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Capitulo 1

Texto Argumentativo

Las tematicas seleccionadas para la asignatura y grado esta basada en el estudio desde
la praxis y las teorias que involucran la Guia No. 30 “Ser competente en Tecnologia”
avalada por el MEN (Ministerio de educacion Nacional) como modelo pedagdgico y
sistema educativo de nuestro pais, en el desarrollo curricular, logros y estandares
académicos establecidos, para el area de Tecnologia e Informética desde los grados de
bésica primaria y bachillerato, en las tematicas de “herramientas multimedia” desde los
cuatro (4) ejes representativos como son la naturaleza y evolucion, apropiacion, solucion
de problemas y sociedad que involucren a la tecnologia, dicha tematica enfocada al
grado 5° de basica primaria. Llegando a la conclusién que la unidad didactica a manejar
puede ser representada segun la manera como se trata el contenido, como una unidad
didactica interdisciplinar, por motivo de que en el campo pedagogico puede realizarse un
tipo de trabajo cientifico debido a su naturaleza del manejo de las TIC desde la
simulacion y modelado a partir de maquinas y virtualizacion de la automatizacion de
procesos, en la busqueda de toma de dicciones y resolucion de problemas planteados por
parte del estudiante, articulando-concepciones cognitivas y sensoriales de las areas del
conocimiento como ciencias naturales y matematicas. Otra unidad didactica posible de
implementar es la procedimental, por motivo del manejo de los cuatro (4) ejes
anteriormente nombrados, desde las teorias y la ejecucion de practicas como
demostracion de basicos esquemas del desarrollo del método cientifico, recordando que
la experimentacion esta demostrada desde la utilizacion del computador como simulacion
didactica. No se puede descuidar la unidad didactica conceptual, como mecanismo de
apropiacion del conocimiento de las diferentes teorias y técnicas propias de las TIC en la
vanguardia la nueva educacion del siglo XXI y Unidad didactica trasversal, como
estrategia para conectar y articular los saberes de los distintos sectores del aprendizaje,
dotando de sentido a los aprendizajes disciplinares, mediante la conexion entre lo

instructivo y lo formativo, estas pautas ayudan a la contextualizacion social y cultural y



éticos presentes en su entorno de manera significativa y asertiva (Sierra-Rodriguez, J., &
Garcia-Pefialvo, F. (2015).

La Siguiente tabal nos ilustra los elementos de la unidad didéctica del area de
tecnologias e informatica, en la que se desarrolla la tematica de “herramientas
multimedia” desde la concepcion de los (4) ejes representativos como son: la naturaleza y

evolucion, apropiacion, solucion de problemas y sociedad que involucren a la tecnologia:

Elementos de la Unidad Didactica
“Area de tecnologias e informatica”
“Herramientas multimedia”
Grado 5° Basica Primaria

- La tematica de “tecnologia y sociedad”,
utilizando el software multimedia
Microsoft® Encarta, mediante visitas
guiadas.en 360° y videoclips que
involucren contenidos de Ciencias
sociales y la investigacion académica en
humanidades como la filosofia y la
historia de la ciencia y la tecnologia, la
sociologia del conocimiento cientifico, la
teoria de la educacién y la economia del
cambio técnico (UD) interdisciplinar.

- La tematica de “Solucion de problemas
mediante con tecnologia”, desde la

) O exploracion y vinculacion del método
Unidad Didactica cientifico en la realizacion de la feria de la
ciencia y tecnologia aplicando principios
basicos de teorias, hipotesis y
experimentaciones gracias a la simulacion
didactica virtual mediante software
multimedia CAD (disefio asistido por
computador) (UD) procedimental.

- La Tematica “Apropiacion y uso de la
tecnologia” desde la utilizacion adecuada
y pertinente de la critica tecnoldgica
(artefactos, productos, procesos y
sistemas) desde los textos guias
digitalizados, inteligencia colectiva en
bitacoras virtuales de informacion (UD)
conceptual.




- La Tematica “Naturaleza y evolucion de
la tecnologia”, desde las caracteristicas y
objetivos de la tecnologia, utilizando
juegos didacticos, talleres, evaluaciones y
consultas extra clase, como método de
mejoramiento continuo y
complementacion.

Objetivos Didacticos

El correcto uso de los cuatro (4) pilares de
la educacion en tecnologias e informatica
desde el uso mediatico y empoderamiento
de los programas (software) multimedia
como modelado y simulacién didactica,
como método efectivo y motivador de
demostrar hipotesis complejas y poco
entendibles que se plantean desde las
teorias tradicionales, involucrando al
estudiante en la toma de decisiones,
solucion de problemas de su entorno
integrado de desarrollo y aportando a la
sociedad multicultural la capacidad de
progresar en el desarrollo regional
integral.

Contendidos de Aprendizaje

- Naturaleza y evolucidn de la tecnologia:
*Caracteristicas, objetivos de las
tecnologias, conceptos fundamentales
(sistema, componente, estructura, funcion,
recurso, optimizacion, proceso),
relacionarlas con otras disciplinas desde la
historia y la cultura, mediante el uso y
empoderamiento de las herramientas
multimedia.

- Apropiacion y uso de la tecnologia:
*Utilizacion adecuada y pertinentes y
critica de la tecnologia, aumentando la
productividad, la realizacion de tareas y
potencializar los procesos de aprendizaje
con otros, mediante el uso y
empoderamiento de las herramientas
multimedia.

- Solucion de problemas con tecnologia:
*Correcto uso y manejo de estrategias,
identificacion, formulacion u solucion de
problemas, comunicacion, deteccion de
fallas, disefio u evaluacién de procesos,




mediante el uso y empoderamiento de las
herramientas multimedia.

- Tecnologia y sociedad:

*Actitud del estudiante.

*Valoracion social.

*Participacion social.

Secuencia de Actividades

1. Indagacion de conocimientos previos.
2. Retroalimentacion de contenidos
temaéticos.

3. Presentacion del plan de estudios.

4. Planificacion de actividades
curriculares.

5. Desarrollo del contenido programatico
estipulado.

6. Ejecucion del plan de aula.

7. Participacién en pruebas internas y
externas.

8. Pautas de evaluacion constante desde la
teoria y la practica.

9. Autoevaluacion y mejoramiento
continuo.

Recursos Materiales

- Sala de informatica.

- Computadores o tablet.
- Acceso a Internet.
-Textos Guia.

Organizacion del espacio y €l tiempo.

Cada eje (4) se lo pude realizar en un (1)

periodo académico aproximadamente.

Evaluacion.

La evaluacion debe estar estipulada en el
marco de disefio y desarrollo de pruebas
externas en este caso el formato de
preguntas tipo ICFES (pruebas saber)
desde su estructura critica, analisis e
interpretacion, tanto tedrico como préactico
en la demostracion de los avances
cognitivos y sensoriales.




Planificacion Unidad Didactica

Asignatura: Area de tecnologias
e informatica.

Nivel: 1° Bésico.

Grado: 5° Béasica
Primaria.

Titulo Unidad Didéctica: Solucion de problemas con

tecnologia.

Total, horas: 12

Objetivo o propdsito general de la unidad: Identificar, formular y solucionar
problemas con tecnologia desde la comunicacion, estrategias y disefio, mediante la
ayuda de la simulacion didactica de las herramientas multimedia.

Habilidades
- Identifico y describo
caracteristicas, dificultades,
deficiencias o riegos asociados
con el empleo de artefactos y
procesos destinados a la solucién
de problemas.
- Identifico y comparo ventajas y
desventajas de distintas
soluciones tecnoldgicas sobre un
mismo problema.
- Identifico fallas sencillas en un
artefacto o proceso y actud en
forma segura frente a ellas.

Objetivos de

Aprendizaje
Identifica y compara
ventajas y desventajas
en la utilizacién de
artefactos y proceso
tecnoldgicos en la
solucion de problemas
de la vida cotidiana.

Actividades
- Dibujar y colorear los
diferentes logotipos que
identifiquen riesgo o
peligroen la
manipulacion de
artefactos tecnolégicos.
- Utilizar los programas
Simulator CAD bajo
Windows para comparar
ventajas y desventajas del
uso de electrodomésticos.
- Desarmar un radio de
pilas y evidenciar las
posibles fallas de
conduccion y ejecucion
de energia DC (corriente

directa).
Indicadores
Conocimientos Contenidos Activ,io!ades de 3 T[empo
previos genéricas evaluacion | estimado
o logro
Conocimiento | - Simbolos y - Utilizacion de videos | - Dibujas 20-30
empirico de u logotipos de multimedia en la red los simbolos | Minutos.
entrono local y | riesgo o peligro | social YouTube, en y logotipos
de algunas de de artefactos referenciaa la que
sus tecnologicos. tematica tratada. indiquen
caracteristicas | - - Indagar contendié peligro o
desde su Caracteristicas | multimedia infantil riesgo.
experiencia. técnicas sobre artefactos - Reconoce
sencillas de los | tecnoldgicos. ventajas y
artefactos desventajas
tecnologicos. de las
- Fallasy soluciones
procesos tecnologicas
anormales en el




funcionamiento de su

de un artefacto entorno.
tecnologico. - Busca una
solucion
practica a la
averia
sencilla de
conduccion
eléctrica de
un artefacto
de uso
domestico
cotidiano.

Para dar realce a la motivacion del estudiante y por ende a evitar su desercion escolar
y aumentar el interés por la materia y sus contenidos académicos, se plante a una
“simulacion didactica”, como estrategia didactica que permitir a los estudiantes acercarse
a situaciones similares a la realidad, pero en forma ficcional. Es una experiencia que
ayuda a desarrollar la confianza y seguridad necesaria para pararse frente a un grupo
“actuar” como docente en un contexto artificial (Garcia Pefialvo, F., & Safont, L. (2013).
Contribuyendo a aprender en situaciones de préctica, a tomar decisiones para la actuacion
y abordar imprevistos, potenciando la capacidad de reflexionar en la accion.
Concluyendo que el replanteamiento de la simulacién se la podia realizar mediante el
artefacto tecnoldgico computador o tablet como herramienta de uso académico, de oficina
y hogar, implementado como de uso doméstico y masivo, explotando las técnicas y
principios de las herramientas multimedia como lo es el (CAD) Carvajal Villaplana, A.
(2002). Esta herramienta multimedia, desde la perspectiva del software (programas),
utilizando simuladores en dos (2) dimensiones 2d, o en tres (3) dimensiones 3d en el que
se vea inmerso las ondas sonaras, las imagenes en movimiento graduales y los videos que
inciten al refuerzo del conocimiento expuesto. Sin olvidar la emulacion de partes fisicas
que el estudiante, el docente o la institucion educativa no posee y seria muy dificil
explicar desde teorias complejas y poco entendibles, ubicando una solucion sencillay a la
mano desde el hardware (partes fisicas) como el reciclaje de artefactos tecnoldgicos de

uso cotidiano (radios, linternas, calculadoras etc.), explicando el proceso, funcionamiento



y reparacion emulando el artefacto fisico en un ambiente virtual impulsado por las
herramientas multimedia.

La implementacién del conocimiento cientifico parte de los proyectos de aula desde
las areas de ciencias naturales y matematicas, como ejes fundamentales para poder
demostrar a la comunidad educativa el producto a entregar de forma significativa el
proceso de ensefianza y aprendizaje que se ha realizado, dichas ferias de la creatividad
cientifica y tecnoldgica, buscan introducir a la realizacion de investigacion desde el
planteamiento de un método cientifico, desde su problematizacién, disefio; planificacion,
construccion y evaluacion, conjugadas con la simulacion didactica, en nuestro caso desde
el software o hardware que empodere las herramientas multimedia como guia y ayuda
desde el audio, video e imagen, dichos proyectos deberian estar enmarcados desde las
teorias como desde la practica en la reutilizacion de materiales reciclables que
representen la toma de decisiones y solucion de problemas de los cuatro (4) ejes que

plantea el area de tecnologias e informatica.



Ia sociedad v en

Ocupan un lugar en la so
de Sigla XX,

la ecanemia de fi

Lis Tenémenus de comuricacién
wan a la par del procese ce I historia

Surgiersn aprox. durante I
3

del teléarafo {1533

Ciencia del tratamienio aulomalics
o rm

Aportes a través
-

///
-

| Hacimiento ¥ Evolucion Origén e Historia de las | [ Evolucian da las
de aciones TIC's 1ne's

o Te

)

Mapa Conceptual

Tecrologias & Informitica

Herramien;

Multimedi

T

Saber Sahie al Saber ensefiar
(Transposicién Dicdéetiza)

[Tuxm su'a]

- _
Unidades didacticas )

Modalacidn o Simuacion ) Cencia Escalar )

Ivedagngla del sigle xxl]

Digtalizaciin

La revolucidn electronica i
Dérada 70°s. ¥ leenolagie, década 80

Investigaciones en clencia ] iiglus?

racion /D“SEE'E\ perodos,
e -
Tfordtica Comunicacidn
Defjnicién Cansideracion

Invancion

Constituye una parte esencial te
Ia sociedze humana

12 Ia informécion e un computador.

)

Companentes

.

(Revoluctan oe 125 TiC )

[Revetucien mauseral )
=

Cenceptual I

Frovacardn

Procedimental

La convergentia 2 a dleetrdrica,

Ia infarmética,y |25 telecomunicationes.

- Naturaleza v Evolucién,

“Tecnologia ¥ Sociedas

- Salucian de problemas.
- Apropiacicn ¥ use.

Progresién

Uso de Ia energia &l uso del
CanBCimIErta y 12 intormacion

)

[

Aparece la multimedia (audia, video & Imagen)
décacla dé 105 90 s,

-Sistama Operatve.
-Programas didacticos
-simuladares viriuales.

Desge Princios Basicos Métoda Clentlica

isa la

c==) /
/

|
)| |
|

Proceso
Evaluacion
Component=
Solucion sodial y cultural
Frolemas

Proyectos

Erulacion

~Planteamienta del problema.
-pianificacin.
-Construceian.
- Evaluacitn

Anlicados

Flalelormas fisicas
complujas du obtener
2 manipuler

de prushas internzs y externas
en ferizs da clencia v creatividad

Clic para ampliar o visualizar mejor:
https://cmapscloud.ihmc.us/viewer/cmap/1RYG5VVN6-V91JCJ-1TOT

Derechos reservados®


https://cmapscloud.ihmc.us/viewer/cmap/1RYG5VVN6-V91JCJ-1T0T

Conclusiones

En el proceso de ensefianza y aprendizaje como futuros docentes en formacion inicial,
estamos en plena capacidad desde la praxis las teorias de decidir con base en el analisis
critico y argumentativo nuestras posturas académicas, respetando las de nuestros pares,
con las que debemos construir nuestros propios productos individuales y grupales, en
relacion de la produccion cientifica, enfatizandonos en la trasposicion didactica como el

paso del saber sabio al saber ensefiar.
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