Republica Argentina
PROVINCIA DEL CHUBUT
Ministerio de Educacion

“Afio de la Recuperacién y Reivindicacion del Derecho a la Educacién”

RAWSON, 97 FEB 7075

El Expediente N° 912 - ME - 24; y
CONSIDERANDO:

Que por el expediente citado en el visto, se establecen las lineas y programas
vinculados al “Plan de Alfabetizacién en Ciencia y Tecnologia™ para todos los niveles y
modalidades;

Que la Ley VIII N° 150 de Educacioén Financiera, Inteligencia Artificial y Robotica
de la Provincia del Chubut, establece aquellas capacidades que resultan indispensables para
“transformar la educacion en una fuente de conocimiento para construir un pais con mas y
mejores oportunidades”, lo cual “resulta fundamental para el desarrollo del proyecto de vida
de las generaciones futuras” y donde la informacion, la innovacion y la tecnologia se erigen
como los principales motores de desarrollo;

Que en el marco de la sociedad del siglo XXI es fundamental formar estudiantes que
incorporen los saberes y competencias relacionadas con la robética educativa, las ciencias de
la computacion, el pensamiento computacional y la programacion;

Que la Resolucién ME N° 324/2014, aprueba el Disefio Curricular para el Ciclo
Basico de la Educacion Secundaria;

Que es indispensable disponer de nuevos marcos conceptuales e instrumentales,
miradas y experiencias dentro del campo de la robdtica educativa, de forma armonica y
significativa en el espacio curricular de Educacion Tecnoldgica del Ciclo Basico de la Escuela
Secundaria;

Que la Direccion General de Educacion Secundaria ha participado en forma conjunta
con la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco en
la elaboracion del Documento de Orientaciones para la incorporacion de la Robdtica
Educativa al espacio curricular Educacion Tecnolégica del Ciclo Basico de la Educacion
Secundaria;

Que el Documento elaborado recoge las recomendaciones y aportes presentes en los
Nicleos de Aprendizajes Prioritarios del Nivel Secundario para Educacion Tecnoldgica, los
Nucleos de Aprendizajes Prioritarios para Educacion Digital, Programacion y Robdtica de
los tres (3) niveles educativos y las Resoluciones del Consejo Federal de Educacion N°
356/19 y N° 261/06;

Que la presente se dicta en ejercicio de las atribuciones conferidas por Ley I N° 764,

Que la Supervision Técnica General de Educacion Secundaria del Ministerio de
Educacion interviene en el particular;

Que la Direccion General de Asuntos Juridicos, Legislacion y Despacho del

Ministerio de Educacion interviene segiin su competencia;
POR ELLO:

EL MINISTRO DE EDUCACION
RESUELVE:
Articulo 1°. Aprobar el Documento de Orientaciones para la incorporacion de la Robdtica
Educativa al espacio curricular Educacion Tecnolégica del Ciclo Bésico de la Educacion
/...
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Secundaria, segun se detalla en el Anexo A (Hojas 1 a 30) que forma parte integrante de la
presente resolucion.
Articulo 2° Incorporar el Documento de Orientaciones de la Robética Educativa a los
contenidos del disefio curricular de Educacion Tecnoldgica establecidos en el Anexo I de la
Resolucion ME N° 324/2014.
Articulo 3°. La presente resolucion sera refrendada por la sefiora Subsecretaria de

Instituciones Educativas.

Articulo 4°. Registrese, tome conocimiento la Direccion General de Educacion Secundaria,
por el Departamento Registro y Verificaciones comuniquese a las Supervisiones de
Educacion Secundaria Region I, I1, 111, IV Rawson y Trelew, V'y VI, ala Supervision Técnica
General de Educacion Secundaria, Direccion de Estadistica y Evaluacion Educativa, a las
Direcciones Generales de Educacién Técnico Profesional, Tecnologia y Produccion, de
Educacion Privada, al Departamento Titulos, Legalizaciones y Equivalencias, al Centro

Provincial de Informacién Educativa y cumplido, archivese.

Prof/ Josg’Luis Punta
Myistro/de Educacion
rovirfcia del Chubut

Prof. Adriana L. Df Sarli
Subsecretan
due Instituciones Educativas
Ministerio te Fducacion

[
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e
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Incorporacion de la “Robdtica Educativa” al espacio

curricular “Educacion Tecnologica” del Ciclo Bésico de

la Educacioén Secundaria.

Aportes y colaboraciones académicas de docentes e instituciones en la elaboracion del
Documento Orientaciones para la incorporacion de la Robotica Educativa al espacio curricular
Educacion Tecnolégica del Ciclo Bésico de la Educacion Secundaria

Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan Bosco:
Ing. Martin Bilbao
1 5 4 Ing. Mag. Vivi’ana Mercado
Ing. Mariano Avalos
Ministerio de Educacion de la Provincia del Chubut:
Lic. Mag. Fernando Nizzola
Prof. Mauro Martinez
Prof. Claudia Williams
Prof. Rocio Del Pino
Téc. Ricardo Pavez

Ministerio de Educacion — - Direccion General de Educacion Secundaria - Pagina 1 de 30



Republica Argentina
PROVINCIA DEL CHUBUT
Ministerio de Educacion

“Afio de la Recuperacidn y Reivindicacién del Derecho a la Educacién”

ANEXO A
Expediente 912-ME-24
£ .

Indice
TOHIEE odvisnuzivsaiammomonsssinss ississsasssins s a5 R oo L e s mras iAo pams aSan aebashaseald st otatt it srred
Introduccion.......cceveeseeseens e e e el e e s sread
Justificacion .......... e e T L T LTy L T T o SR e 6
Marco normativo especifico aplicable......cocceeerrrvnnrirnnns sissesezenssceriasssasassavansisasncstesansiibsnsintissbise sEvesshied 8
Objetivo General .....cccerune. seSassas iRk SR AR SRS RS - 8
Propositos...cccmsessssens o e S T oo Sesivsse s s T T L S T T L o AT 9
D] ELIVOS CSPECITICOS  oieussnsisissussmnssinsasssansrisnnesassnasinninrisnesssasrssassssssasssiss s¥sissnessesaniesRsisReSpa RSN AR ISR RSSO RO NRS 9
Consideraciones generales........cciininsiniiiiisssse. e et L B e e e 10
Concepto de Robotica Educativa considerado para este documento.......o.ocevvevvieeereeiecieniesieenrcenenn, 10
Propuesta de contenidos .......ccceeeeeeiicccnnnssissnnnissssseensessanessans P e e P R CO e 11
T T G e i M S e 1 PO e s T By oo s P e oy 1 S e e P 11
SETUNA O ATI0 - cvimvus cvasiiisinnitiavsassmins suise ron e ey a0 S ks 1oy oo e 4 Ve R SRS E b 88 BT SR N S PR oW 11
e S T o e e W SR Rl R I Sy D8 e e e e e S s 11

Estrategia metodologica: STEAM, Pensamiento Computacional y resolucién de problemas
complejos...............

MatCo General s i o, b, et el S, e L L 12
Componentes. Clave de laEstrategiar. ... imiiainmn s s iimsnsmimissassminiaasibist 12
Metodalogiaen Aceilng s manmaiiunsrnasannmannmdam s o ipanianmnnda ey 13

Resuados BSPeTAdOs i i iimmsmermsmsmnonasississssessisssssssmsssarsssoithsssnsussbransmpaors emmensstasshuntanss 13

Anexo I: Tabla de contenidos y articulaciones con espacios curriculares de Educacion Tecnolégica
s ot ote 32005 : T L T e T R I i 14
Anexo II: Ejemplos de aplicacion. ......ieiininnsisienninsnseensneensnssssssennsn e S L 17
Secuencia Didactica: " Transformers: Pensando el Futuro Electronico” .........cccoovvviiviiciiinnnne. 17

Duracion: 1 mes (4 semanas, 2 sesiones semanales de 1 hora cada una)

Edad: 12 afios

Ejes: Pensamiento computacional, gestion de residuos electronicos, sistemas productivos
Objetivo general:

Convertirnos en "Transformers" para salvar al mundo electronico. Usaremos el pensamiento
computacional para transformar residuos electrénicos en ideas sostenibles y creativas..............17

Semana 1: Descubriendo el mundo TechnoTrash.........ccccocciiiiiiiiiiiiii e, 17
Timlode 1a semana: "t Basura 0 PESOI0N” jou i vl b airanisboibasiss syt ke 17
Sesion 1: ;Qué hay dentro de un Celular? ...........coeeeeieniisneeeces b 17
e Objetivo: Comprender qué son los residuos electronicos y qué secretos esconden. ................ 17
8 R CCILSOS MECOBATIORE ianoimniele sanssasonssasmiseassnsonts nesins Sors SiesF s EE AT R TR T ha s e B e e m oA 17
1. Un celular viejo o partes de dispositivos (placas, cables). ..., 17
2. Video animado: "El Viaje de un Celular". ..........cccuiiimnniiininiinsininmsssinomssisnes 17
3. Lupas y guantes (jla ciencia se ve mejor con estilo!)......coiiiiiiiiii 17
A G HdAE e e e L R e b e A i v o T it e et e et 17
1. Exploracién inicial (10 min): ..o 17
m Charla interactiva: ;Qué pasa con nuestros diSpositivos VIEJOS? .......covemrminiienineicciciniinn. 17
m Adivinanza: ;Qué materiales crees que forman un celular? ... 17
2. Actividad de descomposicion (30 Min):........ccoiiimininiennsiese e 17
m Analizamos en equipos las partes de un celular...........coiin 7
m Cada grupo dibuja un esquema y sefiala los componentes Clave. ... 17
R e e AT S T o e R e e 17
m Discusion: ;Qué pasa con cada parte después de que el celular "muere"?.......... 15,
Sesion 2: Pensamiento Computacional: {El poder de dividir y conquistar! ... 17
e Objetivo: Introducir el pensamiento computacional como herramienta para analizar

DTODISINAR. .. ixisnss sousvissdsarsins sotiets tontuibonss 53aasaniaata o smsnasnssios s 5bs K ¥R 1A (o s HebErmsnmnastasmnssnsomasisbontbnss 17
8 R E U OSBRI, . et oo s PP RS S MR SR e e TS Lo i s e e es et s e b v s 17

Ministerio de Educacion — - Direccion General de Educacion Secundaria - Pagina 2 de 30



Republica Argentina
PROVINCIA DEL CHUBUT
Ministerio de Educacion

s
by
L¥)

A

“Aifio de la Recuperacidn y Reivindicacion del Derecho a la Educacién”

ANEXO A
Expediente 912-ME-24
1. Carteles llamativos con palabras clave: descomposicion, patrones, abstraccion, algoritmos. .17
2. Ejemplo préctico: Cémo ordenar un armario en pasos Simples. ...........cc.occevvveeeeerreeeeererennnnn, 17
R ATE s s R A T e e A R e ma s Ao Ensr o e hp o e b UL e 17
ImBA SR ROl O BIRY ity B e i s s N e s ssvp e oat ot o L R B SO B 17
m Resolver juntos como ordenar un armario usando los pasos del pensamiento computacional. 17
2 Desatio- Teeh o TS BTN . s cvincnsivsiomes peaiipois ey oo oot et 17
m En equipos, descomponer el ciclo de vida de un dispositivo electronico. ........oooovveveeveeennn.. 17
m Identificar patrones: ;Qué problemas Son COMUNES?...........o.oeeveveeireierereeeeeeeeeeeeeeees e 18
3. Reflexion crealiva CHOIMINY: oo i s e e sty e e e egast 18
m Cada equipo inventa un nombre para su equipo de "Transformers”..............ocovveveeeeeeenennnn. 18
Semana 2: Detectives de Patrones EIeCtrONICOS..........cuevveeviririieeciieicticeeiecee st eteeee e eeereeen e 18
Titulo de la semana: "De basura a disefio: {Vamos a encontrar las claves!"............ccccocvvevennn... 18
Sesion 3: Los patrones secretos de 1a BaSUra...........c.oeveveveiiereririseiscecieeecee s 18
® Objetivo: Identificar patrones en los residuos electronicos para disefiar soluciones. ...............18
Uy o T (e Ty L TP N S Rl Sl 18
1. Bolsas de residuos electronicos simulados (ej., cables, baterias, placas)............ccoceevvvevennnene. 18
2.-Cuadernosioapps para regiStrar ODSEIVACIONES: q:uusuisrmsuisiisris st oo sisatossninssuiviseanvstvensi sivs 18
W AV AR o oot i i st A H B s P himn s el s oA e e AR e pm s e en RS A T e e A 18
Lo Busqueda:del:tesoro i HMMINY ziivessresrvasivoslsbomisaeersovesssmsravisorniv b oiss v oo s e iy 18
m Clasificar "basura" electronica en categorias (plastico, metal, vidrio). ....c..cccovevvveeriiveiiieriennen, 18
2. Actividad SEUPRL (30T < .. o otdevasersvvsss mbmmicrsneivesnssnsnssisnssstesmprasonrinehsvbavbrbibussud Einusas Saiasst 18
m Registrar qué materiales son mas comunes y reflexionar: ;Como podriamos reutilizarlos?....18
3 IS ER O A CTALIC DML < ae s st sersiss s snsesmansond st ammesvanssisames nsneson sarsinssusnibhs drmnsnnditesssssaieeramentsnits 18
m Crear bocetos de objetos reciclados utilizando los patrones identificados. ........ccococcviiiiennnn 18
Sesion 4 Sistenias productivos MAGICOS . : c.ruersisvmuisisidyasssssisbsssitasiinissibiagoosmmaamiisis e aatonss 18
@ Objetivo: Descubrir como los sistemas productivos pueden ayudarnos a reciclar. .................. 18
O R e CHIIS 08 B CESATION ui s trviisss s crel vt sa et t s s R S P Y e T S e e o e 18
1. Videos "I mundOiGICTLATT. |.....c oo cersiurousesmersssniiins strssnssiosssspasssoassassasssiashersonsbsbitasns sHesnmat Sasis 18
2. Ejemplos de objetos reciclados (lamparas de CDs, muebles de pléstico reciclado). ............... 18
B A CHVIARABS, .. .crvvrrenesnrsrnsserssnesniommsassasssinssses srban e bbant FiFsCai i B B R T R T s s s R e e 18
1. Inspitacion indcial LRI MBI, st o soedmiesape i nimesamsst st draba S g TR FErsd 18
m Anglizar ejemplos de reciclaie Sreativie. vl avnnsiissruisns iesisireriitpssanisrieass 18
2..Actividad.de abstraceion (B0MNY: s nin i s s e Aeiavs (i s e 18
m En equipos, disefiar un sistema que transforme un residuo en algo Util. ... 18
3 Presentacion tapidailEminY: vuomsiiumammsssimissspssisssastssisssmsiimeibesmsisssiannrion 18
m Cada grupo explica su diSefio al TEST0........crrrssrrsnsssesarsrssiivanmssminisssnssssnsnssissssssisssssisposassonsanio 18
Semana 31 Creando log:Algoritmos:delBUlIre:. ..o i oo i mirismliiasemsisissssnistrssanbeni frmeer 18
Titulo de la'semana: "Programadores del reciclaje!.. ... s i isemosasiveivss i ivs 18
Sesion 5: Algoritmos para clasificar T€SIAUOS ......ccouivesireisssesrssssasnesnsassnsnssnssesmsmsinmsist orssanssnsiesns 18
® Objetivo: Diseiiar algoritmos basicos que clasifiquen residuos..........ccoooeiiniiiiiiinnn. 18
8 R CUTSOSIICCRSALION L v, s s orsissaranesrs funnsiinsonnienanesansonssn smans s isssdemte st s s G R ETT oA S L AR VS TR HabR B A s 18
1. Seratchio papel para diggramas de TG o aommssmsmmssiniaismsiomrsbmsismsissmtsssmsaigmao 18
BT T hUa T Pl [ e I o e Ty 0 U S O I o Ve B e 18
N et O D I T s B e L Tl e e ot e e ot el I B e 18
m Resolver cémo separar ingredientes de una pizza usando pasos claros.........ccovviniincnnnn, 18
DaActividad PTACHTCAN(BIIIITEY: .. fore s Servetresesbhe Shosins sassnnesssnsssboiss chebs L iges TRAR GHaN S LA TA AU TR 008 18
m Crear un algoritmo para clasificar residuos (ej., baterias a una caja, plastico a otra)............... 18
3 Eyaluact OGO N Tor i o b s T riiys s s eSS v i En s T8 s ¥ DS e oA s Seus o A s e 19
m Comparar y probar los algoritmos de otros eqUipos. ..........coerveinierinninininessnssees 19
Sesion 6: Diseiandouna: FADEICa delfiUTOL. . oo i aneeiiasiintesserivsstnssmmss sovassrnnnssaibiissros snesonsasesdsine 19
e Objetivo: Aplicar pensamiento computacional para simular una fabrica sostenible. .............. 19

Ministerio de Educacion — - Direccion General de Educacion Secundaria - Pagina 3 de 30



“Afio de la Recuperacion y Reivindicacion del Derecho a la Educacion”

Republica Argentina
PROVINCIA DEL CHUBUT
Ministerio de Educacion

ANEXO A

Expediente 912-ME-24
e Lol TS T SR e AN e WIS M Ao BOOR AL e O W . oW 19
1. Cartdn, papel reciclado, y tijeras para construir un modelo fisico. ......cccovviiiiiiiiiiiiiiiiicns 19
LT T8 e e N S o VN NS OGS L STl o SO SN 308 P NEeg e (o 2 19
L B L T L 1 Ty T R e e oy P oy oy 19
m Cada grupo:crea un.modelo de fabrica sostenible: ....cum b it 19
e ST U ACIORR (2 DI Tt s, e el 0 s o B S g et 19
m Cada equipo explica c6mo su fibrica procesas reSIdUOS. ....ovvcucsseisammmsssmsinissnssivansissssissnssssssvesan 19
3 Retroalimentacion (LOINENY: ....coemvrerresssiosssssrssnsns snstonssssnssasiinasis onssvisiuin s snasonson SRR stob s bonsats 19
B ;Oué sigtema foncions MEJOr Y POrGUED o c.iiswsiimimsssmanisst s oemessisasbisssrsass i gaasaesssmeos 19
Semand: 45 Celebracion y ROMEXTON, s it s i s st s o i T TR b n s 19
Titulo de la semana: ";Transformadores en acCion!" ............c.ccevvimmiiniiniinniinniiinin st eiasie s 19
Sesion. 7 Feria TeChioTrash . e meiviis ssvorss sibinb sbis sk insnssssnssassssisnanssass sssvassss bmnshrasssiass 19
e Objetivo: Presentar las soluciones disefiadas y reflexionar sobre el aprendizaje. .................... 19
O CHINAHABEL 1. s vuivis s ssiubraessicniiuons sirsonatubensssiuss anbamens siarsssand ssomuesxonsas AR 3V RRPABARSAS FRETIE I 0L 19
T PreparaCi O (2D IR, s oo et opvs sV SR n e S s R s e s WA DS Sasoi s 19
m: Ensayo y montaje de Ias PresentBCIiones. (.. oo mereinrs messsssssonmsnssasurasngresassnssssnmmssnessasson it pispaies 19
2. BXDOSICION A MDY, cviisan covsnnassuustinnsyississ soieusavssspsiutossmsss ssameivat smssnues suisexssbns s pebiibhsheivny 19
e m Cada equipo presenta su sistema y fabrica a 1os demas. ... 19
13 ‘{11 Sesioni SR efletiOn TInaE ot s oo rten fo e Tt orctass St surs s i e B Ea T g b e eaieaens e e T 19
: e Objetivo: Reflexionar sobre el impacto del pensamiento computacional en el reciclaje. ........ 19
B A EIVIIATERT oot bovussisss s ssssnsonsbosiannidedtainendsnssdrisssusnian sfonntssil naannenss pacasaasans SRAARIFEEAVRRS TROR A RS R PSS 19
1. Retocreativo (20NN ;o ooassiisimii s i i3 scisssbssrasisiis st laramaiisassbagiss echsanatssbolfuabion 19
m Escribir un manifiesto grupal: "Como transformamos el mundo”. ... 19
2. Actividad personal (20 MiN:......vvcieimiiomiisinsassssivaessnisnassssnssesssssssssssssssssssssasesssnssssasassssians 19
m Diario de aprendizaje: ;Qué aprendi? ;Qué cambiaria? ..o 19
Instrumento de Evaluacion: Rabrica Descriptiva con Ejemplos. ... 20
Ponideracion TOAL i iiiiisiiiiuiisssieisimmeissesinmsiaistborassisssasssasssrnssnnssasaashosnars vass s sy st AT 51 557 24
1. CAPCUIL BIEAKETS ...cverueireceerressersosersssnssstsnssssssssssssssssassasiassssssssnsnssnessesssasntssssssssssssstsssssnastsisssas 22
2. FCO BNZINEETS. .. cvnusvsuerasisiomsnsiseasisssmsisesvaressisssstrassasssnsussstssmsnsssstissssssssashassassnssnsasapssasssstavsssss 22
3. Trash TTANSTOIMIETS ...ccuveieviiirieeeiisiesiessnessse e et e s bsins s sa e e n s e s e na s s e sa e s sobaesas s b s e n st e e s s e b T asnees 22
4, Algorithm AICHEMISES ......cciviveiriieeiseiete s 23
ANEXO0 ITL. EVAIUACION cvveerrnisrrnerrassesssnsssssssssssasssssssssassssssssssassssnssssnsssssssssasssssassssssasssssssnnsssassssassessnsessssssss 23
El enfoque de la evaluacion formativa ........oceieeciiiiiii s 23
La evaluacion de 108 aprendizZajes ........ccoovirrieeinmisisn i 23
Caracteristicas y ventajas de la evaluacion formativa: ... 24
LA FETOAIMEITACION ...veveeeeeeeeniiseeieseesesseaseseenseresst st asasssas s b e ea s sa e s e b e s e e s b e e a s r s a s e s b e R e b e R e et 24
L8 MEACOZIICION. .v.eveveeecsercressasissssnnsessssseistatssassssoressiasassetossmissabaranas st s s s se s s et SRttt s st s e 24
Qué son las ribricas y las listas de COEJO? ... 25
Por qué evaluar con rabricas y listas de COLEJO? ...ttt 26
/Como disefiar una rubrica? E1 Paso @ PASO .......coouririiiiiiimiinii s 26
. Como disefiar listas de cotejo? EI paso @ PASO......cccirmiimrmiissisiiisiii s 27
;Como implementar la evaluacion con rabricas y listas de cotejo en el anla?.........cummsmiomsnenss 28
|1 117) (1722 72 i1 WO 30
En relacion 2 12 EVAIUACION ...coiiiiiioieiseerseeereeeeeriiesinssiase e e et ettt d s s b s 30

Ministerio de Educacién — - Direccién General de Educacion Secundaria - Pagina 4 de 30



“Afio de la Recuperacion y Reivindicacién del Derecho a la Educacion”

Republica Argentina
PROVINCIA DEL CHUBUT
Ministerio de Educacion

ANEXO A
Expediente 912-ME-24

Introduccion

En la actualidad, el espacio de Educacion Tecnoldgica debe asumir el desafio y el compromiso
de ofrecer una formacién académica y didactica, coherente con las necesidades reales del estudiante de la
escuela secundaria del ciclo basico, que deberia contribuir para la formacién superior en el contexto
humanistico, cientifico, tecnolégico, social, politico y econémico de nuestro sistema educativo provincial

y nacional.

Este documento pretende estimular y desarrollar en los estudiantes del ciclo basico, saberes y

habilidades que les permitan crear y fortalecer estrategias para descubrir qué conocimientos tecnologicos
necesitan como ciudadanos contemporaneos. Esto implica, como aplicar el pensamiento computacional,
la programacion y la robdtica educativa para la resolucion de situaciones problematicas en ambientes

educativos y sociales, en diversos contextos.

1 ' El desafio est4 dado en relacion a la reflexion sobre propuestas didacticas, espacios y dindmicas

o existentes en nuestras escuelas, que ya se estan abordando desde la Educacion Tecnoldgica, v al mismo
tiempo buscara aportar a los educadores nuevos marcos conceptuales e instrumentales, miradas y

experiencias dentro del campo de la robética educativa, de forma armoénica y significativa para enriquecer

el espacio curricular de Educacion Tecnoldgica del ciclo basico de la Escuela Secundaria.
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Justificacion

La Ley de Educacion Financiera, Inteligencia Artificial y Robdtica de la Provincia del Chubut
establece aquellas capacidades que resultan indispensables para “transformar la educacion en una fuente
de conocimiento para construir un pais con més y mejores oportunidades”, lo cual “resulta fundamental

para el desarrollo del proyecto de vida de las generaciones futuras”.

En la economia del conocimiento, donde la informacion, la innovacion y la tecnologia se erigen
como los principales motores de desarrollo, las capacidades criticas, el pensamiento analitico y la
resolucion de problemas complejos se convierten en habilidades esenciales para el éxito individual y
colectivo. Las capacidades criticas permiten a los individuos identificar, desarrollar y gestionar recursos
clave en un entorno donde el conocimiento es el activo principal. Estas capacidades se basan en
habilidades como el aprendizaje continuo, la adaptabilidad y la colaboracién interdisciplinaria, necesarias

para enfrentar los desafios dinamicos de los mercados globales.

El pensamiento analitico se articula como una herramienta fundamental para procesar
informacion, identificar patrones y evaluar escenarios complejos. En un contexto donde los datos y la
informacién abundan, esta habilidad es clave para tomar decisiones fundamentadas que maximicen la
innovacion y la productividad. Por su parte, la resolucion de problemas complejos es una habilidad
indispensable en la economia del conocimiento, donde las interconexiones entre disciplinas, mercados y
tecnologias generan desafios multifacéticos. Resolver estos problemas requiere una combinacion de

pensamiento estratégico, creatividad y colaboracion en equipos diversos.

En conjunto, estas habilidades no solo potencian la competitividad individual, sino que tambien
son pilares para construir organizaciones y sociedades capaces de prosperar en un mundo impulsado por
el conocimiento. La capacidad de integrar estas competencias es una finalidad que consiste en “habilitar
a los/las adolescentes y jovenes para el ejercicio pleno de la ciudadania, para el trabajo y para la
continuidad de los estudios. Es por ello que en el marco de la sociedad del siglo XXI es fundamental
formar estudiantes que incorporen los saberes y competencias relacionadas con la robotica educativa, las
ciencias de la computacion, el pensamiento computacional y la programacion. En ese sentido es
estratégico dimensionar y conocer los topicos centrales que impulsan el desarrollo e implementacion de

las tecnologias disruptivas actuales, como el big data, la nube computacional, la inteligencia artificial, etc.

Estamos inmersos en ambientes sociales y educativos, con la presencia de netbooks, tabletas, y
pizarras interactivas, robots, plataformas, impresoras 3D, etc. A los desafios pedagogicos se tendran que
afiadir los cambios en los disefios curriculares. La incorporacion de los NAP (Nucleos de aprendizaje
prioritarios) consensuados a nivel nacional sobre Educacion Digital, Programacion, Robotica y
Pensamiento Computacional en los niveles Inicial, Primaria y Secundaria del afio 2018, contribuyen para
el cambio de paradigma que tendremos que construir colectivamente. Un cambio curricular que llega de
la mano de tendencias pedagdgicas de vanguardia como las aulas flexibles, el aprendizaje auténomo, la
educacién basada en competencias, el aprendizaje basado en proyectos, la educacién Maker y STEAM.
acrénimo de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas, el cruce de las artes con la tecnologia.

etc. La resolucion de problemas deberia ser una de las bases del espacio curricular Educacién Tecnologica
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en el Ciclo Bésico de la escuela secundaria, estimulado por las actividades de disefio enmarcadas en la

robdtica educativa y el enfoque maker como estrategia actitudinal y colaborativa.

En la actualidad existe una enorme multiplicidad de herramientas y aplicaciones para incorporar
de manera significativa la robdtica educativa, el pensamiento computacional y la programacion en la
ensefanza de diversos campos del conocimiento. Esto requiere de una profunda formacién y capacitacion
de los educadores del area de la Educacién Tecnologica, que permitan una planificacion precisa y potente.

que contenga y direccione al mismo tiempo todo proyecto educativo en el ciclo basico de la Escuela

Secundaria.

Al mismo tiempo es importante diferenciar claramente entre una persona en condiciones de
utilizar de manera instrumental una determinada tecnologia y una persona que comprende el
funcionamiento de la tecnologia que utiliza. La escuela tiene la mision de formar ciudadanos de pleno
derecho, dotados de la capacidad de comprender, analizar y criticar el mundo en el que viven. El mundo
contemporaneo no puede comprenderse cabalmente sin contar con un conjunto de herramientas que
permitan decodificar la légica de la tecnologia que media en buena parte los vinculos que establecemos

con el mundo en el que estamos insertos.

Para comprender y problematizar los saberes vinculados a la tecnologia no alcanza con
simplemente conocerlos, nombrarlos o estar en constante contacto con dispositivos tecnologicos. Las
lgicas de funcionamiento de la tecnologia no se revelan con su mero uso. En el momento que el
estudiante atraviesa la experiencia, simulando lo real, descubre la importancia de la practica en la
ejecucion de todas sus elaboraciones y construcciones. En ese sentido es sustancial reconocer por parte
de los estudiantes que la comunicacién técnica tiene especificidades y es uno de los saberes fundamentales

a incorporar es producir materiales a través de diversos lenguajes y formatos.

Por este motivo, esta propuesta busca la articulacion entre la Educacion Tecnologica y la robética
educativa, favoreciendo el disefio de propuestas educativas que permitan que los estudiantes puedan
aprender, explorar, pensar, participar, descubrir, compartir, experimentar, comunicarse, crear y construir
saberes con recursos digitales y analdgicos que les permitan dimensionar y transformar con iniciativa,

compromiso y criterio en el mundo en el que se desenvuelven.

La Provincia del Chubut cuenta con experiencias que se vienen desarrollando desde diversos
ambitos como el publico y el privado, fundaciones y otros actores que impactan de forma directa o
indirecta en las escuelas. En el marco de las acciones formales, desde el Ministerio de Educacion se vienen
desarrollando capacitaciones docentes con el objetivo de brindar a los participantes conocimientos y
herramientas basados en tecnologia, el uso de las TIC, la programacion, la robotica y la creacion de
contenidos digitales, a fin de acercar a los estudiantes a las habilidades criticas del Siglo XXI. Algunas de
estas propuestas fueron la “Alfabetizacion Digital: Tecnologias educativas en el nivel inicial”, la cual
propicia un espacio de autonomia para el desarrollo de actividades y practicas educativas mediante el uso
de tecnologias. Busca el desarrollo de una comprension profunda de las tecnologias asociadas al aula
digital mévil, asi como las destrezas y habilidades necesarias para la manipulacién e implementacion de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Esta propuesta conté con la participacion,

hasta 2024, de 124 docentes de la provincia.
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Otra accion es la de “Alfabetizacion Digital: Recursos y herramientas — Nivel primario y ler afio
de nivel secundario”, cuyo propdsito es promover un espacio de articulacion entre Educacion Primaria y
Educacion Secundaria mediante una herramienta innovadora y atractiva, que facilite una transicion
gradual para los estudiantes, en un entorno de desarrollo de metodologias activas que fomenten
transversalmente su competencia digital. Promueve ademas el uso e implementacion de una herramienta
integrada en el Campus Virtual del Ministerio de Educacion, aplicable a cualquier tipo de asignatura y
contenido. El uso de H5P resulta clave, ya que permite crear, reutilizar y compartir contenido interactivo
en la plataforma, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y facilitando la creacion
de contenidos atractivos para interacciones educativas. Esta propuesta estuvo destinada a 200 docentes de

la provincia.

Finalmente, “Mi primer robot” es una propuesta para todos los niveles y modalidades que busca
modernizar el sistema educativo dotando a las escuelas de recursos tecnoldgicos y metodologias
innovadoras que respondan a las demandas del siglo XXI. Esto implica la introduccién de herramientas
como los robots educativos en el aula, asi como la actualizacion de los métodos de ensefianza para integrar
la tecnologia de manera efectiva en el proceso educativo. El objetivo es que cada participante disefie y
desarrolle sus propios robots educativos, a través de los cuales, los estudiantes tienen la oportunidad de
aplicar estos conocimientos en contextos practicos y adquirir experiencia en areas STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas). Ademas, se promueve la equidad y la inclusion en la educacion,
garantizando que todos los estudiantes, sin importar su origen socioecondémico o geografico, tengan
acceso a una educacion de calidad y a oportunidades de aprendizaje en tecnologia. Esta propuesta estuvo

destinada a 200 docentes de la provincia.

Este es, sin duda, el desafio convocante, poner en valor todo lo realizado, disefiado y aportado
hasta aqui por diversos actores que son parte de nuestra identidad en relacion al espacio curricular
Educacion Tecnoldgica. El escenario a futuro interpela a avanzar estratégicamente, desarrollando en
adolescentes y jovenes de la provincia del Chubut, aquellas habilidades que contribuyan a su desarrollo

pleno.

Marco normativo especifico aplicable

m Ley de Educacion Financiera, Inteligencia Artificial y Robética de la Provincia del Chubut
m Diseiio Curricular Ciclo Bésico de Educacion Secundaria Res. 324/14 ME

m Estructura curricular Ciclo Basico Res. 324-14

m NAP Secundaria Educacion Tecnoldgica

m  NAP Educacion Digital, programacion y Robotica (3 niveles)

m  Res. CFE N°356/19 Anexo Marco de referencia Bachiller en Robética y Programacion.

m Res. CFEN°261/06 Anexo.

Objetivo General

Disponer de nuevos marcos conceptuales e instrumentales, miradas y experiencias dentro del campo de la
robética educativa, de forma arménica y significativa en el espacio curricular de Educacion Tecnologica

del Ciclo Basico de la Escuela Secundaria.
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Propdsitos

Que el educador del Ciclo Basico de Educacion Tecnoldgica desarrolle saberes y habilidades para:

Comprender y operar con las diferentes concepciones educativas en sus fundamentos
antropologicos, sociales, psicologicos, pedagdgico-didacticos, y su contribucién al desarrollo
personal y social.

Generar espacios institucionales para la comprension, el intercambio y el impacto de las
novedades relacionadas con el estado del arte de la robdtica educativa.

Que el educador tome contacto con las problematicas que supone el proceso de ensefianza y de
aprendizaje en el campo de la robética educativa en el Ciclo Bésico de la Escuela Secundaria,
desarrollando actitudes criticas y reflexivas sobre su rol en la comunidad educativa.

Que el educador actie como dinamizador, facilitador y referente para la planificacion y gestion
de proyectos didacticos que respondan a las necesidades de los nuevos escenarios educativos
propuestos.

Diseiiar actividades integradas que propicien la interdisciplinariedad mediante la aplicacion de
recursos tecnolégicos.

Integrar equipos de investigacién interdisciplinarios en el campo de la robética educativa y la
Educacion Tecnologica.

Analizar el potencial para la resolucion de problemas en las instituciones educativas, a partir de
la incorporacion de la robodtica educativa.

Impulsar propuestas transversales de robética educativa a nivel aulico y/o institucional para
implementar en el ciclo basico de las instituciones de nivel secundario.

Disefiar, implementar y evaluar procesos de ensefianza y de aprendizaje en todos los afios del
Ciclo Basico de la Escuela Secundaria, en sus diversas modalidades, que incluyan en sus disenos
curriculares espacios curriculares cientificos y tecnologicos, relacionados con la robotica

educativa.

Objetivos especificos

Identificar las caracteristicas principales del pensamiento computacional y la robotica

educativa.

e Analizar la utilizacion de diversos dispositivos y placas de robotica educativa genéricas
de hardware libre, para resolver problemas planteados en los diversos contextos
educativos y sociales.

e Resolver distintos problemas, a partir del disefio y escritura de algoritmos y programas
basados en la programacion por bloques y su integracion con la robética educativa.

e Identificar las caracteristicas de los principales elementos de un robot, como los sensores

y los actuadores.
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Consideraciones generales

Concepto de Robdtica Educativa considerado para este documento

La Robotica Educativa, que se fundamenta en la corriente de aprendizaje conocida como Constructivismo.
posibilita el desarrollo de la creatividad, las relaciones intra e interpersonales, el trabajo en grupo. la ética
y la ciudadania digital, permitiéndole al educador realizar acciones que promuevan la motivacion, la

memoria, el lenguaje, la atencion, la percepcion, y la emocion de los estudiantes.

Otro aporte fundamental en esta drea del conocimiento es brindado por Seymour Papert, quien era
compafiero de Piaget y estaba convencido de su postulado, pero queria extender el concepto del
conocimiento a los campos de la teoria del aprendizaje y la educacion. Papert llamé a su teoria
construccionismo. Ese enfoque incluia todo lo que estaba asociado al constructivismo de Piaget, pero iba
mas alla y afirmaba que el aprendizaje constructivista ocurre cuando las personas se comprometen en la

elaboracion de un producto.

Desde estas miradas anteriormente descritas se enmarca el pensamiento computacional, intentando
explicitar la interrelacion adecuada de los conceptos tedricos y de las practicas mas frecuentes y
cotidianas, contribuyendo a que los docentes reflexionen sobre las mismas, y que generen nuevas
oportunidades para modificar y transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje, integrando las

ciencias de la computacion en las instituciones educativas.

En este escenario surgen muchisimas preguntas: Cuando entramos a una pagina “segura”, de esas
que tienen un candadito en el navegador, ;son realmente seguras?. ;Por qué? ;Como hace una
computadora para reconocer el habla y responder a una pregunta? ;Cémo hace para poder recomendarnos
cosas en base a nuestros gustos y preferencias? Cuando mandamos un mail, ;como “llega™ hasta la otra
punta del planeta en segundos? ;Como hacen las redes sociales para sugerirnos nuevos amigos? ;Por qué
es cierto que una computadora de 1 GHz puede ser mas rapida que otra de 2 GHz? ;Y qué es eso de los
GHz? ;Qué le pasa a una computadora cuando se “cuelga™? ;Qué podemos decir de los robots? ;Con queé
mecanismos van a proteger los estudiantes sus datos personales y su privacidad online? ;Esperamos que
sigan recetas que no pueden analizar criticamente? ;Como tomaran posicién sobre el voto electronico?
(Sabran deconstruir las opiniones de los “expertos”?

Estas preguntas son solo un ejemplo de muchas otras que se plantean cuando se aplica una mirada
curiosa al mundo contemporéaneo. Y de cada una de ellas se ramifican varias otras que van apareciendo a

medida que comenzamos a profundizar en la bisqueda de respuestas.

e Disciplinas con las que transversalizar

e Progresion pedagogica y trama curricular
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Propuesta de contenidos

El pensamiento légico-matematico. Introduccion al pensamiento computacional. Pensamiento

computacional desconectado. Informética sin computadora. La descomposicion. La abstraccion. El

reconocimiento de patrones (generalizacion). El concepto de dato. Los tipos de datos. Definicion de
variables. Reconocimiento de los datos (entradas), el proceso (programa) y los resultados (salidas).
Disefio y escritura del algoritmo. Caracteristicas de un algoritmo y de un programa. La secuencia de
acciones elementales de un programa. Introduccion a la programacion en bloques.  Introduccion al
programa Scratch. Distintos bloques del programa Scratch. Condicionales. Si. Estructuras repetitivas

basicas: Para y Mientras. Definicion de variables. Operadores.

Maquinas simples: Palancas. Poleas. Plano inclinado. Los engranajes y los ejes.

Aplicaciones: Scratch (o similar) - Light bot - Tinkercad
Segundo aiio

Historia de la Robotica. El hardware libre. Que es un robot. Tipos de robots. Componentes de un robot

educativo. Sensores. Actuadores. Tipos de motores.

Electronica basica: Presentacion de herramientas y espacio de trabajo, Medidas de seguridad.
Importacién y manipulacion de objetos con tinkercad. Disefio y construccion de modelos del mundo real,

en relacion con las problematicas de su entorno socio-cultural.

Proyectos pedagdgicos con la placa Micro:bit. Nociones sobre Domética y 10T (Internet de las cosas).
Identificar los componentes principales de la placa Micro:bit. Sefiales analogicas y sefales digitales.

Alcance y posibilidades de uso de la placa Micro:bit integrados en proyectos de robdtica educativa.

Introduccién al programa Makecode. Distintos bloques del programa. Condicionales. Si. Para.
Mientras. Definicion de variables. Operadores. Instrucciones condicionales y de repeticion. Estructuras

repetitivas. Condicion simple. Relacion con Scratch.
Aplicac'iones: Scratch (o similar) - Makecode - Tinkercad

Optativo (ideal): Placas Microbit o similar
Tercer afo

Conceptos genéricos de Fisica y su vinculacion con la robética educativa: trabajo, potencia, friccion,

transmision, aceleracion, torque, fuerza y velocidad. Mecanismos de transmision y reduccion. Distancia
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y velocidad. Sensores: infrarrojo, luz, tacto, ultrasonido, temperatura, humedad, etc. Zumbador.

Cinematica de un robot.

Proyectos pedagdgicos con la placa Arduino. Nociones sobre Domdtica y 10T (Internet de las cosas).
Identificar los componentes principales de la placa Arduino. Sefiales analogicas y sefales digitales.

Alcance y posibilidades de uso de la placa arduino integrados en proyectos de robética educativa.

Aplicacion Pseint. Entorno de PSelnt. Escribir un programa en Pseint. Declaracion de variables. Definir
variables. Comando Escribir. Comando Si anidada. Comando Segin. Comando Para. Operadores.

Disefio de algoritmos y programacion en codigo utilizando la aplicacion Python.

Aplicaciones: Pseint — Python o similar

Optativo (ideal): Placas Arduino (proyecto mi primer robot?).

Estrategia  metodoldgica: STEAM,  Pensamiento
Computacional y resolucidon de problemas complejos.

Marco General

La estrategia metodologica tiene como objetivo central integrar el pensamiento computacional dentro de
un enfoque STEAM, fomentando en los estudiantes habilidades para analizar y resolver problemas
complejos. Esto se logra a través de un aprendizaje experiencial y significativo que vincule la tecnologia
con disciplinas cientificas, artisticas y sociales. La resolucion de problemas no solo sera técnica, sino
también contextual, teniendo en cuenta los desafios éticos, ambientales y sociales.

Componentes Clave de la Estrategia

1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
e Disefiar proyectos interdisciplinarios que combinen robodtica educativa,
programacion y disefio creativo.
o Por ejemplo, los estudiantes pueden desarrollar un sistema automatizado
para clasificar residuos electrénicos, incorporando sensores y actuadores.
2. Pensamiento Computacional como Nucleo Transversal
e Implementar actividades que desarrollen las cuatro competencias clave:
- Descomposicion: Dividir problemas complejos en partes mas
manejables (p. ¢j., analizar las partes de un dispositivo tecnoldgico).
- Reconocimiento de Patrones: Identificar elementos comunes en
problemas similares.
- Abstraccion: Simplificar la informacion para centrarse en lo relevante.
- Diseiio de Algoritmos: Crear secuencias de pasos para resolver
problemas y automatizar tareas.
3. Metodologias Activas
e [ncorporar enfoques como:
- Gamificacion: Disefiar desafios por niveles que involucren la
construccion de prototipos o la resolucion de casos reales.
- Educacién Maker: Fomentar el disefio, prototipado y prueba de
soluciones técnicas.
- Por ejemplo, los estudiantes pueden disefiar y construir un prototipo de
maquina recicladora utilizando herramientas digitales como Tinkercad y
placas como Micro:bit.
4. Trabajo Colaborativo
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® Promover la formacion de equipos multidisciplinarios, asignando roles como
lider de proyecto, desarrollador técnico, y presentador.

e Evaluar el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos mediante herramientas
de autoevaluacion y coevaluacion.

5. Evaluacion Formativa

e Utilizar ribricas y listas de cotejo que permitan retroalimentar el aprendizaje
durante todo el proceso, enfocandose en el desarrollo de competencias pricticas
y reflexivas.

Metodologia en Accion

1. Etapa de Exploracion
e Introducir el tema mediante un caso practico (p. ej.. la gestion de residuos
electronicos en la comunidad).

e Plantear preguntas detonantes: ;,Como podriamos reutilizar dispositivos
obsoletos para crear nuevos productos?

e,.,
8 n
)

Etapa de Disefio
= e Guiar a los estudiantes a conceptualizar soluciones utilizando herramientas de
pensamiento computacional.
e Implementar el uso de plataformas como Scratch para disefiar y simular
algoritmos de clasificacion.
3. Etapa de Construccion
e Facilitar la creacion de prototipos fisicos y virtuales. Los estudiantes podran
utilizar recursos como carton reciclado, piezas electronicas o impresoras 3D para
materializar sus ideas.
4. Etapa de Prueba y Mejora
e Realizar pruebas iterativas de los prototipos, documentando los ajustes necesarios
y reflexionando sobre los resultados obtenidos.
5. Etapa de Presentacion
e Organizar una feria tecnoldgica donde los estudiantes expongan sus proyectos y
reciban retroalimentacion de sus pares y docentes.

Resultados Esperados

e Desarrollo de competencias en pensamiento critico, creatividad y resolucion de problemas.
e Integracion del conocimiento STEAM en contextos reales.
e Fortalecimiento de habilidades sociales, éticas y ambientales a través del trabajo colaborativo.

Esta estrategia busca trascender la ensefianza técnica de la robética educativa, promoviendo en los
estudiantes una vision critica y creativa de la tecnologia como herramienta para resolver los retos del siglo
XXI y los contextos VICA que caracterizan a la nueva normalidad.
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Anexo I: Tabla de contenidos y articulaciones con

espacios curriculares de Educacion Tecnologica

El Pensamiento Computacional como estrategia didactica:

Se sugiere adoptar el pensamiento computacional como una estrategia metodologica que promueve un
enfoque activo y participativo en el aula. Este enfoque favorece una dinamica de aprendizaje en la que el
"aprender haciendo” es fundamental. El pensamiento computacional involucra una interaccion constante
entre el sujeto y el entorno, donde la resolucion de problemas se convierte en una actividad continua y
recursiva. Los estudiantes no solo desarrollan habilidades técnicas, sino que también generan
conocimiento a través de su propio hacer, reflexionando y reestructurando lo que ya saben para construir
nuevos aprendizajes.

El pensamiento computacional se basa en procesos de descomposicion, abstraccion, algoritmos y
evaluacion. Estas competencias son esenciales no sélo para abordar problemas computacionales, sino
también para resolver situaciones complejas en diversas areas del conocimiento. Al integrar esta
estrategia, los docentes crean un espacio en el que los estudiantes pueden explorar, crear y evaluar sus
propios procesos, utilizando la tecnologia como herramienta para encontrar soluciones innovadoras.

El trabajo en equipo es clave en este enfoque, favoreciendo la cooperacion, el intercambio de ideas y el
desarrollo de habilidades de comunicacion, toma de decisiones y planificacion. Los estudiantes aprenden
a abordar problemas de manera colaborativa, utilizando los conceptos del pensamiento computacional
para modelar y simular situaciones del mundo real. Este proceso de co-creacion permite que los
estudiantes no solo apliquen conocimientos previos, sino que también aprendan a aprender, fortaleciendo
sus capacidades de analisis y resolucion de problemas.

El pensamiento computacional fomenta que los estudiantes se conviertan en creadores activos de
tecnologia, desarrollando habilidades que trascienden la informatica y se aplican a diversas disciplinas y
contextos. Este enfoque permite que los estudiantes resuelvan problemas complejos y tomen decisiones
fundamentadas en la légica, la organizacion y la evaluacion, capacidades esenciales para su desarrollo

integral.
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Pensamiento Computacional - Capacidades por Ejes

Eje: En relacion a los procesos tecnologicos.

Contenidos Educacion Tecnologica:

ler aiio

2do aiio

3er aiio

Reconocimiento y resolucion
de situaciones problematicas
reales o ficticias que impliquen
el disefio de productos y/o

procesos tecnoldgicos

Reconocimiento y
contextualizacion de procesos
productivos no automatizados
ya sean de produccién o de
servicios, de preferencias
regionales, provinciales
identificando los insumos
materiales relacionando sus
propiedades (maleabilidad,
flexibilidad, rigidez, por
ejemplo), con el tipo de
operaciones técnicas realizadas
(plegado, estampado, corte,
entre otras) y las caracteristicas

de los productos obtenidos.

Analisis y contextualizacion de
procesos productivos (ya sea de
produccidn o de servicios), de
preferencia regionales o
provinciales, los cuales utilicen
tecnologias automatizadas,
identificando los insumos, las
operaciones de transformacion,
transporte, demora, inspeccion
y almacenamiento del producto
final.

Capacidades del Pensamiento Computacional:

e Descomposicion: Dividir un problema o proceso complejo en partes mas pequefias y manejables.

Esta habilidad es fundamental para abordar cualquier desafio, desde el disefio hasta la mejora de
productos o procesos.

e Abstraccion: Identificar los elementos esenciales de un problema o proceso, ignorando detalles
irrelevantes para centrarse en lo que es verdaderamente importante para la solucion.

e Planificacién: Organizar de manera logica y estructurada los pasos necesarios para resolver un
problema o disefiar un proceso. Esto incluye la toma de decisiones estratégicas sobre los recursos
y el tiempo.

Eje: Medios Técnicos

Contenidos Educacion Tecnologica:

ler aiio 2do aiio Jer aiio

Resolucion de situaciones Seleccion de técnicas de Resolucion de situaciones

problematicas que impliquen | control de calidad de problematicas que impliquen el

el disefio, construccion y productos y/o procesos disefio, construccion o simulacion

ajuste de maquinas sencillas | analizando las variables y de sistemas técnicos en donde se

para tareas especificas. relaciones a medir y deben controlar tareas especificas,

seleccionando instrumentos de | utilizando operadores que actlen, de

deteccion y medicion. ser necesario, como temporizadores.
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Capacidades del Pensamiento Computacional:

® Pensamiento Algoritmico: Desarrollar procedimientos o secuencias de pasos légicos y ordenados

para realizar una tarea o resolver un problema especifico, que luego se pueda aplicar o automatizar

si es necesario.

e Pruebas y Ajustes: Evaluar la efectividad de la solucion propuesta mediante pruebas,

identificando 4reas de mejora y realizando ajustes para optimizar el resultado.

® Analisis de Variables: Identificar las variables importantes en un proceso, medirlas y evaluar

como afectan el resultado final, tomando decisiones basadas en datos.

Eje: En relacién con la reflexion sobre la tecnologia: Diversidad, cambios y continuidades

Contenidos Educacion Tecnologica:

ler aiio 2do aiio 3er aiio
Reconocimiento del aporte que | Reconocimiento de casos Analisis de la importancia de
realiza cada uno de los actores | productivos reales o simulados | seleccionar tecnologias por su
B i
TS ‘E J4 sobre el sistema sociotecnico al | debatiendo las decisiones valor social y sustentabilidad

que pertenecen. sociotéenicas (lo que implica ambiental, analizando las
considerar las influencias consecuencias de su uso
tecnologicas, sociales y acritico e identificando

ambientales en juego) tomadas, | practicas de consumo

para la resolucion de las (identificar los grados de
situaciones problematicas reciclabilidad de los materiales
complejas. descartables y las ventajas del

uso de materiales reutilizables.

Capacidades del Pensamiento Computacional:

e Evaluacion del Impacto: Reflexionar sobre las consecuencias de las decisiones tecnologicas

tomadas, tanto en términos sociales como ambientales. Esto implica considerar el impacto a largo
plazo y la sostenibilidad de las soluciones propuestas.

e Analisis Sociotécnico: Evaluar como los aspectos tecnologicos, sociales y ambientales se

o,

entrelazan en una solucion. Reflexionar sobre como estas interacciones afectan a las personas y
los contextos en los que se aplican las soluciones tecnologicas.

e Toma de Decisiones Eticas: Considerar las implicaciones éticas de las decisiones tecnologicas,

especialmente aquellas relacionadas con el uso de recursos, la accesibilidad y la equidad en el

acceso a la tecnologia.
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Anexo II: Ejemplos de aplicacion.

Se adjunta un modelo de secuencia didactica que integra pensamiento computacional y sistemas
productivos, con el topico “residuos electrénicos”, para una experiencia de 4 semanas. fuertemente basada
en un eje transversal de la Educacion Tecnoldgica, tal es “sistemas productivos”, con foco en desarrollo
de habilidades de pensamiento computacional, agregando metodologias activas (gamification) para una

implementacion divertida, profunda y significativa para los estudiantes.

Secuencia Didactica: " Transformers: Pensando el Futuro Electrénico"

Duracion: 1 mes (4 semanas, 2 sesiones semanales de 1 hora cada una)

Edad: 12 afios

Ejes: Pensamiento computacional, gestion de residuos electronicos, sistemas productivos
Objetivo general:

Convertirnos en "Transformers" para salvar al mundo electronico. Usaremos el pensamiento
computacional para transformar residuos electronicos en ideas sostenibles y creativas.

Semana 1: Descubriendo el mundo TechnoTrash
Titulo de la semana: ";Basura o Tesoro?"
Sesion 1: ;Qué hay dentro de un celular?

e Objetivo: Comprender qué son los residuos electronicos y qué secretos esconden.
@ Recursos necesarios:
1. Un celular viejo o partes de dispositivos (placas, cables).
2. Video animado: "El Viaje de un Celular".
3. Lupas y guantes (jla ciencia se ve mejor con estilo!).
e Actividades:
1. Exploracidn inicial (10 min):
m Charla interactiva: ;Qué pasa con nuestros dispositivos viejos?
® Adivinanza: ;Qué materiales crees que forman un celular?
2. Actividad de descomposicion (30 min):
m Analizamos en equipos las partes de un celular.
m Cada grupo dibuja un esquema y sefiala los componentes clave.
3. Reflexion (10 min):
m Discusion: ;Qué pasa con cada parte después de que el celular "muere"?

Sesion 2: Pensamiento Computacional: ;El poder de dividir y conquistar!

e Objetivo: Introducir el pensamiento computacional como herramienta para analizar problemas.
e Recursos necesarios:
I. Carteles llamativos con palabras clave: descomposicidn, patrones, abstraccion,
algoritmos.
2. Ejemplo practico: Como ordenar un armario en pasos simples.
e Actividades:
1. Mini-reto (10 min):
s Resolver juntos como ordenar un armario usando los pasos del pensamiento
computacional.
2. Desafio TechnoTrash (30 min):
# [n equipos, descomponer el ciclo de vida de un dispositivo electronico.
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w  Identificar patrones: ;Qué problemas son comunes?
3. Reflexion creativa (10 min):

m Cada equipo inventa un nombre para su equipo de "Transformers".

Semana 2: Detectives de Patrones Electronicos

Titulo de la semana: "De basura a disefio: | Vamos a encontrar las claves!"

Sesion 3: Los patrones secretos de la basura

® Objetivo: Identificar patrones en los residuos electronicos para disefiar soluciones.

® Recursos necesarios:

I Bolsas de residuos electrénicos simulados (ej., cables, baterias, placas).

2. Cuadernos o apps para registrar observaciones.
e Actividades:

1. Busqueda del tesoro (10 min):

®  Clasificar "basura" electronica en categorias (plastico, metal, vidrio).

2. Actividad grupal (30 min):
m  Registrar qué materiales son mas comunes y reflexionar: ;Cémo podriamos
reutilizarlos?
3. Disefio inicial (10 min):

m  Crear bocetos de objetos reciclados utilizando los patrones identificados.

Sesion 4: Sistemas productivos magicos

® Objetivo: Descubrir como los sistemas productivos pueden ayudarnos a reciclar.
® Recursos necesarios:

. Video: "Un mundo circular”.

~

2. Ejemplos de objetos reciclados (lamparas de CDs, muebles de pléstico reciclado).
e Actividades:

1. Inspiracion inicial (10 min):

= Analizar ejemplos de reciclaje creativo.
Actividad de abstraccion (30 min):

®m  En equipos, disefiar un sistema que transforme un residuo en algo util.
Presentacion rapida (10 min):

m Cada grupo explica su disefio al resto.

2

3.

Semana 3: Creando los Algoritmos del Futuro
Titulo de la semana: "Programadores del reciclaje"
Sesion 5: Algoritmos para clasificar residuos

e Objetivo: Disenar algoritmos basicos que clasifiquen residuos.

e Recursos necesarios:

I, Scratch o papel para diagramas de flujo.

® Actividades:
1. Mini-reto (10 min):

m Resolver como separar ingredientes de una pizza usando pasos claros.
2. Actividad practica (30 min):

m  Crear un algoritmo para clasificar residuos (ej., baterias a una caja, plastico a
otra).
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3. Evaluacion (10 min):
®  Comparar y probar los algoritmos de otros equipos.

Sesién 6: Disefiando una fabrica del futuro

® Objetivo: Aplicar pensamiento computacional para simular una fabrica sostenible.

® Recursos necesarios:
I. Cartdn, papel reciclado, y tijeras para construir un modelo fisico.

e Actividades:
Diseiio (20 min):

m Cada grupo crea un modelo de fébrica sostenible.
Simulacion (20 min):

m  Cada equipo explica como su fabrica procesa residuos.

A

3. Retroalimentacion (10 min):
m  ;Qué sistema funciona mejor y por qué?

1 5 4 Semana 4: Celebracion y Reflexion

Titulo de la semana: ";Transformadores en accién!"

Sesion 7: Feria TechnoTrash

e Objetivo: Presentar las soluciones disefiadas y reflexionar sobre el aprendizaje.

e Actividades:

1. Preparacién (20 min):

m Ensayo y montaje de las presentaciones.
2. Exposicion (40 min):'

m Cada equipo presenta su sistema y fabrica a los demas.

Sesion 8: Reflexion final

e Objetivo: Reflexionar sobre el impacto del pensamiento computacional en el reciclaje.

e Actividades:

1. Reto creativo (20 min):
m Escribir un manifiesto grupal: "Cémo transformamos el mundo".

2. Actividad personal (20 min):
m Diario de aprendizaje: ;Qué aprendi? ;Qué cambiaria?
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Criterio Excelente (10 Bueno (7 puntos) Regular (5 Necesita
puntos) puntos) mejorar (3
puntos)

CT El equipo utilizo Usaron la Aplicaron la No aplicaron
descomposicion descomposicion descomposicion | descomposicion
para dividir un para analizar un superficialmente | ni patrones de
celular en dispositivo, pero | (p. €j., forma clara. El
componentes clave | algunos pasos identificaron algoritmo
(baterias, circuitos, | quedaron pocos disefiado era
plastico). incompletos. componentes). incompleto o no
Identificaron Identificaron Crearon un estaba
patrones (p. ej., las | patrones y crearon | algoritmo con relacionado con
baterias suelen ser | un algoritmo pasos confusos o | el problema

. reciclables), funcional con poco practicos. planteado.
1 5 i:i aplicaron errores menores.
s e abstraccion para
simplificar
problemas
complejos y
disefiaron
algoritmos claros
en Scratch que
clasifican los
residuos
correctamente.

Creatividad | Propusieron una Disefiaron una La solucion fue | No presentaron
fabrica sostenible solucion funcional | genérica, como | una solucion
innovadora, como pero "recolectar clara o el disefo
un "Robot convencional, residuos y fue incoherente
separador de como una planta | llevarlos a con el problema
materiales" que de reciclaje que reciclar”, sin (p. €j.. una idea
clasifica residuos clasifica detalles claros no factible o no
automaticamente y | manualmente los | sobre como relacionada con
convierte plasticos | residuos. operaria el los residuos
en filamentos 3D. sistema. electronicos).

Trabajoen | Todos los Hubo Poca Falta de trabajo

Equipo integrantes participacion colaboracion en equipo.
participaron activa de la entre los Ejemplo: Hubo
activamente en el mayoria, pero miembros. conflictos
disefio, algunos miembros | Ejemplo: Solo constantes o la
construccion y tuvieron roles una persona mayoria de las
presentacion. menos visibles. lidero el trabajo, | tareas fueron
Ejemplo: Cada Ejemplo: Dos mientras que realizadas por
miembro asumid un | integrantes otros tuvieron una sola persona
rol (disefiador, lideraron y otros | una sin apoyo del
presentador., contribuyeron participacion resto del grupo.
investigador) y esporadicamente. | minima.
cumplio con su
tarea.
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Presentacién | La exposicion fue | Presentacion clara | La presentacién | Presentacion
clara, estructurada y | pero menos fue desordenada | confusay sin
creativa. Usaron creativa. Usaron | y con escasos materiales de
elementos visuales | algiin recurso recursos apoyo. Ejemplo:
(diagramas, visual basico, visuales. No hubo
modelos fisicos) y | pero faltaron Ejemplo: No explicacion del
respondieron detalles en la explicaron bien | sistema disefiado
preguntas con explicacion o el proceso o no | ni respuestas
ejemplos concretos. | respuestas a respondieron claras durante

preguntas. preguntas de las preguntas.
forma efectiva.

Impacto Reflexionaron Reflexionaron Reflexion Reflexion

Reflexivo profundamente adecuadamente superficial. limitada o nula.
sobre el impacto sobre el impacto Ejemplo: "El Ejemplo: No
ambiental y ambiental, pero reciclaje es explicaron el
propusieron como | con menos bueno para el impacto
su solucién podria conexion directa a | planeta,” sin ambiental o su
reducir desechos su solucién. conectar como solucion no
electronicos. Ejemplo: su idea aborda el | estaba alineada
Ejemplo: "Si se "Reciclar baterias | problema. con los objetivos
implementa nuestro | ayuda al del proyecto.

sistema, el plastico
reciclado se
reutilizaria para
fabricar carcasas
nuevas."

medioambiente."

Ponderacion Total:

Pensamiento Computacional: 25 puntos
Creatividad: 20 puntos '
Trabajo en Equipo: 20 puntos
Presentacion: 15 puntos

Impacto Reflexivo: 20 puntos

Puntaje maximo: 100 puntos.

75-89 puntos: "Transformadores en Entrenamiento'
50-74 puntos: "Exploradores del Reciclaje"
<50 puntos: "Novatos en Rescate Tecnologico" A

90-100 puntos: "TechnoTrash Transformers Avanzados" e

3%
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Gamificando el proceso: logros para que los estudiantes desblogueen con sus
respectivas insignias

1. Circuit Breakers

Hito: Completar el analisis y descomposicion de un dispositivo electronico (ejemplo: identificar al
menos 5 componentes clave). _

Descripeion: "Hackeaste los circuitos del problema. jAhora sos un verdadero técnico en
descomposicion!"

2. Eco Engineers

Hito: Disefar un modelo sostenible (fisico o simulado) que reutilice al menos dos tipos de materiales
reciclados.

Descripeion: "Sos un ingeniero ecoldgico que transforma basura en soluciones increibles."
3. Trash Transformers
Hito: Presentar un algoritmo funcional para clasificar residuos en diferentes categorias reciclables, en

formato diagrama de flujo
Descripceion: " Te convertiste en un maestro Transformer de residuos electrénicos!"
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4. Algorithm Alchemists

Hito: Crear una simulacién o modelo que explique cémo los residuos electrénicos pueden ser parte de
un sistema productivo sostenible.

Descripcion: "Lograste la alquimia digital, convirtiendo ideas en soluciones magicas."

Anexo III. Evaluacion

El enfoque de la evaluacion formativa

Un enfoque de evaluacion cobra sentido si el mismo es en relacion con un enfoque de ensefianza y
aprendizaje afin. Abordado desde la evaluacion, un enfoque particular (evaluacién formativa) brinda
elementos que posibilitan reflexiones en torno a los modos de ensefar y aprender. Posibilita ademas

trasladar esas reflexiones en acciones para mejorar la practica docente.

Los enfoques de aprendizaje han sido definidos por Biggs (2005, p. 32) como "los procesos de aprendizaje
que emergen de las percepciones que los estudiantes tienen de las tareas académicas, influidas por sus
caracteristicas de tipo personal”, es decir, el significado no se impone ni se transmite mediante la
ensenanza directa, sino que se crea mediante las actividades de aprendizaje. Aquello que construyen las
personas a partir de un proceso de aprendizaje depende de sus motivos e intenciones, de lo que ya saben
y de como utilizan sus conocimientos previos. Estas son algunas dimensiones del proceso de ensefianza y

aprendizaje que se consideran desde el enfoque de la evaluacion formativa.

No sélo hace referencia a los alumnos y sus aprendizajes, también se dirige a educadores, quienes con los
procesos de evaluacion tienen la oportunidad de mejorar la ensefianza, al adecuarla a las necesidades de
aprendizaje de sus alumnos. De esta manera, la ensefianza deja de ser un proceso de transmision de
conocimiento, y se convierte en un proceso de naturaleza social, lingiiistica y comunicativa, en el cual el
papel fundamental del docente es estructurar y guiar la construccion de significados que realizan los
alumnos en un entorno complejo de actividad y discurso, lo que permite ajustar su ayuda y apoyo en

funcion de como los alumnos realizan esta construccion.
La evaluacion de los aprendizajes

La evaluacion es un proceso que implica la recoleccion de informacion con el objetivo de formular juicios

de valor y tomar decisiones en relacion al desempefio de los estudiantes y las estrategias de ensefianza.

Cuando evaluamos aprendizajes al cierre de una unidad didactica, proyecto o periodo escolar se trata de
una evaluacion sumativa que permite dar cuenta de los logros de un estudiante y habitualmente implica
una calificacion a partir de determinados estandares de referencia. La evaluacion sumativa es la estrategia

mas conocida y generalizada en las aulas.

Por su parte, la evaluacion formativa se lleva a cabo durante todo el proceso. En distintas instancias del
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aprendizaje, los docentes y los estudiantes realizan valoraciones para saber donde se encuentran parados
en relaciéon a los objetivos y tomar decisiones respecto de como seguir avanzando para mejorar el
desempefio y alcanzar las metas. Seglin Perrenoud (1999) lo formativo reside en su capacidad de ayudar

a los alumnos a aprender.

e Es un componente fundamental de la situacion de ensefianza y tiene lugar durante todo el proceso de

aprendizaje.

e Favorece la mejora de los aprendizajes al ofrecer retroalimentacién que ayuda a tomar decisiones y
realizar ajustes para el logrb de los objetivos.
Ny e Se basa en diversas estrategias de retroalimentacion y en criterios de evaluacion publicos. explicitos y
1 b 4 compartidos.
e Incluye instancias de autoevaluacion, evaluacion entre pares y evaluacion del docente.
® Promueve el desarrollo de habilidades metacognitivas al permitir que los estudiantes regulen su

aprendizaje identificando sus fortalezas y debilidades para disefiar estrategias acordes.

Actualmente algunos autores en esta misma linea prefieren hablar de "evaluacion para el aprendizaje”
enfatizando en la centralidad del sujeto que aprende, la funcion didactica de la evaluacion como parte de

un proceso continuo de aprendizaje y la nocion de avance hacia el logro de los objetivos.

[a retroalimentacion

La retroalimentacion es una estrategia central en el enfoque de evaluacion formativa, consiste en ofrecer
informacién para que los estudiantes puedan reflexionar acerca de sus avances, conocer los aspectos

positivos de su desempeiio e identificar aquello a mejorar para alcanzar los objetivos.

En el siguiente video, Rebeca Anijovich, brinda 10 sugerencias practicas para evaluar a través de la

retroalimentacion y ofrece algunos ejemplos de estrategias para el aula.

hitps://voutu.be/ShIEPX6 NUM

La metacognicion

La metacognicion implica reflexionar sobre los propios procesos de pensamiento y aprendizaje. Se trata
de un ejercicio que puede ensefiarse y debe ser sistemético en el aula. Al desarrollar habilidades
metacognitivas, los estudiantes pueden regular su aprendizaje, identificar sus fortalezas y debilidades.
planificar y disefar estrategias, monitorear su desempefio y tomar decisiones para alcanzar los objetivos

planteados.

En el siguiente video, Graciela Cappelletti, explica qué es la metacognicion y como enseiar habilidades

metacognitivas en el aula.
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https://voutu.be/Opbm0Gw) 44

. Qué son las rubricas y las listas de cotejo?

Las rabricas y las listas de cotejo son dos tipos de instrumentos de evaluacion que permiten evaluar
tanto procesos como productos. Favorecen la explicitacion de criterios, ofrecen informacion para mejorar

el aprendizaje y ayudan a evaluar desempefios complejos.

Una riabrica es un documento de una o dos paginas que articula las expectativas de los docentes en

relacion a una tarea o un desempefio a través de una lista de eriterios y la descripcion de sus niveles de
calidad. Consiste en una tabla de doble entrada en la que las filas son los criterios (o "lo que importa™),
las columnas reflejan los niveles de calidad (por ejemplo: excelente, muy bueno, bueno, regular) y cada

celda describe el nivel de calidad para cada criterio.

Columnas: gradaciones de calidad

 Excelente

Criterio 1

¥

EHas: critotios |

b

que importa” de

Una lista de cotejo es un documento que ofrece un listado de aspectos a evaluar (contenidos, habilidades.
conductas etc.) sobre los que principalmente se espera establecer su presencia o ausencia. Consiste en
una tabla de doble entrada donde las filas son los criterios o aspectos a evaluar y las columnas se utilizan

"

para sefialar si esos aspectos estan presentes (por ejemplo con los valores: "si, parcialmente, no”,

"realizado, pendiente, no realizado™).

Filas: criterios [aspecios
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(Por qué evaluar con ribricas y listas de cotejo?
Las ribricas y las listas de cotejo presentan las siguientes ventajas:

® Promueven expectativas sanas de aprendizaje al explicitar cuéles son los objetivos y de qué manera
alcanzarlos.

e Pueden disefiarse ribricas y listas de cotejo para evaluar tanto procesos (por ejemplo: la comunicacion
escrita) como producciones individuales o grupales (por ejemplo: un texto escrito).

e Enfocan al docente para que determine de manera especifica los criterios con los cuales va a evaluar

y documentar el progreso de los estudiantes.

e Pueden utilizarse para que los estudiantes se autoevaliien, para evaluacion entre pares y para la

evaluacion del docente.

e [nforman al estudiante acerca de qué se valora de un trabajo escolar y cudles son las diferentes

dimensiones a ser evaluadas.

154

e -Ayudan a los estudiantes a identificar las dificultades o aspectos a mejorar y con esa informacion
planificar con el docente como seguir avanzando.

e -Favorecen el desarrollo de habilidades m'etacognitivas al proporcionar a los estudiantes informacion
para identificar sus fortalezas y debilidades. reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y disefar
estrategias.

e -Proveen al docente retroalimentacion sobre la efectividad del proceso de ensefianza e informacion

util para ajustar sus estrategias en el aula.

-Reducen la subjetividad en la evaluacion.

® Promueven la responsabilidad y la autonomia.

-Son féciles de utilizar y de explicar.
. Como disefiar una rubrica? El paso a paso

El disefio de rubricas toma cierto tiempo pero resulta relativamente sencillo siguiendo un conjunto de

pasos.

PASOS PARA EL DISENO DE UNA RUBRICA

Como punto de partida para orientar el disefio de ribricas necesitaremos tener definidos los objetivos de
aprendizaje y anticipar qué informacion necesita el estudiante para planificar y monitorear su trabajo
para alcanzarlos. Los objetivos constituyen las expectativas en términos de lo que los alumnos obtendran,
sabran o seran capaces de hacer (Feldman, 2010). Establecer posibles puntos de llegada nos ofrece una

guia para delimitar el objeto y definir los criterios de evaluacion.
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PASO 1. Delimitar el objeto de evaluacion: en base a los objetivos de aprendizaje de la clase, proyecto

o unidad didactica, seleccionar qué proceso/s o producto/s vamos a evaluar.

PASO 2. Definir los criterios de evaluacion: para definir los criterios de evaluacion es necesario
identificar aquello que juzgamos importante. Cada criterio hace referencia a una dimensién del objeto
respecto de la cual se podré determinar diferentes niveles de calidad. Reflejan los procesos, contenidos,
habilidades de pensamiento, actitudes y procedimientos a evaluar (por ¢jemplo: "Organizacién del trabajo
en equipo™ o "Expresion escrita”™). En la rabrica ocupan la primera columna de la tabla de doble entrada

y determina cuantas filas tendra.

PASO 3. Precisar la cantidad y los niveles de calidad: en las rubricas, para establecer la gradacion de
calidad, debemos determinar por un lado la cantidad de niveles (se recomienda 4 o 6 para evitar un término
medio) y las categorias a utilizar (por ejemplo: "excelente, muy bueno, bueno, regular™). En la ribrica las
i 94 gradaciones se colocan en la primera fila de la tabla de doble entrada y determinan la cantidad de

columnas que tendra.

PASO 4. Redactar los descriptores: en la rubrica son cada una de las celdas de la tabla que cruzan un
criterio con un nivel de calidad. Cada celda contiene una descripcion lo mas detallada posible de lo que
se espera que los estudiantes realicen para alcanzar un nivel determinado en relacion a los objetivos. Una
técnica adecuada es redactar el mas bajo y mas alto nivel de calidad para cada criterio y luego completar

los intermedios. Los textos deben ser positivos, claros y concretos.

PASO 5. Establecer la puntuacion: en el caso de que la rubrica se utilice para calificar, se debe
determinar la ponderacion o el peso de cada criterio en relacion a la calificacion global (ya sea, por

ejemplo, por su relacion con los objetivos o por el nivel de dificultad).

PASO 6. Revisar el instrumento diseiiado, probarlo y ajustarlo: es aconsejable poner a prueba la

rubrica, compartirla con colegas y someterla a constante revision y ajuste para mejorar el instrumento.
. Como diseiiar listas de cotejo? El paso a paso

El disefio de listas de cotejo es relativamente sencillo y comparte algunos de los pasos de la construccion

de rubricas.

PASOS PARA EL DISENO DE UNA LISTA DE COTEJO

Definic 1os

De la misma manera que para el disefio de rubricas, en el caso de las listas de cotejo, como punto de
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partida necesitaremos tener definidos los objetivos de aprendizaje y anticipar qué informacion necesitaran

los estudiantes para orientar su trabajo. Estas decisiones guian la definicion del objeto y los criterios de

evaluacion.

PASO 1. Delimitar el objeto de evaluacion: en base a los objetivos de aprendizaje de la clase, proyecto

! 0 unidad didactica, seleccionar qué proceso/s o producto/s vamos a evaluar.

PASO 2. Definir los criterios de evaluacion: para definir los criterios de evaluacion es necesario

identificar aquello que juzgamos importante. Cada criterio hace referencia a una dimensién del objeto
respecto de la cual se podra determinar su presencia o ausencia. Reflejan los procesos, contenidos,
habilidades de pensamiento, actitudes y procedimientos a evaluar (por ejemplo: "Organizacion del trabajo

en equipo” o "Expresion escrita”). En la lista de cotejo ocupan la primera columna de la tabla de doble

—

(@3

A entrada y determina cuantas filas tendra.
1

PASO 3. Precisar los valores: las listas de cotejo dan cuenta de la presencia o ausencia de un aspecto del
objeto a evaluar. Las categorias usadas pueden ser por ejemplo "si, parcialmente, no”, "realizado,

pendiente, no realizado”. En la lista de cotejo se ubican en la primera fila de la tabla de doble entrada.

PASO 4. Establecer la puntuacion: en el caso de que la lista de cotejo se utilice para calificar, se debe
determinar la ponderacién o el peso de cada criterio en relacion a la calificacion global (ya sea, por

ejemplo, por su relacion con los objetivos o por el nivel de dificultad).

PASO 5. Revisar el instrumento disefiado, probarlo y ajustarlo: es aconsejable poner a prueba la lista

de cotejo, compartirla con colegas y someterla a constante revision y ajuste para mejorar el instrumento.

. Como implementar la evaluacion con ribricas y listas de cotejo en el aula?

Una vez disefiadas, utilizar ribricas y listas de cotejo en el aula resulta relativamente rapido y sencillo.

Para trabajar con estos instrumentos es recomendable definir o tener en cuenta las siguientes cuestiones:

Quiénes evalian: las ribricas o listas de cotejo pueden utilizarse en el aula para autoevaluacion o evaluacion
entre pares y para la evaluacion del docente. Es posible elegir una alternativa o combinarlas segiin los objetivos
y momentos de la clase o del proyecto. Una de las ventajas de trabajar con estos instrumentos es que resultan

faciles de usar para los estudiantes.

Comprender el instrumento: para trabajar con rubricas y listas de cotejo en el aula podemos comenzar
analizando el instrumento junto con los estudiantes. El docente puede explicar qué es una rubrica o una lista
de cotejo, describir cada uno de sus componentes y compartir los motivos por los que fue seleccionada la

herramienta de evaluacion.

Criterios de evaluacion explicitos y piublicos: una vez que los estudiantes conocen de qué se trata el
instrumento y qué sentido tiene su utilizacion, es momento de presentarles la rabrica o la lista de cotejo que se
utilizard en el aula para la actividad especifica. De esta manera los estudiantes saben de antemano cuéles son

los criterios con los que van a ser evaluados y los niveles de avance hacia el cumplimiento de los objetivos.
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Con esa informacion los estudiantes anticipan dénde se espera que lleguen, pueden planificar y monitorear su

trabajo.

Clima del aula: para un trabajo de reflexion y retroalimentacion es clave generar condiciones adecuadas.
El ambiente debe ser distendido, de confianza, didlogo y respeto. La evaluacion no tiene que generar estrés

ni un clima punitivo y el error debe ser considerado parte del aprendizaje.

Tiempos y oportunidad: durante la planificacién de la clase o unidad, es necesario definir en qué momentos
se utilizard la rubrica o la lista de cotejo y cuénto tiempo de la clase se va a dedicar a esa tarea. Es importante
elegir momentos oportunos dentro de la secuencia de actividades (por ejemplo: al finalizar cada etapa de un
proyecto, en cada paso en una actividad o al final de la realizacion de un producto). Una vez que los estudiantes
realizan y/o reciben la valoracién deberan contar con tiempo para reflexionar, ajustar su trabajo o planificar

nuevas estrategias para avanzar.
Herramientas para construcciéon de ribricas:

Rubistar
http://rubistar.4teachers.org/index.php?skin=es&lang=es

Corubrics

https://sites.google.com/site/corubricses/
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