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GOBIERNO DE LA PROVINCIA DE CÓRDOBA

MINISTERIO DE EDUCACIÓN 

Secretaría de Educación
Subsecretaría de Promoción de Igualdad y Calidad Educativa

         Área de Gestión Curricular


CAPACITACION EN SERVICIO:

“Hacia una gestión situada...Toma de decisiones didáctico-pedagógicas en Educación Primaria”
     Educación Tecnológica 

Clase 1:

La enseñanza basada en resolución de problemas 

Presentación

En el Diseño Curricular de la Educación Primaria de la Provincia de Córdoba, Documento de Trabajo 2010 – 2011, se afirma que la sociedad actual se caracteriza por una dinámica acelerada de cambios y transformaciones de la mano de las innovaciones tecnológicas. Por eso, la educación de hoy, para formar ciudadanos plenos, además de transmitir técnicas y saberes, procura lograr el desarrollo de capacidades complejas (corporales, afectivas, cognitivas, estéticas, etc.) que se puedan aplicar a situaciones nuevas y cambiantes. En este sentido, las capacidades tecnológicas involucran tanto el conocimiento del mundo artificial como la capacidad de intervención sobre el mismo. Esto implica poner en juego una triple dinámica de aprendizaje: aprender a pensar, aprender a aprender y aprender a emprender; desarrollando el pensamiento crítico y estratégico.
 Para lograr estos fines, debemos optimizar nuestras prácticas en Educación Tecnológica y para ello necesitamos de modelos didácticos más eficaces. Se trata de una creación colectiva, donde es vital la participación de los docentes, en un proceso de intercambio y de revisión de la práctica. A su vez, para revisar la práctica, necesitamos marcos didácticos de referencia. En esta Clase, basándonos en el diseño curricular, les brindamos algunos principios y orientaciones teóricas y metodológicas para mejorar la enseñanza en Educación Tecnológica. 
Introducción

En esta clase, prestaremos especial atención al desarrollo de capacidades tecnológicas asociadas a los procesos de resolución de problemas.
En cuanto a las actividades, les proponemos en primer término y para iniciar el recorrido del camino que juntos emprenderemos, reconocer el rol que juega la enseñanza basada en problemas en el planteo curricular. La segunda actividad está orientada a la recuperación de algunos principios conceptuales y metodológicos que sustentan el enfoque situado y socio-constructivista de la enseñanza con referencia a la resolución de problemas mediante el diseño tecnológico. La tercera actividad consiste en desarrollar una situación didáctica en torno a una consigna de trabajo en aula. Como cierre de la propuesta de trabajo –y retomando lo construido en las actividades anteriores–  los invitamos a revisar vuestras propias prácticas de enseñanza a la luz de las propuestas didácticas de esta clase, formulando vuestras propias conclusiones el respecto. 
La producción resultante de las diferentes actividades será presentada –debidamente organizada en un solo trabajo que reúna las producciones individuales del/los docente/s participante/s– a modo de Trabajo Práctico Individual o Grupal.

Consignar en la carátula los siguientes datos: 

· Nombre de la Capacitación 

· Clase Nº: 

Datos de la Institución: 

· Nombre: 

· Teléfono: (      ) - 

· Localidad:

· Departamento:

· Dirección de Nivel a la que pertenece:

Datos del/los integrante/s del grupo de trabajo:

· Apellido y Nombre:

· Nº de DNI:

· Cargo:

Indicaciones Técnicas:

El archivo debe estar nombrado de la siguiente manera: nombredelaescuela-numerodeclase.doc  (Ejemplo: marianomoreno-clase1.doc) y estar guardado en la versión Word 2003 o anterior (no Word 2007). 

Será enviado por correo electrónico al tutor asignado, el 5 de abril de 2011.
Actividades

Actividad 1

En esta instancia de trabajo, nuestro punto de partida es una mirada crítica al texto del Diseño Curricular de la Educación Primaria de la Provincia de Córdoba.

Gobierno de  Córdoba. Ministerio de Educación. Subsecretaría de Promoción de Igualdad y Calidad Educativa (2011)  EDUCACIÓN TECNOLÓGICA. Diseño Curricular de la Educación Primaria. Documento de Trabajo 2010-2011. Córdoba, Argentina: Autor (pp. 274). 

Podrán acceder a través del siguiente link: http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/DCJ%20EDUCACION%20PRIMARIA.pdf
Les proponemos que, a partir de la lectura del Diseño Curricular de Educación Tecnológica, identifiquen y lean:

a) Los Objetivos de aprendizaje que involucran procedimientos de análisis y resolución de situaciones problemáticas.
b) Los Aprendizajes y contenidos
 que involucran la resolución de situaciones problemáticas mediante procesos de diseño.
c) Las Orientaciones para la enseñanza referidas a la resolución de problemas.
Actividad 2

En el Diseño Curricular de Educación Tecnológica para el Segundo Ciclo, en las Orientaciones para la enseñanza, se hace referencia a “…poner en juego un pensamiento de tipo estratégico, es decir, un pensamiento que implique para los alumnos la posibilidad de identificar y analizar situaciones problemáticas, de proponer y evaluar alternativas de solución, de tomar decisiones creando o seleccionando sus propios procedimientos, diseñando sus propios productos” (p.287).
Les proponemos, entonces, la lectura de los siguientes textos: 
Ministerio de Educación, Ciencia y Tecnología (2007). Cuadernos para el Aula. Tecnología. Segundo Ciclo/EGB. Nivel Primario. Buenos Aires. Autor.
Se podrá acceder a través del siguiente link: http://www.me.gov.ar/curriform/nap/tecno_2_final.pdf Recuperado el 14 de enero de 2011.
· De este texto –para esta actividad– leer solamente pp. 28 a 30 (Tecnología y resolución de problemas); pp 37 y 38 (El planteo del problema); pp. 61 a 71(Resolver problemas en el aula). Se recomienda el texto completo como lectura complementaria.
· Material textual que se presenta como Anexo:
LA ENSEÑANZA BASADA EN LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS. Carlos Marpegán (2011).

A medida que realicen las lecturas, vayan recuperando (discutiendo, si trabaja en grupo) y registrando aquellos aportes que les parezcan más significativos, y también los que les planteen dudas o generen desacuerdo. 
Registren las conclusiones mediante un organizador de este tipo:

	Aportes que se rescatan como significativos
	

	Aportes que generan dudas o interrogantes
	

	Aportes con los que no acuerdan
	

	Otros comentarios…
	


Actividad 3

En el texto La enseñanza basada en la resolución de problemas se describe las características de una buena situación problemática. 

· Formule una Consigna para estudiantes de Segundo Ciclo (diferente al ejemplo del Texto) que cumpla la mayoría de dichas características. 
· Explicite las características que cumple dicha consigna y justifique brevemente por qué cumple cada una de ellas. 
Actividad 4
Realicen esta última actividad preferentemente reunidos en grupo o en equipo docente institucional.

  
A partir del trabajo realizado en esta clase, registren sus reflexiones /conclusiones/observaciones en torno a los siguientes interrogantes:

	¿Qué sentido y alcance le atribuye usted al concepto alfabetización tecnológica? ¿Cuál es el papel de la Educación Tecnológica en la construcción de ciudadanía? 
	

	¿Sobre qué principios se instaura y debería  instaurarse nuestra enseñanza del mundo artificial?  
	

	¿Qué características debería asumir una enseñanza que ponga en juego en los estudiantes un pensamiento de tipo estratégico? (es decir, un pensamiento que implique  la posibilidad de identificar y analizar problemas sociotécnicos, de diseñar soluciones, tomar decisiones y evaluar sus propios procesos y productos).
	

	¿En qué medida cree usted que la enseñanza por resolución de problemas se cumple en su práctica docente? ¿Podría ejemplificar con una situación concreta de su práctica áulica? 
	

	¿Cuáles son los acuerdos que –desde su punto de vista– se han logrado en su escuela en relación con la Educación Tecnológica?  ¿Cuáles cree usted que son los acuerdos que aún están pendientes?
	


A modo de despedida, queremos compartir esta reflexión cuyo alcance y sentido nos compromete a todos:

“Formar ciudadanos para una nueva cultura tecnológica que retome los valores humanos implica necesariamente una innovación pedagógica profunda. ¿Estamos preparados para ella?” Marpegán, C. (2001). La Educación Tecnológica bajo la lupa: un marco referencial para la enseñanza de un área singular. En Revista Novedades Educativas, Nº 128.
Agradecemos la participación de ustedes en esta propuesta  y los convocamos a nuestro próximo encuentro.
Equipo técnico de Educación Tecnológica 

Área de Gestión Curricular

Para seguir leyendo. Algunas sugerencias de lecturas complementarias: 

· Cwi, M y Orta Klein, S. (2007). Cuadernos para el aula. Tecnología. Segundo Ciclo. EGB. Nivel Primario. Buenos Aires: Ministerio de Educación de la Nación. 
Contiene una introducción teórico-metodológica con relación a los NAP del Segundo Ciclo y propuestas fundamentadas de enseñanza.
· Leliwa, S. (2008), Enseñar Educación Tecnológica en los escenarios actuales. Córdoba, Argentina: Comunicarte.
Este texto constituye una excelente reseña de múltiples estrategias para redireccionar la enseñanza de la Educación Tecnológica con nuevas miradas y sentidos. 
· Marpegán, C., Mandón, M. y Pintos, J. C. (2005).  El Placer de Enseñar Tecnología: actividades de aula para docentes inquietos. Buenos Aires: Novedades Educativas.
El propósito de este libro es contribuir con la planificación de las clases de Educación Tecnológica, mediante la presentación de propuestas, ideas y sugerencias didácticamente fundamentadas. 
· Marpegán, C. y Toso, A. (2006). La resolución de problemas: aspectos metodológicos. En Revista Novedades Educativas, Nº 187,  66-71. Buenos Aires.
Este artículo realiza aportes en torno a aspectos metodológicos de la enseñanza de Tecnología, con especial atención a la resolución de problemas, brindando al docente algunos lineamientos para la planificación de su labor cotidiana.
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ANEXO 
Didáctica de la Educación Tecnológica

LA ENSEÑANZA BASADA EN LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS

(Material de lectura. Clase 1. Actividad 2)
Mgtr. Ing. Carlos María Marpegán
Enfoque y fines de la Educación Tecnológica 

Si pretendemos una enseñanza que contribuya a lograr competencias para la vida en el mundo actual, necesitamos desarrollar en los estudiantes capacidades complejas para resolver problemas. Como las técnicas cambian vertiginosamente, es necesario que la gente desarrolle y mantenga habilidades para abordar situaciones nuevas y cambiantes. Por eso, la Educación Tecnológica procura la formación de ciudadanos: 

· Pensadores y analistas críticos.

· Usuarios responsables e inteligentes.

· Diseñadores y proyectistas eficaces.

Se trata de que los estudiantes conozcan mejor el mundo tecnológico en que viven y adquieran capacidades de intervención y de control sobre la tecnología; es decir, que puedan "manejarse" con ella y no estén sometidos a un fenómeno global que los domina y que no entienden.  

El trabajo en aula-taller

Es mucho más fácil comprender a la tecnología (su racionalidad y sus efectos), si operamos con ella, comprendiendo su lógica y utilizando sus procedimientos. Siempre se ha reconocido a la experiencia como una fuente valiosa de conocimiento; en Educación Tecnológica la experiencia vivencial del hacer es central. El aula-taller de Tecnología implica tanto un trabajo individual como un trabajo grupal en equipo. Por este motivo, recomendamos una metodología de taller centrada en: 

· el planteo y resolución de situaciones problemáticas,

· el trabajo protagónico de los alumnos (tanto individual como en equipo),

· debates y reflexión grupales (puestas en común),  

· y momentos teóricos informativos a cargo del docente (“explicaciones”).

Principios didácticos

En nuestras escuelas, los/las docentes, a menudo enseñamos los contenidos “en sí mismos y por sí mismos”, en forma descriptiva o expositiva, sin relación con situaciones contextualizadas; y solemos poner énfasis en lograr que los alumnos retengan y reproduzcan un conocimiento que es de tipo "escolarizado", es decir, descontextualizado. De modo que no es sorprendente que nuestros alumnos a veces no encuentren sentido a las prácticas educativas: “¡Ufa! ¡Profe!. Y esto, que es tan aburrido, ¿para qué sirve?”. 
Por este motivo proponemos una didáctica de tipo “situada”, que se basa en plantearle al alumno situaciones problemáticas de acción que tengan su raíz en contextos sociotécnicos (reales o simulados).

Llamamos situación problemática a la situación de aula-taller, que –en el marco de un contrato didáctico– configura un “medio” que moviliza la acción porque incluye problemas que el estudiante percibe, asume, formula y resuelve apelando a su propios conocimientos, a la vez que construye nuevos saberes. 
De modo que, durante la secuencia de actividades en el aula-taller, la situación problemática debe ser reformulada por el estudiante dentro de un sistema conceptual, simbólico y operativo
. 

Y nuestra hipótesis central se puede enunciar así:

Las capacidades tecnológicas surgen de la acción de los sujetos cuando éstos abordan situaciones problemáticas. 
Vale aclarar que no por ello dejamos de reconocer la importancia que tienen muchas otras estrategias didácticas tales como: la reproducción de técnicas y procedimientos, la lectura de textos, los cuestionarios, las investigaciones e indagaciones (de campo, históricas, bibliográficas, etc.), el estudio de casos o las explicaciones del docente. Todas ellas pueden ser útiles a la hora de avanzar en la construcción metodológica que sustenta la planificación de nuestras clases.
Sin embargo, sabemos que las situaciones problemáticas juegan un papel central en la generación del saber tecnológico en las sociedades humanas
. Análogamente, este tipo de situaciones se convierten en la estrategia privilegiada: utilizamos las situaciones problemáticas para dar origen, sentido y contexto a los conocimientos tecnológicos. Origen, porque las situaciones actúan de motivadores o disparadores de los afectos, el pensamiento y la acción. Sentido, porque los contenidos operan y funcionan como herramientas para la definición y resolución del problema (de modo que el alumno le atribuye sentido al aprendizaje). Y contexto, porque la situación se inscribe en un entorno o recorte que proviene de la vida y el ambiente cotidiano. 
Estas situaciones incluyen problemas que los alumnos deben percibir, formular y resolver; y para ello deben recurrir a los conocimientos propios (u otros disponibles), a la vez que reconocen lo que no saben, interpretan nueva información y aprenden nuevos contenidos construyendo nuevos y relevantes saberes. El aprendizaje es significativo cuando el alumno utiliza los contenidos en su acción, es decir, cuando los contenidos  “funcionan”  como herramientas para resolver el o los problemas. 
De hecho, en la historia de la humanidad, la técnica ha probado ser una forma proactiva de conocer el mundo que nos rodea. Cuando los estudiantes buscan respuestas a sus problemas, no sólo construyen teorías y las ponen a prueba; también perciben, organizan e intervienen sobre la realidad de modo tal que ésta les resulta significativa.  

El traspaso de la responsabilidad: el alumno se hace cargo

Al diseñar nuestras clases debemos considerar que una situación problemática:
· No es un simple problema técnico o constructivo.

· Es contextualizada: parte de un recorte del ambiente y es (o simula) una situación de la vida cotidiana  (componente natural - social).

· En su abordaje, el hacer del alumno va precedido de un momento de percepción y formulación del problema y de diseño de la solución.

· Y posteriormente el hacer va seguido de un momento de reflexión-evaluación metacognitiva.

Por ejemplo: veamos dos consignas diferentes:

· “A doña Hortensia, en la huerta, los pájaros le comen las semillas, ¿podemos construirle un espantapájaros?” 
· “A doña Hortensia, en la huerta, los pájaros le comen las semillas, ¿qué podemos hacer?”

En el primer caso no hay un verdadero problema. En el segundo caso se trata primero de percibir cuál es el problema, formularlo en términos operativos y plantear diferentes alternativas de solución. El proceso afectivo-cognitivo de los alumnos será muy diferente.

El/la docente es el artífice que diseña la situación y la expone a los estudiantes mediante una consigna motivadora, pero interviene poco o nada para auxiliar al alumno en la definición del problema y la búsqueda de la solución. El docente debe traspasar la responsabilidad y el protagonismo de la situación al alumno. La construcción de los conocimientos se produce entonces como consecuencia de las exigencias de la situación misma, y no como respuesta a los deseos del docente. 

Esto significa que el alumno asume y se hace cargo de:

· las reglas del juego (dentro de un contrato didáctico), 

· el problema (comprende las consignas con los conocimientos que ya posee y hace suyo el problema), 

· y la toma de decisiones (busca y elige las estrategias de acción).

En resumen, los aprendizajes surgen como resultado de la interacción del alumno con la situación problemática mediatizada por los aportes del docente, por el contexto (áulico, familiar, etc.) y por el contacto con nuevas fuentes de información. Por ello, el docente debe ser cauto y evitar ponerse a "explicar" antes de tiempo. A menos que haga falta explicitar ciertos “saberes previos”, o refrescar algunas ideas (por ejemplo, para que los chicos se apropien del problema y lo entiendan mejor), el  docente debiera abstenerse de brindar conocimientos antes de que el alumno aborde y accione sobre los problemas.

Cómo son las buenas situaciones problemáticas 

Para proponer situaciones problemáticas a sus estudiantes, el/la docente necesita ser capaz de problematizar temas de la realidad y/o núcleos de contenidos del Diseño Curricular. Para ello, debemos tener en cuenta que ningún problema real se presenta en forma aislada, sino por el contrario, se inserta en una situación que involucra a un sistema complejo (que es un recorte de la realidad). En primer lugar, las situaciones de enseñanza tienen que ser tales que representen un problema (en sentido amplio) para el alumno; porque los problemas no existen independientemente o "fuera" del sujeto: cualquier situación se convierte en un “problema” sólo cuando el sujeto la percibe como tal. Por eso, en las secuencias de aula, es muy importante que los alumnos se apropien de las situaciones, formulen el (o los) problema (s), y asuman la responsabilidad de resolverlo. Esta actitud o motivación inicial es clave para el resto de la secuencia de actividades en el aula-taller.

Al diseñar las consignas, conviene tener en cuenta que las características de una buena situación problemática son:

· Ser comprensibles y resolubles por los alumnos: ni demasiado fáciles ni demasiado arduas. Los alumnos deben ser capaces de poder imaginar o prever soluciones posibles, sin que éstas sean evidentes ni inmediatas. 
· Ser adaptables a diferentes grupos y niveles de alumnos y a diferentes circunstancias (adaptando las variables didácticas de la situación para que sean pertinentes
).

· Ser motivadoras para la acción: representar un desafío. El alumno debe apropiarse de la situación y asumir un rol protagónico en su resolución. 

· Contener información insuficiente y/o superflua para evitar que la solución esté condicionada por los datos.

· Ser suficientemente abiertas: tener la posibilidad de variadas soluciones y estimular la utilización de procedimientos múltiples y diversos. 
· Permitir el diseño creativo y la elaboración de un proceso o producto (tangible o intangible) que resuelve la situación problemática.

· Promover la formulación de las ideas, las soluciones y las conclusiones en diversos lenguajes expresivos y medios de representación.

· Permitir la "autovalidación", es decir, que la validación de los resultados o soluciones no provenga de la sanción del docente sino de la actividad misma. 

· Promover el debate y la reflexión individual y grupal.

· Necesitar el uso de contenidos ya aprendidos y otros nuevos a ser aprendidos (para poder resolver el o los problemas, los alumnos deben utilizar los nuevos  contenidos que el docente pretende enseñar). 

· Establecer “puentes” entre el conocimiento práctico y vivencial de los alumnos (de la “universidad de la calle”) y el saber escolar formal (curricular).

La secuencia

Una parte muy importante de la estrategia de enseñanza es la planificación de la secuencia con sus momentos de inicio, desarrollo y cierre. Esto incluye la planificación de los tiempos de aula: de motivación y de diagnóstico previo, de apropiación de la consigna, de búsqueda de información, de intercambio de ideas, de diseño, de actividad constructiva, de ensayos, de puestas en común, de cierre, entre otros.

Por otro lado, las intervenciones del docente no sólo son importantes por sí mismas, sino por el preciso momento en que se producen: una mediación en el momento adecuado puede tener un enorme efecto didáctico, así como una intervención inoportuna puede desmoronar toda una situación de aprendizaje; como a veces sucede, por ejemplo, cuando interferimos en el proceso creativo de un alumno, antes de que él, en forma autónoma, pueda gestar un conocimiento nuevo para resolver un determinado problema. Por este motivo, es importante que el momento de diseño quede a cargo de los alumnos. El docente interviene lo menos posible, en especial evita "dar ideas" para no interrumpir las "chispas" de creatividad de los alumnos; pero los acompaña y los estimula; está siempre vigilante para evitar que pierdan el "hilo" del proceso, y procura que se organicen de modo que puedan explicitar sus ideas, seleccionar y diseñar la solución, elegir los materiales y las herramientas, dividir las tareas, etc.

En Educación Tecnológica, el diseño, la representación y la modelización tienen un alto valor didáctico. En el Segundo Ciclo, nuestro objetivo es que los estudiantes desarrollen habilidades y lenguajes para poder expresar sus ideas y diseños usando medios de representación adecuados en cada caso: bocetos, dibujos, maquetas, manuales de uso, informes, etc. Para ello, debemos alentarlos para que formulen en forma explícita
 las alternativas de solución, los diseños, los modelos, la organización de sus tareas, los ensayos, etc. 

Finalmente, para completar el proceso de aprendizaje, es necesario que se dé un momento de metacognición
, es decir que el alumno evalúe sus producciones y se percate y reflexione sobre sus acciones. Las “puestas en común” y las exposiciones de los trabajos son momentos de cierre muy apropiados para generar procesos metacognitivos, pues en ellas los estudiantes pueden comunicar y toman conciencia de lo que han aprendido. 

En el Diagrama se muestra cómo se pueden organizar los distintos momentos de una secuencia basada en la resolución de problemas. Se destacan las instancias principales del trabajo de los alumnos y las intervenciones docentes. 

































Un ejemplo

A modo de ejemplo, se presenta una actividad central que plantea a los alumnos la necesidad del diseño y construcción de una herramienta que cumpla la función específica de atrapar un cuerpo pequeño (por ejemplo, un insecto), que podrá representarse con una bolita u otro objeto pequeño, como modelo. La secuencia transita desde la percepción y resolución de una situación problemática (mediante el diseño y la construcción del artefacto), hasta la posterior reflexión sobre la acción práctica (metacognición). 
Veamos primero la consigna.

Consigna
Han aparecido en nuestra región unos insectos (escarabajos cascarudos) desconocidos y que se están reproduciendo rápidamente. Algunos pobladores atribuyen ciertas enfermedades a estos bichos. Un equipo de científicos quiere atraparlos para estudiarlos, pero no se pueden tocar con la mano. ¿Podremos ayudarlos?  

Teniendo en cuenta los recursos disponibles:

1. Si no hay escarabajos cerca, fabriquen algunos.

2. Diseñen un artefacto para atrapar a los insectos.

3. Hagan dibujos y la lista de los materiales y herramientas que necesitan para construirlo.

4. Constrúyanlo.  

5. Pruébenlo.

6. Redacten un manual de uso del artefacto, con los dibujos definitivos e instrucciones para que los biólogos puedan atrapar a los a los temibles bichos.

El/la docente podrá adaptar esta consigna y ponerla en práctica de acuerdo con el nivel de sus alumnos y su propia intencionalidad didáctica. Esta adaptación puede consistir en simplificar o complejizar la actividad y la construcción del dispositivo mediante cambios en las variables, en las restricciones o en los recursos (materiales, herramientas, etc.).

Para Tecnología en particular, esta actividad permite desarrollar el concepto de herramienta (para su posterior distinción de una máquina), y describir los componentes y características de las herramientas. Para ello, los alumnos ejercitarán sus capacidades de diseño y pondrán en juego sus saberes “en acto” (o ideas previas) con relación a la forma, función, estructura y funcionamiento de las herramientas. El diseño se expresará utilizando el dibujo y otros medios de representación adecuados. 

En este caso particular, la herramienta es un artefacto que aumenta la capacidad de acción del agente (ser humano) puesto que prolonga la acción de la mano. En la estructura de muchas herramientas de mano podemos distinguir tres componentes: un mango, asa o empuñadura;  un elemento de transmisión o vínculo; y un actuador o efector. La elaboración del manual de uso de la herramienta, deberá incluir el diseño definitivo (bocetos y dibujos) y las instrucciones de uso (texto instructivo en articulación con Lengua). 

La posterior evaluación de los trabajos requerirá del análisis de productos, en especial en sus aspectos funcionales. Esta parte se podrá dramatizar (juego de roles) designando un “comité evaluador” compuesto por los “biólogos” que elegirán los criterios y seleccionarán al o los mejores trabajos. En nuestra región, los chicos suelen atrapar una buena cantidad de escarabajos para hacer las pruebas correspondientes.

Una buena “idea didáctica” puede ser muy productiva y aplicable en diferentes secuencias y en distintos niveles en el aula taller de Tecnología. Además, la consigna que hemos presentado también puede formar parte de Proyectos integrados con otros espacios curriculares(Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Lengua, Educación Artística, etc.). 

Circuito dinámico de operaciones del alumno 
Como síntesis de lo expuesto, la enseñanza de la Educación Tecnológica debiera poner en juego un proceso que podemos resumir en el siguiente esquema: 


Estamos convencidos de que para cerrar este circuito en el estudiante son imprescindibles los aportes de la Educación Tecnológica.

PROYECTA


Resuelve     Planifica 


Diseña





PERCIBE


Observa   Compara


          Evalúa





COMUNICA


Habla          Dibuja





PIENSA


Reflexiona Simboliza





HACE


Manipula


Construye





Alumnos 








Docente  -----------





Asistencia 


INDIVIDUAL  y COORDINACIÓN GRUPAL





CIERRE  y evaluación





MOMENTO EXPLICATIVO:


REFLEXIÓN SOBRE LOS CONTENIDOS





PRUEBAS Y PERFECCIONA -MIENTO





CONSTRUCCIÓN DEL PRODUCTO (o proceso)





PLANIFICACIÓN ACUERDOS Y ORGANIZACIÓN GRUPAL 





SELECCIÓN DE ALTERNATIVAS Y DISEÑO DE LA SOLUCIÓN





PROPUESTA DE ALTERNATIVAS DE SOLUCIÓN





ANÁLISIS Y 


DEFINICIÓN DEL PROBLEMA





PRESENTACIÓN


de la SITUACIÓN


(CONSIGNA)





INICIO


(p.ej. lectura 


disparadora)








� Al respecto cabe destacar que, si bien los aprendizajes y contenidos en el Diseño Curricular se presentan organizados en torno a ejes y subejes, su orden de presentación no implica una secuencia de desarrollo, ni su agrupamiento constituye una unidad didáctica. Será tarea del equipo docente diseñar la propuesta (unidades y secuencias didácticas) según las estructuras organizativas que se estimen más adecuadas. 





� Este sistema es un conjunto de modelos que eventualmente permiten definir y resolver el problema y controlar el proceso y los resultados. Ver: Fourez, Gerard; Alfabetización Científica y Tecnológica; Colihue, 1997. Y también Marpegán, C. y Toso, A.; “La resolución de problemas”; revista Novedades Educativas, nº 187, julio 2006.


� Ver por ejemplo, Quintanilla, M.A.; Tecnología: un enfoque filosófico; EUDEBA-FUNDESCO, 1991, pág. 91 y 92.


� La pertinencia de las variables didácticas tiene que ver con toda la complejidad de la situación de aprendizaje: los niveles de los alumnos, sus conocimientos anteriores, las restricciones de la consigna, el tipo y la cantidad de los datos, los recursos disponibles, etc. 


� De acuerdo con sus capacidades cognitivas y expresivas.


� En este documento, por metacognición entendemos el conocimiento y el control que el sujeto tiene sobre sus propios aprendizajes. 


� Para esta actividad existe una variada cantidad de materiales que pueden ser utilizados. Algunos recursos posibles son: pajitas, palitos de helados, palitos de brochetas, varillas de plástico o de madera, cartón, cartulina, papel, alfileres, alambres de diferentes tipos y grosores, broches, cinta adhesiva, pegamento, materiales de descarte (vasitos, cartón tetrabrik, papel aluminio, etc.). Herramientas e instrumentos: trinchetas, tijeras, pinzas, regla, etc. 
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