion propia).

3 Resolucién CFE N°285/16. Programacion y Robotica: objetivos de aprendizaje para la Educacion Obligatoria.

4 Resolucién CFE N°343/18. NAP de Educacién Digital, Programacion y Robdética.

5 Martinez, C., E, P., Gomez, M. J., Borchardt, M., & Garzon, M. (2022). Hacia un curriculum emancipador de las Ciencias de la
Computacion. Revista Latinoamericana de Economia Y Sociedad Digital, 3. https://doi.org/10.53857/LBUS5649
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Dicho esto, el articulo intentara establecer la vinculacién entre las
caracteristicas epistemoldgicas, disciplinares y didacticas de la Educacién
Tecnologica y las TIC; entre lo que Adell y Castafieda (2013) denominan
“pedagogias y tecnologias emergentes™, donde las pedagogias emergentes son
entendidas como un “conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas que surgen del uso
de las TIC en educacién y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo,
informativo, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje”.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) son un elemento que
cada vez cobra mayor importancia en el desarrollo del mundo productivo que actua
sobre la organizacién, gestion, toma de decisiones, intervencion de estudio,
desarrollo, implementacion, almacenamiento y distribucion de la informacion
mediante el uso adecuado de hardware y software (UNESCO, 2006). Las TIC tienen
un profundo impacto en los métodos convencionales de ensefanza y aprendizaje,
permitiendo la transformacion de dichos procesos y en la forma en que docentes y
alumnos acceden a la informacion y al conocimiento, sin embargo, el uso de las TIC
debe estar asociado a su integracién al curriculo, y no a un puro uso instrumental y

ocasional.

La integracion de las TIC implica un movimiento de fondo para modificar el
paradigma pedagdgico, transformando las dinamicas de las clases, mejorando la
comunicacion con trabajos colaborativos y participacion en redes sociales y
académicas, utilizando los diferentes lenguajes y promoviendo la busqueda, el
analisis y produccién de informacién para construir conocimiento significativo y
socialmente relevante (SITEAL, 2014, p.173)".

En el campo de la ensefianza de Educacion Tecnoldgica, la integracién de
diversos dispositivos facilitara la apropiaciéon por parte del estudiante del mundo
artificial, ya que las TIC ayudan a acortar las distancias geograficas, acercar la
realidad artificial a la escuela, permitiendo al estudiante trabajar con procesos

tecnoldgicos, sistemas hidraulicos, sistemas mecanicos, sistemas eléctricos, etc.

5 Adell, J. y Castafieda, L. (2013). (Eds.). Entornos de Aprendizaje: claves para el ecosistema educativo en red. Alcoy: Editorial
Marfil.

" Lopez, N., Lugo, M.T. y Toranzos, L. (2014). Informe sobre tendencias sociales y educativas en América Latina 2014. Politicas
TIC en los sistemas educativos de América Latina
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En la ensefianza de la Educacion Tecnoldgica, la integracion de las TIC, segun
Richard (2018) puede:

[...] favorecer el desarrollo de un conjunto de capacidades que resultan propias de
este dominio de conocimiento como, por ejemplo, la capacidad para resolver
problemas técnicos, la capacidad para interpretar, comprender y explicar el fenédmeno
socio-técnico utilizando conceptos, teorias y modelos o la capacidad para planificar y
gestionar proyectos. El trabajo con TIC en el aula favorece el desarrollo de
capacidades generales, como comprender y producir textos escritos, tomar conciencia
de los aprendizajes logrados, desarrollar y ejercer la autonomia, relacionarse y trabajar

con otros, ejercer el juicio critico, entre otras (p.172).

La UNESCO (2013) senala que las experiencias de los paises relevantes

permiten distinguir tres posturas diferentes en relacion con las TIC y el curriculo:

Aprendiendo sobre las TIC: Se refiere a las tecnologias como un contenido
de aprendizaje en el curriculum escolar e implica la alfabetizacion informatica
(o de las TIC en general), el conocimiento de la computadora y la
competencia de busqueda de informacion; tiene dos vertientes, una
instrumental y otra sustantiva, en el primer caso, se trata de la ensefianza de
programas tales como planillas de calculo, bases de datos, procesadores de
texto y en el segundo caso se trata de la informatica como objeto de
conocimiento que enseia a los alumnos a programar y conocer cuestiones
técnicas del hardware

Aprendiendo con las TIC: Se refiere al uso de las TIC, incluyendo
multimedia, Internet o la Web, como un medio para mejorar la ensefianza o
para reemplazar otros medios.

Aprendiendo a través de las TIC: Se refiere a la insercién de las TIC como
una herramienta esencial para desarrollar los procesos de transmision y
construccion del conocimiento en la escuela y fuera de ella.

El disefio de una propuesta pedagdgica de Educacion Tecnoldégica debiera

considerar estas tres formas de inclusion de las TIC en la organizacion de los

contenidos y tareas, y por supuesto, en los procesos de evaluacion.

La multialfabetizacion para ser trabajada desde la Educacién Tecnolégica
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Si bien es cierto, que estamos inmersos en una cultura digital, sin embargo,

desde la escuela se debe perseguir que los nifios, adolescentes y jévenes y por
ende, los propios educadores, puedan atravesar un proceso de ‘multialfabetizacion”®
(Area-Moreira, 2009), demostrando asi ser ciudadanos de la Sociedad del
Conocimiento y la Informacién (SIC). La multialfabetizacion se debe entender:

[...] como el proceso de adquisicion de los recursos intelectuales necesarios para

interactuar tanto con la cultura existente como para recrearla de un modo critico y

emancipador y, en consecuencia, como un derecho y una necesidad de los

ciudadanos de la sociedad informacional (p. 4).

Desde el espacio curricular de Educacion Tecnoldgica hay que promover esta
instancia que implica modificar, replantearse, redefinir y resignificar el concepto de
alfabetizacion para esta nueva sociedad digital, analizando que significa ser
ciudadano del Siglo XXI; hay que propiciar el desarrollo de la competencia digital
(CD). Las nuevas alfabetizaciones aluden a la adquisicién de las competencias de
produccion y analisis del lenguaje audiovisual, el dominio del uso de los recursos y
lenguajes informaticos, y el desarrollo de habilidades de busqueda, seleccién y
reconstruccion de la informacion. Autores como Area, Gros y Marzal® (2008)
mencionan que las nuevas alfabetizaciones hacen referencia a:

* la adquisicion de las competencias de produccion,

« al analisis del lenguaje audiovisual,

* dominio del uso de los recursos, lenguajes informaticos, desarrollo de
habilidades de busqueda, seleccidn y reconstruccion de la informacion.

Esto es lo que se conoce como la alfabetizacion audiovisual, alfabetizacién
digital, alfabetizacion informacional, descritas detalladamente a continuacion.

La alfabetizaciéon audiovisual, se desarrolla con la finalidad de formar
estudiantes con la capacidad de analizar, producir textos audiovisuales, disefio de
textos critico de los productos de los medios de masas como el cine, televisién o
publicidad.

La alfabetizacion digital, tiene como propdsito desarrollar en los sujetos
habilidades para el uso de la informatica en las distintas variantes tecnoldgicas:
computadoras personales, navegacion por Internet, uso de software de distinta

naturaleza.

8 Area-Moreira, M. (2009). La competencia digital e informacional en la escuela. En Curso “Competencia Digital”. Santander:
Universidad Internacional Menéndez Pelayo.
° Area, M.; Gros, B. y Marzal, M. A. (2008). Alfabetizaciones y TIC. Sintesis
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La alfabetizacién informacional pretende desarrollar habilidades vy

competencias para saber buscar informacién en funcidn de un propdsito
determinado, localizarla, seleccionarla, analizarla, procesarla y reconstruirla.

En la siguiente figura se muestran los diferentes tipos de alfabetizacion:

Alfabetizacion

en
Lectoescritura

Alfabetizacion Alfabetizacion

en las en
Tecnologias MULTIALFABETIZACION Comunicacion

Digitales Audiovisual

Alfabetizacion
Informacional

Figura 2. Tipos de alfabetizacion segun Area-Moreira, Gros y Marzal (2008).

Este proceso de multialfabetizacion, supone un modelo educativo integral para
la alfabetizacion en el uso de las nuevas tecnologias que debiera plantear el
desarrollo simultaneo de cuatro dimensiones formativas:

v La dimension instrumental consiste en saber manejar el hardware y
software de los distintos recursos tecnolégicos.

v La dimensién cognitiva, que supone desarrollar habilidades de uso
inteligente de la informacion y comunicacion, esto es, buscar datos,
seleccionar, reconstruir, intercambiar y difundir informacién con distintos
cédigos.

v La dimension socioactitudinal, pretende desarrollar actitudes racionales
ante la tecnologia y actitudes positivas en la comunicacion.

v La dimensién axiolégica, busca que los sujetos adquieran criterios para el
analisis critico de la informacion y valores éticos en el uso de la tecnologia y
la informacion.

El uso de diferentes recursos tecnoldgicos y digitales crea un gran desafio para
explorar nuevas formas de ensefianza de la Educacion Tecnologica que deben ser
fomentadas y experimentadas en las aulas de los jardines de infantes, de las
escuelas primarias y secundarias, y mucho mas, en las clases de la formacion inicial
docente (FID).
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El Modelo TPACK como marco tedrico-metodolégico de la ensehanza de la

Educacion Tecnolégica

Un uso adecuado de la tecnologia en la ensehanza de la Educacion
Tecnologica requiere que los profesores desarrollen un conocimiento complejo y
contextualizado, que Mishra y Koéehler '°(2006) denominan TPACK: conocimiento
tecnolégico pedagogico disciplinar. Estos autores proponen que este marco
tedrico-conceptual sirve no solo para unificar las propuestas de integracién de
tecnologias en la educacion, sino también para transformar la formaciéon docente y
su practica profesional. Por ello, el marco tedrico identifica algunos de los
conocimientos necesarios para que los docentes puedan integrar de modo
consistente la tecnologia a la ensefanza sin desconocer la naturaleza compleja,
multifacética y contextualizada de estos conocimientos. Ellos se preguntan ;qué
competencias debiera desarrollar un formador dentro del Modelo TPACK para
trabajar en un aula enriquecida con tecnologias? Un profesor debe:

e Comprender la diversidad de los estudiantes y sus necesidades de

aprendizaje.

* Planificar y disefiar entornos y experiencias de aprendizaje que satisfagan la

diversidad de necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

* Desarrollar estrategias de ensefanza efectivas para satisfacer las

necesidades de los estudiantes.

Conocimiento
Tecnolégico Pedagogico
del Contenido o
(TPACK) \

Conocimiento
Tecnologico
Pedagogico

(TPK)

Conocimiento
Tecnoloégico
del Contenido
- (TCK)

Conocimiento
Tecnoldgico
(TK)

Conocimiento
Pedagogico
(PK)

Conocimiento
del Contenido
(CK)

-
Conocimiento
Pedagogico
del Contenido

Contextos

Figura 3. Modelo TPACK propuesto por Mishra y Kéehler (2006).

El conocimiento pedagodgico incluye:

© Mishra, P. y Kéehler, M.J. (2006). Conocimiento pedagdgico tecnolégico del contenido. Un marco para el conocimiento
docente, 08 (6), 1017-1054.
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* Reconocer las caracteristicas de los alumnos y los diferentes estilos de

aprendizaje.
» Tomar decisiones informadas que reconozcan y respeten la diversidad.
* Establecer y comunicar el aprendizaje de los estudiantes.
* Planificar el contenido y la secuencia de actividades.
» Desarrollar e implementar diferentes estrategias didacticas para facilitar
diferentes tipos de aprendizaje.
* Administrar lecciones: grupos, espacio y tiempo.
» Utilice evaluaciones para diagnosticar, identificar errores del sistema y
ajustar las ayudas de aprendizaje.
« Promover el desarrollo de capacidades.

El conocimiento disciplinar, implica:
» Aprender los conocimientos a ensefar, entendiéndolos como una entrada
posible y temporal en la cultura.
* Realizar un analisis critico del curriculo basado en razonamientos
epistemoldgicos. La Educacion Tecnologica como espacio curricular que
incluye entre sus contenidos, aquellos correspondientes a la robdtica y
programacion (Cwi, 2021, p.34)
* Crear contenido del curso seleccionando, infiriendo, estratificando y
organizando.

El conocimiento tecnoldégico incluye:
» Comprender el lugar de las TIC en la vida cotidiana, el trabajo y los estudios.
* Aprender habilidades digitales, como saber cémo buscar, seleccionar,
compartir, administrar y producir contenido.
» Conocer herramientas y entornos digitales con potencial educativo.
» Aprender a utilizar dispositivos como ordenadores, tabletas, smartphones o

pizarras digitales.

Mishra y Koehler (2006) indican que las tecnologias deben integrarse a
nuestras propuestas en funcidon de nuestras necesidades curriculares vy
pedagdgicas, nunca a la inversa. Para Harris y Adell, es importante también tener en

cuenta las intersecciones de estos campos de conocimientos:

" Cwi, M. (2021). Robética y Automatizacion: de los conceptos a la Didactica. Programacién+Educacién Tecnoldgica
+Pensamiento Computacional+ Interdisciplina. Buenos Aires: Novedades Educativas.
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El profesor de Tecnologia, en la interseccién del conocimiento disciplinar y

pedagogico deberia, tener conocimiento de los
Nicleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP)'

i i0 imient \cono:imiento
aprobados por el Consejo Federal de Educacion | conocimiento , opl

pedagogico

(CFE) que sirvieron de base para la inclusién de la

Educacién Tecnoldgica en los Disefios Curriculares

para ser ensefiados desde el Nivel Inicial hasta el e g
Ciclo Basico de la Educacion Secundaria. En pedagogico disciplinar
dichos lineamientos se definieron 3 Ejes Figura 4. Conocimiento pedagogico disciplinar

tematicos como organizadores de los saberes

de los alumnos:

. Acerca de los procesos tecnologicos.
. Acerca de los medios técnicos
. Acerca de la reflexiébn de la tecnologia como proceso sociocultural:

diversidad, cambios y continuidades.

En la interrelacion del conocimiento disciplinar y tecnolégico, un formador de
Educacién Tecnologica, debiera tener conocimiento y dominio de aplicaciones
online: Murally, Gloster Edu, Cacoo, CMapTools, etc. a la hora de ensefiar
determinados contenidos disciplinares. La aplicacién online Cacoo, por ejemplo,
podria ser utilizada para ensefar a los estudiantes de secundaria a realizar
Diagramas de Gant, Diagramas de Bloque de un proceso tecnoldgico. A través de
una WebQuest, se podria sugerir la realizacion de una investigacion en la que la
mayor parte o toda la informacion con que interactuan los estudiantes proviene de
fuentes de Internet. Esta herramienta podria ser utilizada para promover el uso de
contenidos digitales en el estudio de la creacion y evolucion historica de un
determinado producto tecnoldgico. Con el uso de impresoras 3D los estudiantes de
una escuela técnica podrian crear piezas, prototipos o maquetas volumétricas a
partir de un disefio hecho por computadoras. La impresion 3D ayuda a los
profesores y estudiantes a visualizar conceptos que son dificiles de ilustrar de otra
forma. Los estudiantes pueden disefiar e imprimir sus propios modelos, probarlos,
analizarlos, evaluarlos y si no funcionan trabajar con ellos de nuevo. También se

podria combinar el uso de diferentes robots con el uso de celulares.

2 Resolucion CFE N° 135/11 Educacion Tecnoldgica para el Para 2° ciclo de Educacion Primaria y Séptimo afio de Educacion
Primaria / Primer afio de Educacién Secundaria. Disponible en https:/www.ungs.edu.ar/wp-content/uploads/2019/03/
Resoluci%C3%B3n-CFE-N%C2%BA-135-11-NAP-Educaci%C3%B3n-Tecnol%C3%B3gica.pdf
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Finalmente, la interrelacion del conocimiento

pedagogico y tecnoldgico, permite conocer
como ensefiar bien con las nuevas

herramientas digitales y tecnolégicas. Asi, se Conachmssnin conocimiento

tecnoldgico disciplinar

puede trabajar diferentes procesos

tecnolégicos en el Nivel Inicial o primer ciclo

de Educacién Primaria ayudando a los conocimiento
tecnologico
pequenos/nifios/as a aproximarse  al disciplinar

conocimiento 'y comprension del mundo

artificial utilizando diferentes lenguajes Figura 5. Conocimiento Tecnoldgico- Disciplinar.
audiovisual, iconico y simbolico. Por ejemplo, se puede iniciar a los nifios en el
estudio de procesos productivos del entorno inmediato: producciéon de algun
alimento (pan, pizzas, ensalada de frutas) abordando los componentes esenciales:
materiales, medios técnicos (herramientas, maquinas, instrumentos de medicion), y
ayudandolos a reflexionar sobre la tecnologia, los cambios y continuidades en
dichos procesos.

Los nifios de preescolar y primer grado de la escuela primaria pueden
comenzar a interactuar con diversos dispositivos y aplicaciones tecnolégicas, como
los kits de robdtica que se distribuyen a través del Programa Aprender Conectados.
Se podria ensefiar a los estudiantes del Profesorado de Educacion Tecnoldgica
coémo iniciar a los pequefios de Nivel Inicial en el conocimiento del lenguaje de
programacion Scratchdr. En la Formacion Inicial Docente y en el Desarrollo
Profesional Docente, formadores y estudiantes debieran comprender cual es la
importancia de la Educacion Digital, la Programacioén y la Robética™ ya que permite
favorecer que nifios y nifias pongan en juego diversos modos de aprender,
comunicar, compartir y hacer visible su pensamiento. Ademas, este tipo de lenguajes
les ayuda a organizar el pensamiento, crear, codificar, comunicar, experimentar y
anticipar acciones. Desde el conocimiento pedagodgico se puede garantizar la
creacion de un ambiente de trabajo ludico y participativo “se aprende jugando”.

Wing (2006) considera que el pensamiento computacional es una habilidad
fundamental para todos ya que permite el desarrollo de la capacidad analitica de los
nifos. Resnick (2017) sefala que se desarrollan competencias de pensamiento

computacional en ambientes donde se promueven contextos de aprendizajes

3 Resolucion CFE N°343/18. NAP “Educacion Digital, Programacion y Robética”. Ministerio de Educacion.
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creativos, a través de lo que él denomina de las 4 “P”: (Projects, Passion, Peers,

Play) proyectos con pasidén, entre pares y a través del juego.

Se presenta en la Figura 6 una serie de tareas que podrian ser incluidas en una
secuencia didactica de Educacion Tecnoldgica que muestra como se podria vincular
el conocimiento pedagdgico y tecnoldgico, que explicita un modelo de integracion
eficaz de diversas tecnologias a la hora de seleccionar actividades para ser
desarrolladas con los estudiantes tanto de Educacion Inicial, Educacion Primaria
como de Educacion Secundaria, debiendo ser adaptada a las especificidades de

cada nivel educativo y a la naturaleza del contenido a abordar.

Block, YouTube,

5° Publicacion Facebook

Figura 6. Combinacion del conocimiento

4° Exposicion YouTube, Vimeo 2 i £ i
saltimedia Marker, Video pad. pedagdgico y tecnolégico de acuerdo a las
propuestas de Harry, Adell (formulacion
3* Buscar imigenes Flickr C.C y Editor propia)
y escribir texto
2° Mapas Cacco, Cmap Tool,
concepluales Text 2 Mind.
Paginas web

1* Leer textos .
selection

En todos los niveles educativos se debiera promover propuestas de ensefianza
motivadoras, desafiantes, originales que den lugar a la reflexion y al desarrollo de
habilidades socio-técnicas significativas para los aprendices.

Entre las principales caracteristicas que debiera tener en cuenta el disefio de una
propuesta pedagdgica innovadora de Educacion Tecnoldgica se sefalan:

e Evolucion de los entornos educativos: Consiste en disefiar espacios que
propicien la cooperacién, la colaboracion, la interaccion pero que también
permitan el aprendizaje individual.

e Proponer actividades mas practicas y vivenciales, teniendo en cuenta el
perfil de los estudiantes, sus intereses y necesidades.

e Promover el aprendizaje ubicuo, para que el aprendizaje suceda en
cualquier espacio como jardin, aula fisica, virtual, sala de informatica,

laboratorio, una fabrica que muestre un proceso tecnologico y en cualquier
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momento, teniendo en cuenta la naturaleza del contenido y el nivel de

aprendizaje de los alumnos.

e Crear espacios que permitan experiencias inmersivas, trabajar con
Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV)™ e Inteligencia Artificial (1A)
para qué los estudiantes tengan experiencias de aprendizaje lo mas cercanas
posible a la realidad. Por ejemplo, disenar actividades en las que puedan
visualizar las partes de un objeto o proceso tecnolégico en 3D; analizar la
arquitectura y disefo de una vivienda sin viajar; construir modelos fuera del

laboratorio.

OBBENVAONIO leenologico
ot e by de Monterrey

Figura 7. Realidad aumentada y virtual,
Serie Edu Trends.
TEC de Monterrey:

Observatorio de Innovacion Educativa (2017)

e Promover un entorno de aprendizaje centrado en la flexibilidad y la
personalizacion.

e Crear propuestas pedagoégicas que favorecen el aprendizaje adaptativo a
partir de los intereses de los alumnos, para poder adaptarlas a lo que ellos
quieran.

e Plantear Rutas de Aprendizaje (contenidos, diversos tipos de actividades y
autogestidon) para que los estudiantes puedan autodirigir y tener el control de
su aprendizaje.

e Disenar estrategias didacticas creativas basadas en situaciones reales que
demanden al estudiante una resolucién activa.

e Promover una evaluacion auténtica, evaluar el aprendizaje contextualizado
a través de situaciones relevantes en la vida real y que resuelvan los

estudiantes problemas significativos de naturaleza compleja.

4 Observatorio de Innovacién Educativa (2017). Realidad aumentada y virtual, Serie Edu Trends.

TechNE Afio II, N° 2, Otofio de 2024 (122 - 141). ISSN 3008 - 8828



TechNE

* Entomos educativos polivalentes
e Flexibilidad, adaptabilidad, personalizacion.
* Aprendizaje Inmersivo.

* Experiencias de aprendizaje.
« Practicas motivadoras, conexién emocional,

Figura 8. Estrategias didacticas evaluacion autentica.
innovadoras para la Educacion

Tecnol()gica o Disefio instruccional.

* Inclusividad, accesibilidad, inteligenca
artificial.

Dentro de la ensefianza de la Educacion Tecnoldgica, la Programacion y la
Robdtica debieran alinearse en el Movimiento Educativo Abierto promoviendo
practicas educativas que apoyan la produccién, utilizacién y reutilizacién de recursos
educativos abiertos (REA). Estos son materiales de ensefianza: planificaciones,
instrumentos de evaluacion, contenidos, cursos de capacitacion, investigaciones de
dominio publico o que han sido publicados con una licencia que permiten el uso libre
y al ser un bien publico, la tecnologia y la Web dan una oportunidad para compartir,
usar y reusar el conocimiento (Ramirez-Montoya, 2022). Se debiera promover en los
estudiantes (secundaria y formacion inicial docente) no sélo la seleccién y uso de
REA, sino también, el disefio y la produccién de materiales didacticos abiertos
vinculados a temas de su especialidad, tanto docentes como profesores y
estudiantes debieran pasar de ser consumidores a ser prosumidores, creadores de
contenidos, de recursos educativos abiertos como videos, infografias, podcast,

objetos de aprendizaje, etc.
Practicas Educativas Abiertas (PEA)

Recursos Educativos Abiertos (REA)

Figura 9. Practicas Educativas Abiertas, con

REA que promueven conocimiento abierto.
Conocimiento Abierto (CA)

Otras metodologias para encuadrar las propuestas de ensenanza de la
Educacion Tecnolégica.
La educacion STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica) brinda a las

personas las habilidades del presente y del futuro. Cada componente aporta a la
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educacion integral: la ciencia, con su investigacion y pensamiento critico permite

lograr una comprension profunda del mundo que nos rodea, la tecnologia nos
prepara para comprender el mundo artificial, operar y disefar innovaciones, la
ingenieria nos permite desarrollar habilidades de resolucion de problemas y aplicar
conocimientos, y las matematicas eliminar errores y tomar decisiones conscientes al
disefar soluciones. El término STEM tiene actualmente una gran presencia en
ambitos de investigacion en el aprendizaje de las ciencias. Sintetiza un conjunto de
objetivos politicos en relacion al desarrollo de vocaciones cientifico tecnolégicas,
inclusion y ciudadania. El término STEAM incorpora las artes humanizando la vision
dura de las ciencias.

La metodologia EAUSCRUM es un marco de trabajo dentro del cual profesores
y alumnos abordan problemas complejos y desafiantes, persiguen objetivos de
aprendizaje del mayor valor posible de una manera productiva y creativa; puede ser
también aplicada para el desarrollo de habilidades colaborativas, de inteligencia
colectiva grupal, ya que permite construir conocimientos a través del trabajo en
equipo. Los estudiantes son auténomos, son duefos totales del trabajo, se
comprometen en la elaboracion de proyectos complejos como la formulacion de
ensayos, construccion de maquetas, produccién de podcast, etc., son ellos quienes
gestionan su tiempo, aprenden a ser responsables, ponen énfasis en la reflexion, en
la mejora continua y ver qué funciond y que no, para optimizar el trabajo y hacer que
sea un equipo de alto rendimiento.

En esta misma linea, se propone la metodologia Maker que también es una
metodologia activa, de instruccion no directa, centrada en el aprendiz que se
enmarca dentro de la teoria constructiva, donde el estudiante es el protagonista del
proceso de aprendizaje que surge derivado de su accidn. La cultura Maker que se
promueve en el aula esta orientada a la ingenieria, la tecnologia, por ejemplo, la
electrénica, la electricidad, la robdtica, la impresion 3 D, el uso del Control Decimal
Numeérico (CDN), etc. El aula Maker es un espacio que integra conocimientos
disciplinares diversos junto con la creacién y fabricacion para resolver problemas y
desafios auténticos mediante herramientas digitales y fisicas. La educacion Maker
proporciona a los estudiantes la autonomia necesaria para explorar sus propias
ideas y verse a si mismos como personas capaces para imaginar, crear, construir y

resolver problemas. El movimiento Maker es una pedagogia emergente derivada de
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la metodologia Do it Yourself- hazlo tu mismo- que facilita el desarrollo de la

creatividad, la colaboracion, el pensamiento creativo y la iniciativa.

CONSTRUCTIVISMO CONSTRUCCIONISMO

Figura 10. Enfoques metodoldgicos que sustentan las

propuestas de ensefianza con TIC.

STEAM EDUSCRUM MAKER

¢Qué otros desafios se presentan a los profesores de Educaciéon Tecnoldgica
para disefar sus proyectos de catedra de modo innovador y desde las
Metodologias STEAM?

La modalidad hibrida y la Inteligencia Artificial (IA) se presentan actualmente
como las tendencias educativas mas poderosas para la transformacion de las
practicas de ensefianza en la Educacion Superior y Secundaria.

Para muchos especialistas la |IA va a cambiar el rumbo de la educacion, va a
producir una revolucion en la educacion tradicional. Esta herramienta puede
personalizar el aprendizaje, analizar los datos de los estudiantes para identificar sus
fortalezas y debilidades, y luego brindarles experiencias de aprendizaje y
personalizacion. En el modelo actual de aprendizaje muy pocos formadores trabajan
con retroalimentaciéon, en cambio, la IA puede hacer un refuerzo, propiciar una
retroalimentacién en tiempo real al ofrecer a los estudiantes comentarios.

La IA permite crear experiencias de aprendizaje inmersivas. Ayuda a los
estudiantes a desarrollar las habilidades del Siglo XXI: |la creatividad, el pensamiento
critico, la resolucién de problemas y la colaboracion que son esenciales para ser
ciudadanos de la SIC.

Se presentan una serie de herramientas de |A para facilitar la labor docente en
el disefio de propuestas de ensefianza y aprendizaje en educacién secundaria y FID
que se podrian incluir en los Proyectos de Clase de Educacion Tecnoldgica y en
otros espacios curriculares, algunas tomadas de los articulos de Guerra-Jauregui
(2023) “Herramientas de IA que todo profesor debe conocer’” y “IA para la

productividad docente: herramientas multifuncionales”.
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Herramientas de IA para el disefio de propuestas pedagdgicas de Educacién Tecnolégica,

Programacién y Robdtica

TechNE

Herramienta

Potencialidades

Sirve para relevar saberes previos

Usar encuestas en vivo

l Mentimeter ) o
Producir cuestionarios
Armar nube de palabras
Preguntas y respuestas
Softfware de pizarra virtual
J. Lucidspark Es una pizarra virtual donde los equipos se retnen para sacar sus mejores ideas a la luz

Permite generar ideas, ordenar pensamientos y determinar el mejor curso de accion

posible.

)

Es un modelo de lenguaje impulsado por IA que puede ayudarnos en diversas tareas
diarias

Simula entrevistas

Permite buscar informacion

Los desafios son diferentes, puede usarse como soporte de redaccion y edicion, puede
generar ideas creativas, ofrecer sugerencias para la escritura de oraciones, revisar

estructuras gramaticales, etc.

Es un directorio con herramientas para la creacion de contenidos

M d
&\’JCG nopy ]FECTO]’Y Crear cuestionarios y evaluaciones automaticamente
Crear presentaciones y videos
Crear planes de clase
Curipod Posibilita planificar e implementar clases interactivas con ayuda de 1A

Five Minute Lesson Plan

e e

The S minwte LessonPlan .
e "

Es una sencilla herramienta online que crea planes de clase en 5 minutos.

MagicSchool.ai

Ayuda a planificar lecciones, diferenciar, redactar evaluaciones, formular proyectos,

comunicarse con claridad

cpg\\dL

Permite optimizar la planificacién y preparar plantillas generadas por IA para formular
planes de clases, indicaciones de escritura, folletos educativos, preparar informes de

estudiantes y esquemas de proyectos.

Edpuzzle

Capacita a los estudiantes para que asuman un papel activo en su aprendizaje con

lecciones en video interactivas que despiertan la creatividad y la curiosidad.
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