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PROGRAMA DE ASIGNATURA

1. NOMBRE DE LA ASIGNATURA

Proyectos Tecnolégicos en la Escuela

2. NOMBRE DE LA ASIGNATURA EN INGLES

Technological Projects at School

3. TIPO DE CREDITOS DE LA ASIGNATURA

SCT

4. NUMERO DE CREDITOS

|5

5. HORAS DE TRABAJO PRESENCIAL DEL CURSO

4.5

6. HORAS DE TRABAJO NO PRESENCIAL DEL CURSO

3

7. PROPOSITO GENERAL DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Tecnologia se constituye para los futuros profesores en
una instancia para aplicar e integrar conocimientos y habilidades de
diversas disciplinas, debido a que los problemas a solucionar tienen
dimensiones técnicas, cientificas, estéticas, sociales y ambientales. Asi, la
formacion recibida les permitira indagar en diversas areas del conocimiento,
para asi, tener una vision holistica en la formulacién de soluciones a
diversos problemas.

El enfoque de este curso aborda los procesos de desarrollo tecnoldgicos
como parte de la creacion humana y de la cultura, a traves de ejemplos
concretos sobre la historia de determinados productos tecnoldgicos y su
impacto a nivel educacional. Se espera que las y los estudiantes
comprendan y valoren la tecnologia como respuesta del ser humano a los
problemas de su entorno para mejorar la calidad de vida y del planeta; es
decir, como un proceso relacionado al ingenio, al emprendimiento y a las
habilidades humanas. La tecnologia se entiende en un sentido amplio que
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contempla tanto los bienes y servicios como la tecnologia analoga y digital.
Este curso pretende entregar herramientas conceptuales y practicas a las y
los futuros docentes, con el fin de permitirles analizar e incorporar la
tecnologia en el aula a través de la planificacion e implementacion de
proyectos tecnoldgicos y unidades didacticas que estimulen la curiosidad, la
creatividad, el desarrollo de habilidades cientificas y practicas de los nifios y
nifas para la resolucion de problemas y el desarrollo de actitudes
metacognitivas.

8. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1. Conoce los enfoques epistemologicos de la didactica de la creacion
tecnolégica y su proceso de identificacion de necesidades, disefio,
produccién y evaluacion.

2. Comprende la relacion del ser humano con el mundo natural y artificial
y el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana como cultura y como
resolucién creativa de los problemas del entorno.

3. Conoce y analiza los objetivos del aprendizaje de la asignatura de
Educacion Tecnologica para la ensefianza basica.

4. Comprende las habilidades del pensamiento cientifico-tecnologico y
actitudes a desarrollar en la ensefianza de la tecnologia implementando
en conjunto con los estudiantes, proyectos tecnologicos que pueden
resolver problemas cotidianos considerando el impacto medioambiental,
la seguridad y la efectividad en todas las fases del disefo creativo, que
permitan la integracién con los conocimientos y habilidades de otras
disciplinas para aplicarlas a su propia construccion de conocimiento.

5. Desarrolla habilidades de uso y manejo de TIC con el objetivo de
apoyar sus procesos de aprendizaje en diversas areas Yy resolver
problemas de la vida cotidiana.

6. Conoce, reflexiona y aplica diversas estrategias didacticas para la
seleccion, recoleccion, sistematizacion y planificacién de unidades de
aprendizaje que integren el conocimiento del curriculum vigente, su
progresion en la Educacion Bésica y su articulacion con otras areas.

7. Comprende como evaluar, monitorear y retroalimentar los procesos de
aprendizaje de los nifios y nifias en el area de la tecnologia basando la
evaluacion en la valoracion del proceso de disefio y elaboracion de los
proyectos tecnoldgicos creados por los y las estudiantes, y utilizando
esta informacidn para tomar decisiones que permitan ajustar su practica
hacia el progreso del aprendizaje en esta area.
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9. COMPETENCIAS

2.9. Generar oportunidades de aprendizaje que potencien en nifios y nifias
la capacidad de resolucion de problemas cotidianos y necesidades
concretas a través de proyectos tecnolégicos sustentados en el
pensamiento cientifico-tecnoldgico y las habilidades practicas, a partir de la
comprension de la creacion tecnologica y sus efectos en la vida humana y
el medio ambiente.

Sub-competencias:

2.9.1. Fundamentar sus propuestas pedagogicas en el conocimiento de la
creacion tecnoldgica y su proceso de identificacién de necesidades, disefio,
produccién y evaluacioén, en la comprension de la relacion del ser humano
con el mundo natural y artificial y el impacto de la tecnologia en la vida
cotidiana, como cultura y como resolucion creativa de los problemas del
entorno.

2.9.2. Planificar unidades de aprendizaje que integren el conocimiento del
curriculum vigente, su progresion en la Educacion Basica y su articulacion
con otras areas, que generen impacto en la vida de los estudiantes a través
de la oportunidad de emprender desafios de creciente complejidad.

2.9.3. Potenciar en los estudiantes habilidades de uso y manejo de TIC con
el objetivo de apoyar sus procesos de aprendizaje en diversas areas y
resolver problemas de la vida cotidiana.

2.9.4. Implementar en conjunto con los estudiantes proyectos tecnologicos
gue tomen en cuenta el impacto medioambiental, la seguridad y la
efectividad en todas las fases del disefio creativo y que permitan la
integracién con los conocimientos y habilidades de otras disciplinas.

2.9.5. Evaluar, monitorear y retroalimentar los procesos de aprendizaje de
los nifios y niflas en el area de tecnologia, basando la evaluacién en la
valoracién del proceso de disefio y elaboracion de los proyectos
tecnoldgicos creados por los y las estudiantes, y utilizando esta informacion
para tomar decisiones que permitan ajustar su practica hacia el progreso
del aprendizaje en esta &rea.
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10. SABERES / CONTENIDOS

1. Epistemologia y Fundamentos de la Tecnologia:
1.1.Ciencia, Tecnologia, Sociedad e Infancia.
1.2. Ambitos, objetos, servicios y productos tecnoldgicos.
1.3. Filosofia de la Tecnologia Humanista. Axiologia.

2. Metodologia de Proyectos en la Asignatura en la Educacion Bésica.
2.1.Creacion y resolucién de problemas en el aula.
2.2.Integracion de la educacion tecnoldgica con otras asignaturas.
2.3. Experimentacion y habilidades cientifico-tecnolégicas en la infancia.
2.4.Las tecnologias de la informacion y la comunicacion y su uso en aula.
2.5. Tecnologia, sociedad y escuela.
2.6.Impacto medio ambiental y sustentabilidad en la escuela y hacia la

comunidad.

3. Planificacién de clases de Tecnologia en Educacion Basica:
Ejes vertebradores, Bases curriculares y Programas de estudio
3.1.Planificacion de clases modalidad taller.
3.2.Planificacién de clases modalidad apoyo informatico.

3.3. Verificacion de aprendizajes en un planeamiento de clases.

11. METODOLOGIA

Este curso se desarrolla con una metodologia variada, activa y colaborativa,
combinando clases participativas que permitan acercamientos tedricos
haciendo el pensamiento visible, con talleres y tutorias grupales que
permitan la elaboracion de producciones colaborativas e individuales.

Las caracteristicas de las clases debiesen combinar: Exposicion, Método de
proyectos, Aprendizaje basado en problemas, Pensamiento de disefio,
Indagacion, Vinculacién teoria, practica y didactica.
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12. METODOLOGIAS DE EVALUACION

El logro de objetivos se evaluard en base a un proceso autoevaluativo,
coevaluativo y heteroevaluativo, por medio de trabajos tanto grupales como
individuales segun lineamientos evaluacion para el aprendizaje.

Talleres participativos y reflexivos en clases. (20%)

Planificacion y ejecucién de una clase de tecnologia. (25%)

Proyecto de intervencién que pueda ser replicado en la escuela. (25%)
Realizacion de una bithcora que dé cuenta de procesos mediante la
utilizacion de herramientas TIC. (30%)

Se comunicaran los criterios de evaluacion y se actuara con rubricas u
otros instrumentos conocidos por los estudiantes. Se realizara
retroalimentacion de proceso y final.

13. REQUISITOS DE APROBACION

ASISTENCIA : 90%
NOTA DE APROBACION MINIMA (Escala de 1.0 a 7.0): 4.0

REQUISITOS PARA PRESENTACION A EXAMEN: Debe rendir examen
todo estudiante:
a) con promedio inferior a 6.0 y superior a 2.5
b) con asistencia inferior a 90% aun cuando el promedio sea superior a
6.0.
* Es muy importante la asistencia a los talleres y laboratorios, por su implicancia en la
didactica y formacién de los futuros docentes.

14. CONCEPTOS CLAVE

Creatividad; Resolucion de problemas; Pensamiento cientifico y tecnoldgico;
Soluciones sustentables; Multidisciplinar; Alfabetizacion Tecnologica;
Cultura digital; Procesos tecnolégicos; Metodologia de Proyectos;
Tecnologia, Sociedad e Infancia.
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Aitken J. y Mills G. (1994) “Tecnologia Creativa”. Ministerio de Educacion y
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Studiositas. Bogotd (Colombia). 3(1): 5-14, 2008 Issn 1909-03665:
file:///C:/Users/Samsung/Downloads/2006-PUC-Romero.pdf

Romero Jeldres, M. (2009). Didactica de la Educacién Tecnoldgica: hacia un
modelo explicativo-cultural para el aprendizaje de la tecnologia. TEA n°. 26
Segundo semestre de 2009 « pp. 36-52

17. RECURSOS WEB

-Textos Escolares Digitales para Tecnologia, Enlaces-MINEDUC:
http://go0.9l/3yIC5y

- Herramienta gratuita que ayuda a los educadores a crear rubricas de
calidad. http://rubistar.4teachers.org/

- Programa Expedition de Realidad Virtual en las Escuelas
https://www.google.com/edu/expeditions/

http://expansion.mx/tecnoloqia/2016/04/06/la-realidad-virtual-llega-a-las-
escuelas-mexicanas-de-la-mano-de-google

-Material digital educativa para todos los cursos y asignaturas y enlaces.
http://www.yoestudio.cl/

Videos:
-Nifios reaccionan a teléfono antiguo:
https://www.youtube.com/watch?v=_s6syMMx7p0

-Nifios reaccionan a un computador antiguo:
https://www.youtube.com/watch?v=PF7EpEnglgk

-Adultos mayores reaccionan al oculus rift:
https://www.youtube.com/watch?v=hZ8X|_I3aNU
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