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INTRODUCCION
La propuesta Plan 2021 de Formacién Profesional Bésica consta de cuatro mddulos
formativos desarrollados en dos afios lectivos y estructurados en dos componentes

curriculares, uno de formacién general y otro de formacion profesional, con

caracteristicas claramente definidas.
El presente documento recoge los programas de la orientacion del Sector de Estudio:
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién

El Componente de Formacién Profesional estd conformado por los talleres
correspondientes a la orientacion y las asignaturas de Representaciéon Técnica,
Pensamiento Computacional y Habilidades Digitales. A través de este componente es
posible alcanzar los objetivos oportunamente fijados para el perfil de egreso de la

Educacion Media Basica y el perfil especifico de cada orientacion del Plan FPB 2021.

La Formacién Profesional y el espacio de Taller en esta propuesta adquieren mayor
relevancia en el proceso formativo de los estudiantes, siendo una de las principales
motivaciones que acercan a los jévenes a nuestra institucién. Este componente estd
organizado por médulos, en el cual cada uno de ellos brindard competencias especificas
de un sector. La Formacién Profesional impartida es la correspondiente al nivel
educativo y cada modulo acredita las competencias y saberes adquiridos
respectivamente. La acreditacion por mddulo permite la opcién de que los estudiantes
puedan cursar el primer afio del curso en una orientacion y el Gltimo afio en otra, de
forma que puedan optar por otra distinta a la seleccionada inicialmente, teniendo de esta
manera navegabilidad y exploracién en el componente. Al culminar su formacion, se le
otorgard una certificacién que incluya la descripcidén de su trayectoria académica
completa: egreso de la EMB y las capacitaciones aprobadas.

Para la concrecidn de los aspectos curriculares, se estructura el presente como un
documento Unico e integrado que contiene las definiciones curriculares que dan cuenta
de los aspectos disciplinares especificos de cada asignatura y los aspectos integrados e
interdisciplinarios comunes. A continuacién, se desarrollan los objetivos generales y
especificos de este componente, a tener presente por los docentes a los efectos de

trabajar en esta propuesta educativa.
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Finalmente se presentan las competencias definidas para este Plan de estudio, orientadas

al perfil de egreso que se establece a tales fines.

OBJETIVO GENERAT

e Propiciar el desarrollo de las competencias bésicas, transversales y especiﬁcaé
necesarias para la continuidad educativa de los estudiantes, a través del trabajo

integral entre los espacios formativos que conforman esta propuesta.

OBJETIVOS ESPECIFICO

e Promover la generacién de una formacion integral necesaria para
que el estudiante tenga estrategias para desenvolverse en sociedad.

e Potenciar diferentes areas del conocimiento por medio del trabajo
coordinado e integrado.

e Fomentar que el estudiante se involucre en su proceso de
aprendizaje, a través de la generacidon de escenarios de

autorregulacion socioemocional.



Cuadro N° 1: Competencias Basicas definidas para el tramo de la Educacién Media

Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente de Formacién Profesional

Lingiisticay” .. - Socialy . | Paralaautonomiay’ | Pensamiento critico y | “En cultura cientifica,
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Cuadro N° 2: Competencias Transversales definidas para el tramo de la Educacién

“Trabagjoen |- Manejo de'la:
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Cuadro N° 3: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la
Educacién Media Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente Especificas
Profesional Sector TI - Orientacién PROGRAMACION Y VIDEOJUEGOS.

Modulo 1 Médulo 3 Moédulo 4
Innovacién Programacion por Taller de Videojuegos
bloques (Scratch)

Tecnol6gica (Robdtica)
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Cuadro N°4: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la
Educacion Media Bésica en el Plan I'PB 2021 por el Componente Profesional Sector T1

-ROBOTICA .
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ORGANIZACION DE LOS ESPACIOS INTEGRADOS

En cuanto a las competencias especificas éstas se establecen en relacion a cada Sector -
Orientacién y se entiende pertinente diferenciarlas por Moédulo en virtud de la

certificacion que se otorgara al finalizar cada uno de ellos.

Taller Integra con Representacién Técnica
Integra con Proyecto Educativo Singular

ASPECTOS METODOLOGICOS

En el marco del proceso de reformulacién de la propuesta se destaca la importancia de
fortalecer la dimension pedagdgica y metodolégica del mismo, principalmente en lo que
respecta a la integralidad e interdisciplinariedad para la promocién del desarrollo de
competencias definidas para este tramo de la educacion.

En lo referido a la integralidad de esta propuesta, esta es entendida como el trabajo
coordinado, interdisciplinar y planificado en base a las competencias que se fomentan
desde este Componente curricular, buscando potenciar, profundizar y generar
encuentros curriculares con logros afines.

En los Espacios Integrados los docentes tendrén la coordinacién docente para acordar
actividades y tematicas de abordaje integrado e interdisciplinar. Este espacio se debe
concretar con la participacion de los dos docentes compartiendo el espacio de aula en
actividades de coensefianza y abordando las tematicas jerarquizadas de forma integrada.
Estas pueden estar vinculadas al abordaje de las Competencias Basicas, Transversales y
la promocion de los logros de aprendizaje establecidas en los programas de asignatura o
en los gjes tematicos acordados por la dupla de docentes.

Por su parte, en los Espacios Propios, los docentes contardn con los programas de las
asignaturas y las orientaciones pedagogicas establecidas por las Inspecciones Técnicas a
los efectos de la planificacién de las actividades del médulo. Asi como también, la
definicién propia, surgida de la identificacién de las necesidades formativas de sus
estudiantes, con frecuentes ajustes en la seleccién y jerarquizacién de saberes y
competencias especificas, para lo que elaborara secuencias didacticas considerando las

progresiones que se definen de manera colectiva por el Componente al que se integra.
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Finalmente, el disefio curricular incluye al Espacio de Encuentro Interdisciplinar, el que
tiene como objetivo articular lo trabajado por cada Componente para aportar a la
formacion de los estudiantes desde una perspectiva integral e interdisciplinar, a partir
del trabajo sobre tematicas, tépicos, retos, proyectos y/o centro de interés vinculados al
moédulo de formacion. FEste Espacio de Encuentro Interdisciplinar es definido ¥

construido por los docentes del grupo-clase en el Espacio Docente Profesional y

desarrollado en los espacios de aula que sean planificados para su concrecion. El trabajo

en dicho espacio sera articulado por las figuras del docente de Taller y el referente
educativo del Proyecto Educativo Singular.

Al comienzo de cada médulo, los docentes se reunirén en el Espacio General Integrado
donde seleccionaran las estrategias didécticas y pedagogicas para promover el logro de
las competencias definidas en este Plan de estudios, conjuntamente con la

jerarquizacion de tematicas y saberes para las cuales se podran considerar:

El Proyecto de Centro definido por la comunidad educativa, lo que requiere identificar
una temética a fin al proyecto que aporte al mismo o le complemente.

Los intereses de los estudiantes, identificados a través de instancias de consulta y
participacién al inicio de cada mddulo formativo. .
La priorizacion de los logros de aprendizajes que realice la sala docente basado en las
necesidades formativas de los estudiantes e identificadas mediante la instrumentacion de
la evaluacidn diagndstica.

El Referente Educativo del Proyecto Educativo Singular podrd proponer temdticas a ser

abordadas del resultado del trabajo con los estudiantes.

El objetivo de este espacio es integrar metodologias activas/transversales de ensefianza
y aprendizaje centrada en los estudiantes. Las mismas comparten el reconocimiento

sobre la importancia de la integralidad y la necesidad de trabajar en proyectos que

tengan como centro los intereses de los estudiantes.

Las principales metodologias propuestas en este marco son:

i. STEAM (Science. Technology, Engineering, Art and Mathematics)

Uno de los objetivos que propone esta metodologia es la de generar escenarios de

aprendizaje para que los estudiantes “aprendan haciendo™ sobre pensamiento critico,
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resolucién de problemas, creatividad, innovacioén, investigacion, colaboracion y
liderazgo. Para significar esta agrupacion de disciplinas, es de importancia configurar el
rol que ocupan las 4reas disciplinares que lo conforman.

El trabajo en metodologia STEAM es un proceso participativo en el que se ofrece a los
estudiantes escenarios de aprendizaje en los que pueden promover las competencias
necesarias para la vida diaria como lo son: pensamiento critico, trabajo en equipo,
comunicacién, capacidad de razonamiento y analisis, concentracion, creatividad e
innovacion, generacién de ideas, resolucién de problemas. Especialmente, se considera
necesario el desarrollo de las que emergen del trabajo con el pensamiento
computacional, dado que esta forma de resolver problemas colabora de manera

sistematica con la integracion de las disciplinas.

ii. Pensamiento de Disefio

Siguiendo el pensamiento de Aquiles Gay (2004): el Disefio puede considerarse como
una actividad técnico-creativa que tiene como fin lograr una unidad tecnoldgica, estética
v funcional sustentable desde el momento en que el producto es concebido. Vincular el
disefio y sus metodologias a los dmbitos tecnoldgicos promueve la integracion de
conocimientos de cardcter técnico y los tedrico-analiticos con los creativos-
experimentales vy de esta manera favorece la genecraciéon de espacios educativos
innovadores, colaborativos y profesionales.

Se propone desarrollar el pensamiento proyectual y de disefio como preparacién para
enfrentar los retos de un mundo cambiante, como metodologia para la generacion de
conocimiento y aprendizajes. Esto es poner en valor la experimentacién y el
Iaensamiento creativo vinculados al critico y reflexivo, y relacionar conocimiento de

otras areas, y formar la mirada reflexiva por parte del estudiante.

.

iii. Aprendizaje Basado en Problemas

La metodologia denominada Aprendizaje Basado en Problemas tiene wvarias
conceptualizaciones, de las que se destacan las siguientes:

Barrows (1986) define al ABP como “un método de aprendizaje basado en el principio
de usar problemas como punto de partida para la adquisicién e integracién de los
nuevos conocimientos”. En esta metodologia los protagonistas del aprendizaje son los

propios estudiantes, que asumen la responsabilidad de ser parte activa en el proceso.
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Prieto (2006) defendiendo el enfoque de aprendizaje activo sefiala que “el aprendizaje
basado en problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que

hacen los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje universitario en

aspectos muy diversos”.

iv. Aprendizaje Basado en Prevectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos ayuda al estudiante a desarrollar y a trabajar
diversas competencias. Entre ellas, de Miguel (2005) destaca: la resolucion de
problemas, toma de decisiones, el trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades de
comunicacién (argumentacién y presentacién de la informacion) y por ultimo, el
desarrollo de actitudes v valores. )
Fundamentalmente es una metodologia que mejora los procesos de aprendizaje a partir
de la realizacidn de tareas, construyendo un proceso compartido de toma de decisiones y
negociaciones, con un fin en comin que es un producto final. De esta manera, se
considera al ABP una metodologia innovadora en tanto esta incorpora trabajo
colaborativo, desafios de resolucién de problemas relacionados con el contextc;,
posicionando al estudiante como protagonista del proceso de construccién de sus
aprendizajes y al docente como articulador en un escenario creativo v de formacidn
integral.

Desde el punto de vista didactico entran en juego otros aspectos, ademds de resolver
problemas situados y un rol protagénico del estudiante, su inclusién en el aula también

implica una extensién en el tiempo v una estructura de planificacién que desafia la

estructura curricular vigente.
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TIPO DE CURSO 005 Formacién Profesional Basica

PLAN 2021 2021

SECTOR e TECNOLOGD}S DELA
INFORMACION Y LA
COMUNICACION

ORIENTACION 975 PROGRAMACION Y

’ VIDEOJUEGOS

ANO lero y 2do | Primer y Segundo

COMPONENTE CURRICULAR | FORMACION PROFESIONAL

SEMESTRE/ MODULO ly2 Primer y segundo mddulo.

AREA DE ASIGNATURA/ 838-56565 | Plan Ceibal-Taller Informatica

ASIGNATURA

CARGA HORARIA SEMANAL | 20 horas

SEMESTRE/ MODULO 3v4 Tercer y Cuarto médulo.

AREA DE ASIGNATURA/|838-56566 | Plan Ceibal-Taller Programacion

ASIGNATURA

CARGA HORARIA SEMANAL

20 horas
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TALLER INFORMATICA

Identificar la nueva
16gica que propone la
computadora como
medio informético de
procesar, almacenar, e
interrelacionar datos, de
procesamiento y de
presentacion de
resultados, y como una
maquina flexible y
programable dentro de
un entorno laboral.

Comprender el nuevo
enfoque de las Ciencias
de la Computacidn,
cdmo se define el
Pensamiento
Computacional, los
principios que lo
fundamentan y
aplicaciones del mismo.

Utilizar y configurar
diferentes dispositivos
tecnoldgicos y sus
principales aplicaciones
nativas, establecer con
los mismos conexiones
entre diferentes
tecnologias,
optimizando sus
prestaciones e
interactuando con el
mundo actual,

Conoce los componentes fisicos y 16gicos del computador
Conoce las medidas de almacenamiento y realiza
comparaciones con ellas .

Elige un equipo para su compra valorando los componentes del
mismo

Conoce y utiliza apropiadamente las unidades de entrada de
datos y los atajos mas importantes

Conecta correctamente periféricos de entrada (teclado, ratén,
escaner, lector tarjetas, sensores) v de salida (pantalla,
impresora).

Conecta y configura la computadora al celular o a otros
dispositivos reconociendo los diferentes modelos de USB y
tecnologias de conexidn

Reconoce y actlia frente a riesgos de seguridad de la
informacién

Considera la conexion e interaccién de una computadora como
clemento de una red de datos o de la Industria 4.0

Comprende los conceptos principales del Pensamiento
Computacional, la competencia clave del future.

Identificacion y comprension de problemas

Algoritmos. Conceptos y partes

Soluciones innovadoras a problemas

Resolucién de problemas mediante algoritmos, expresar ideas,
mejorar la concentracion v tener habilidades basicas en la toma
de decisiones

Lenguaje binario. Conversién Decimal-Binario, Decimal-
Hexadecimal, y Binario Hexadecimal

Maneja el entorno gréfico del sistema operativo como interfaz
de comunicacién con el computador y otros dispositivos
utilizando un lenguaje técnico adecuado.

Reconoce las principales funciones del sistema operativo
(Escritorio, carpetas, archivos, panel de control, conexién a
internet)

Reconoce los distintos componentes de una red de
computadoras y se conecta a la LAN

Se conecta y navega en Internet, localizando sitios de interés,
imégenes y bisquedas simples e inteligentes

Busca, descarga, reconoce sus caracteristicas v convierte:
imagenes, audios y videos de Internet
Descarga imagenes, las modifica, recotta y gira.

Utiliza un editor de imagenes para realizar pictogramas de
seguridad, logotipos u otros dibujos.

Busca, descarga e instala software de interés (antivirus, suites,

15
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realizando un
mantenimiento basico
del equipo, ¥
manejando los
programas de acceso a
laredes LAN y WAN,
para cubrir las
necesidades del hogar y
del trabajo.

Interactuar

eficientemente en
Entornos Virtuales de
Aprendizaje con grupos
sociales heterogéneos,
con responsabilidad y
disciplina, mediante la
autogestion de la
informacién y el
conocimiernto.

Encontrar, analizar,
relacionar, estructurar y
sintetizar informacidn
proveniente de diversas
fuentes, asi como
integrar ideas y
conocimientos mediante
el conocimiento y uso
de dispositivos y

navegadores, ccleaner, etc)

¢ Desinstala software de computadora

® Analiza un proceso y realiza un manual del mismo

e Redacta un proyecto en base a una propuesta tecnologica
innovadora

e Recaba informacion de diferentes tipos de dispositivos

e Manipula datos, realiza calculos, formulas y funciones en la
nube

¢  Qrafica adecuadamente los datos que utiliza

Reconoce y comprende las caracteristicas de los entornos
digitales-virtuales de aprendizaje.

Ingresa y navega en plataformas de aprendizaje y portales web
educativos.

Identifica y organiza las herramientas de trabajo (tareas, foros,
glosarios...) que le ofrecen los entornos e-learning.

Contesta utilizando un documento de texto un ejercicio
planteado en la plataforma manejando diversidad de tipos de
fuente, parrafo, imagenes, vifietas, bibliografia APA.

Utiliza con responsabilidad las herramientas de trabajo (entrega
tareas, participa en foros, glosario, calendario...) que le ofrecen
los entormos e-learning.

Utiliza con eficiencia los recursos en la nube (documentos,
planillas, presentaciones, carpetas compartidas, manejo de
permisos)

Internet de los dispositivos

Infraestructuras de comunicacién para IoT (comunicaciones
inaldmbricas, redes de acceso y sistemas de localizacion)
Tecnologfas para redes de sensores y dispositivos (WiFi,
Bluetooth/BLE, RFID/NFC, 802.15.4, Zigbee, 6LoWPAN,
LoRa, IPv6, 4G, GPS)

Heterogeneidad e integracion en sistemas para IoT
Panorémica actual de las aplicaciones para IoT
Instrumentacién para [oT

Placas para nodos de adquisicion de datos (Raspberry Pi,
Arduino, ESP32)

Entornos de desarrollo software para loT (Android Things)
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servicios IoT

Lenguajes de programacion para IoT

Sensores y dispositivos de uso comin

Retos v Oportunidades en tu Empresa o Negocio
Concepto de Solucion loT

Elementos que Componen una Solucion IoT
Entendimiento de 1a Coordinacidn y El Control de las
Tecnologias de IoT

Marco de Referencia para [oT y Capacidades Digitales
Capacidades de Liderazgo y Principios Fundamentales para la
Comunicacién del IoT

Elementos Bésicos para la Construccion de un RoadMap

PORTFOLIO

Semana 8

Conocer diferentes
formas de transmisién
de datos a través de su
l6gica interna,
administrar su uso y
documentar
adecuadamente los
procesos utilizados o
propuestos

Conocer los
componentes,
identificar conexiones y
resolver problemas
mediante la utilizacion
de placas programables

Lograr soluciones
creativas a problemas
cotidianos con la ayuda

Utiliza todos los conocimientos aprendidos para realizar un
porfolio

Organiza adecuadamente el portfolio

Crea un indice para el portfolio

Crea un PDF con toda la documentacién posible uniendo
diferentes tipos de archivos en uno solo, usando un sitio web
para compaginarlo

Informacion Digital. Representacion de la Informacion
Légica simbolica

Algebra de Boole

Representacion de procesos mediante diagramas
Utilizar una adecuada estructura légica v un lenguaje apropiado
para el piblico no especializado transmitiendo ideas y
conceptos con correccion

Optimizacién de procesos

Red de computadoras. Conexion. Configuracién
Protocelos de comunicacion

Impresoras y otros dispositivos en red

Conexion WIFI

Normas de netiquette

Introduccion a Placas Programables
Panel LED

Sensor de temperatura

Sensor de Luminosidad

Pulsadores

Acelerdmetro

Brijula

Radio

Pines de Entrada y Salida
Servomotor

Desarrollo de un producto integrado

¢ & 8 & 0

Modelizacion

Croquis

Dibujo 2D

Dibujo 3D

Impresién 3D

Costos de impresion y distribucidn
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de las TIC disefiando un
producto artesanal y
econodmico
PORTFOLIO e Creacién del producto final uniendo las diferentes tecnologias
DIGITAL e Publicacion del producto
® Entrega final

METODOLOGIA DE TRABAJO

El curso pretende preparar al estudiante en el uso y apropiacion de las nuevas tecnologias que
¢l mundo actual ofrece y que le serviran como base de trabajo y estudio en el futuro.

En el médulo de Aplicaciones Robdéticas el programa esta disefiado para placas micro:bit, por
la versatilidad que tienen estas ya que el simulador web permite programarlas en lugares
donde el hardware no esta disponible.

En caso de que el centro escolar disponga de otras placas programables (Lego, Fishertechnik,
Arduino u otras) el docente debe utlizar las placas e insumos que tenga disponibles. Es
importante en este modulo el trabajo practico de los estudiantes sobre la programacién de
placas y trabajar tanto la programacién como el armado del robot.

El portfolio digital ser4 una herramienta central en la evaluacion del curso que le permitira al
estudiante integrar lo aprendido, dar sentido global al aprendizaje y realizar un producto final
con los conocimientos y habilidades aprendidas.

Reconocer y Internet Se apropia del concepto y definicién de Internet.
utilizar eficazmente Distingue distintas opciones légicas y fisicas de

Tos recursos conexién a Internet.

disponibles en Reconoce la estructura de una direccién de Internet.
Internet Reconoce y utiliza distintas técnicas de busqueda de

informacién especifica en Internet.
Aprende a utilizar la funcién de favoritos.
Guarda la informacién de distinto tipo.

Se conecta y navega por Internet

Maneja los distintos protocolos de internet

Configuracié | Concepto de comunicacidn asincronica.

n de multiples | Reconoce caracteristicas del correo webmail y pop3.
cuentas Configura una cuenta de correo electrénico.

Envia y recibe email.

Adjunta archivos al email.

Controla el spam
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Utilizar el Lenguaje | HTML Conoce vy conecta las distintas efiquetas HTML

HTML para crear Puede escribir cddigos puros desde lo basico hasta tablas
una pagina web Trabaja con Web 1.0y 2.0

desde un editor de Abre un sitio web y realiza un mapa de las secciones
textos descritas en su fuente HTML

Identificar y Péaginas Web | Identifica los componentes de una pagina web

modificar los Crea y edita una pagina web

componentes Conoce y modifica los elementos de un texto

principales de una
pagina web
utilizando una IDE

Crear y modificar Modifica y crea iméagenes adecuadas para una pagina

imagenes utiliza un web (usando por ¢j: GIMP)

editor de Imagenes

Crear y modificar Edita y crea gif animados usando software especifico
GIF Animados (por ¢j. INKSCAPE)
Magquetar mediante Despertar ¢l interés y la creatividad del alumno en
CSS desarrollar paginas simples separando el contenido de la
estética
Realiza un sitio Menues
web completo Componentes interactivos
publicando y Mapa del sitio

documentando sus
componentes

Competencias técnicas transversales del médulo:

Planificar y ejecutar su trabajo a distancia, mediante el uso eficaz de la tecnologias de la
informacién y las

comunicaciones (TIC).

Desarrollar su tarea aplicando los estandares de disefio web y las buenas practicas que
establece el estado del arte del oficio,

Administrar el entorno de teletrabajo, considerando sus caracteristicas y exigencias
operativas, técnicas, administrativas y de seguridad e higiene.

Formular, en condiciones de teletrabajo, la especificacion del producto final en términos de =
disefio (logicos y estéticos) ¥ de recursos, segiin el requerimiento del empleador/cliente.
Desarrollar el producto de acuerdo con el proyecto aprobado por el empleador/cliente,

respetando el plan de trabajo, aplicando los estandares de disefio web y las buenas practicas
que establece el estado del arte del oficio.
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TALLER DE PROGRAMACION

[ Programacin por biogues

| Eje conceptual

Logros de prendiaje

Reconocer problemas que

Programacion

Resuelve problemas comunes a través del

pueden tener soluciones Pseudocédigo
mformaticas y planificar
los pasos para solucionar Usa herramientas aplicadas (PSEint)
los mismos
Comprender el nuevo Comprende los conceptos principales del
enfoque de las Ciencias Pensamiento Computacional, la competencia clave
de la Computacién, cédmo del futuro.
ge define el Pensamiento Identificacién y comprension de problemas
Computacional, los Algoritmos. Conceptos y partes
principios que lo Soluciones innovadoras a problemas
fundamentan y Resolucion de problemas mediante algoritmos,
aplicaciones del mismo. expresar ideas, mejorar la concentracién y tener
habilidades basicas en la toma de decisiones
Redactar, simbolizar y Premisas Transforma los didlogos del lenguaje natural al
simplificar problemas del artificial
lenguaje natural al
lenguaje légico Conectores Usa los conectores de conjuncion inclusiva y
exclusiva, disyuncidn, negacién
Tabla de la Resuelve las tablas de la verdad
’ verdad Resuelve gjercicios compuestos y complejos de
premisas con conectores
Utiliza De Morgan
Resolver problemas en Movimientos
memoria mediante el uso Bucles
de un lenguaje de Animaciones
programacion en blogues Escenarios
Musica v sonido
Condicionales
Variables
Matematicas
: Eventos
Juegos basicos
Clones

Efectos visuales

Documentar el analisis y
las soluciones
mformaticas a utilizar

Documenta los programas mediante pseudocddigo
Analiza las necesidades y caracteristicas del
software documentando adecuadamente el mismo
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Médalod

| Programacion de Videojuegos

Utilizar el software de
presentaciones para
realizar juegos tipo
trivia

i

Crear juegos 2D de
variada dificultad
utilizando un software
especifico

Conformar un equipo de

. trabajo para desarrollar
un videojuego,
diferenciando tareas y
roles para lograr el
producto final

Conoce el concepto de presentacion y sus caracteristicas.

Crea juegos mediante hipervinculos

Realiza mejoras utilizando fransiciones, animaciones y elementos
multimedia.

Documentacion mediante diagramas del juego

Conoce los mecanismos del azar
Maneja matematicamente los conceptos de azar
Crea juegos 2D en Game Maker

Roles
Documentacion
Metodologias agiles
Soft skill

Crear un video juego
completo utilizando un
software de desarrollo
(Game Maker, RPG
Maker, Stencyl o
APPInventor)

Probar a fondo una
aplicacion,
documentando sus
fortalezas y debilidades,
preparando el producto
para su distribucion

Eventos

Modificar imagenes

GIF animados

Creacién y uso de sprites

Sonidos

Variables

Puntos del juego

Movimientos

Crear y modificar un videojuego con miltiples escenarios (rooms)

Tipos de testing

Pruebas funcionales
Documentacién del juego
Presentacién y marketing del mismo
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ASPECTOS METODOLOGICOS:

Manuel Castells (1997), destaca que las principalés necesidades de la educacion en la

sociedad actual son:
¢ Aprender a aprender. Antes el sistema educativo se orientaba a la transmisién
de informacién. Hoy resulta imposible ni siquiera retener una pequefia parte
del enorme y creciente volumen de conocimientos disponibles, de manera que
lo importante no es el conocimiento sino la capacidad de adquirirlo, saber
buscar la informacién adecuada en cada caso (aprender a aprender con
autonomia)
e Consolidar la personalidad. Las mentes "flexibles y autoprogramables"”
necesarias en la sociedad de la informacién solo pueden desarrollarse en
personalidades fuertes y adaptables en esta sociedad inestable en permanente
cambio. Los roles sociales que proporcionaba la educacion tradicional no
bastan, ahora que no hay modelos es necesario desarrollar mas el criterio
personal y una personalidad sélida para adaptarse a lo largo de la vida a
diversas formulas familiares y laborales.
e Desarrollar las capacidades genéricas. Ademas de saber utilizar el ordenador
es necesario saber analizar como y para qué utilizarlo, lo que exige
capacidades genéricas de razonamiento légico, numérico, espacial
(matemdticas, lenguaje...).
e Aprender durante toda la vida es una necesidad que impone nuestra cambiante
sociedad. Buena parte de esta formacién se obtendra de los sistemas on.-line
complementados con formacidn presencial.
Por su parte Edgar Morin, en "los 7 saberes necesarios para la educacion del futuro
{1999, Barcelona. Paidés) destaca las siguientes competencias: |
e Tener en cuenta las limitaciones del conocimiento humano (y sus
posibilidades de ilusion, error...)

® Adquirir un conocimiento global y contextualizado de los temas (que la
especializacidn de las asignaturas dificulta)

e Conocer las caracteristicas de la condicién humana (extraidas como
sintesis de las diversas disciplinas)

e Saber vivir en un mundo globalizado, interrelacionado, cambiante.
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e Aprender a afrontar las incertidumbres (que se dan en todas las ciencias) y
que la solucion de unos problemas genera otros.

e Ser comprensivo ante los demds seres humanos, en este mundo que
conlleva muchos méas contactos con personas de diversa condicién (fisica,
social, cultural)

e Disponer de una formacidn ética, que debera obtenerse (mas alla de los
contenidos de una asignatura) mediante un gjercicio constante de reflexién
y practica democratica.

Las siguientes competencias estan basadas en los estandares internaciones NET.S que
proponen unas competencias para el aprendizaje, la ensefianza y el liderazgo en la era
digital

Estas competencias en el tratamiento de la informacién y competencia digital se
simplifican en tres grandes bloques llamados dimensiones. Cada una de estas
dimensiones agrupa una serie de competencias ¢ indicadores de evaluacién que son
tareas concretas que los alumnos deben ser capaces de realizar.

Las tres dimensiones en las que se estructura la competencia en el tratamiento de la
informacién y competencia digital son las siguientes:

1. Fluidez tecnoldgica Se incluyen en esta dimension los aspectos relacionados con la
comprensién y el uso de dispositivos y herramientas tecnologicas, asi como el
desenvolvimiento eficaz en entornos digitales/virtuales para comunicarse y trabajar de
forma colaborativa. Incorpora también la gestién de la informacién para utilizarla en

distintos contextos y con distintos formatos.

2. Aprendizaje — Conocimiento: Esta dimensién tiene en cuenta los aspectos
relacionados con criterios y estrategias en la busqueda y manejo de la informacién, asi
como la utilizacién de medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma
colaborativa en actividades de aprendizaje, orientadas al desarrollo de una actitud
critica, creativa e innovadora.

3. Ciudadania digital: Esta dimension comprende los aspectos relacionados con el
desarrollo de la autonomia digital en la participacién piblica, el conocimiento de la

identidad digital y la privacidad, asi como la valoracién de la propiedad intelectual.

Cada dimension se divide en componentes denominados:

Dimensién 1: Fluidez tecnoldgica
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1. Gestidn de dispositivos.
2. Manejo de software.
3. Desenvolvimiento en entornos digitales de aprendizaje.
4. Comunicacién con otras personas utilizando las TIC.
5. Organizacién de la informacion. Dimension
Dimension 2: Aprendizaje — Conocimiento
6. Utilizacion y tratamiento de la informacion en investigaciones.
7. Comunicacién-colaboracién para aprender y producir conocimiento.
8. Creacién e innovacion utilizando recursos TIC.
9. Pensamiento critico.
Dimension 3: Ciudadania digital
‘ 10. Autonomia digital en la participacién publica.
11. Identidad digital y privacidad en la red.
12. Propiedad intelectual.
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TIPO DE CURSO 003 Formacién Profesional Bésica
PLAN 2021 2021
SECTOR TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
ORIENTACION 81A ROBOTICA
ANO lero y 2do Primer y Segundo
COMPONENTE CURRICULAR FORMACION PROFESIONAL
SEMESTRE/ MODULO ly2 Primer y segundo médulo.
AREA DE ASIGNATURA/
ASIGNATURA 838/34501 Taller de Programacion
8381/81701 Taller de Robdtica
CARGA HORARIA SEMANAL 8+2 hs Taller de Programacién
Integra 2 hs con Representacién Técnica
§+2 hs Taller de Robética
Integra 2 hs con PES
SEMESTRE/ MODULO 3v4 Tercer y Cuarto médulo.
AREA DE ASIGNATURA/
ASIGNATURA 838/34501 Taller de Programacién
8381/81701 Taller de Robética
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CARGA HORARIA SEMANAL

7+5 hs Taller de Programacion

e Integra 4hs con Taller Robética
e Integra 1l hscon RT

6+6 hs Taller de Robética

e Integra 4hs con Taller Programacion
& Integra | hs con PES
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Taller de Programacion Robdtica

Normas de comportamiento en clase

Reconocer .
dispositivos e Normas de trabajo en el Taller
computarizados y e Partes de la computadora
robdticos, el software |®  Periféricos
que los sustenta e Unidades de memoria
utilizados e Software. Definicién, clasificacion, licencias
cotidianamente), ¢ (Componentes instalados e instalables del Sistema Operativo
como medios para e Orden jerdrquico de almacenamiento en un SO
resolver e Almacenamiento en la nube. Potencialidades. Permisos.
situaciones o Creaci6én de productos finales utilizando entornos
probleméticas, crear colaborativos
oportunidades y
cambiar el entorno
Analizar los avances [® Robots. Conceptos. Tipos. Componentes basicos
tecnoldgicos y |® Sensores
cientificos que (@ Actuadores
permitieron el avance [ El sistema de innovacidn de la robdtica
de la Informatica y la |[® La innovacién en robética y la propiedad intelectual
Robética e Licencias de software
e Los secretos comerciales y la robdtica
o Plataformas de robética y la coexistencia de la Propiedad
Intelectual y el c¢ddigo abierto
¢ LaIndustria 4.0

Analizar procesos y
realizar manuales
técnicos de los
mismos

Concepto. Recomendaciones Generales

Las nuevas tecnologias como base de la innovacidn
Andlisis y disefio de procedimientos

Delimitacion del procedimiento

Recoleccion de Ja Informacidn

Analisis de la Informacion y Disefio del Procedimiento
Flementos que integran el manual

Analisis de tareas mediante Diagramas de Flujo

Identificacién

Indice

Introduccién
Objetivo(s) del Manual
Desarrollo
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Comprender y aplicar
los conceptos basicos

del Pensamiento
Computacional

aplicados  en  la
programacion a

través de simuladores

Pensamiento Computacional

¢ Definiciones y conceptos

® Aplicacién de ejemplos en la vida cotidiana
Modelos (iconicos, andlogos y simbélicos)
Modelos analdgicos y digitales

Algoritmo

Simuladores

Introduccién

Testing

Aplicacion

Sugerencias
Metodolégicas

Se comienza trabajando en conceptos generales de Informaética,
luego de Pensamiento Computacional y Algoritmia.

[uego se trabajard en softwares de simulacidon para la
programacion como Kodable, Lightbot, Tynker u otro

Se sugiere realizar leves clases tedricas con mayores practicas
en las que los participantes desarrollen los contenidos vy
actividades propuestos en el tedrico mediante el Aprendizaje
Basado en Problemas con el fin de adecuar los contenidos a la
consecucion de los objetivos marcados.

[.a evaluacion formativa, estard relacionada con el correcto
desarrollo de las pruebas propuestas y el grado de desarrollo de
las mismas. Estas tareas seran pruebas evidentes del logro de
objetivos alcanzados, donde se registrard la implicacién en el
trabajo, la participacion, el desarrollo, la facilidad del trabajo en
equipo, el liderazgo, la asimilacién de contenidos, la aplicacion
de contenidos cientificos transversales, en conjunto con las
habilidades trabajadas y los objetivos logrados.

o gy o

Realizar programas
basicos en lenguajes
de programacién con
bloques

Conceptos, aprendizaje y ejercicios
e (Code.org
¢ Minecrafi: code builder

Utilizar con solvencia
[a plataforma
SCRATCH de
programacion

Acceder, instalar v utilizar Scratch
[a interfaz
Primeros pasos
Movimientos
Objetos

Bucles
Animaciones
Musica
Condicionales
Variables
Matematica
Entradas vy eventos
Gamificacion
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Documentar
hdecuadamente las
tareas, las pruebas y
proyectos realizados.

Trabajo en equipo. Roles.
Testing

Reingenieria
Documentacién

Sugerencias
Metodologicas

programando con solvencia en Scratch.
Los alumnos con inclusién continuarén trabajando en Lightbot
O similares

Se debe avanzar en la programacién con bloques para terminar [

Conocer y aplicar los
conceptos claves de
la programacion en
memoria

Caracteristicas y elementos de un programa

Instrucciones basicas de programacién: condiciones, bucles,
SENsSOres, mensajes

[as matematicas como pieza fundamental en la ingenieria
Conceptos basicos de fisica, electrénica, computacién ¥y
robotica

Programar placas
programables tipo
micro:bit (o LEGO)
utilizando emuladores
web

Programacién por bloques

Aprende instrucciones condicionales

Usa bucles o ciclos

Realiza conexiones externas con cables caimén

pltrasénico

Crea imagenes y mensajes en la matriz de LEDs
Variables y funciones de programacion
Operadores matematicos y relacionales

[nteractiia con los sensores: acelerdmetro, botones y sensor |

Sugerencias
Metodoldgicas

Se programard en micro:bit

Para ello se usard el simulador web para realizar todas las
actividades.

Se ird de lo simple a lo complejo, trabajando en el primer
semestre los componentes mas simples, que permitan
desarrollar la algoritmia de manera lidica y dejando para el
segundo semestre elementos mas complejos.

Se propone trabajar con lenguaje de programacién en bloques
En caso de existir en la escuela LEGO o Fischertechnik se
puede cambiar micro:bit por estos, teniendo en cuenta que
existan los equipos necesarios para el dictado del curso
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Conocer y programar
de manera basica una
placa ARDUINO
Construir un robot
seguidor de lineas

Entorno de desarrollo de Arduino
[nstalacion del IDE

Funciones principales del IDE
Fundamentos de la placa
Cadena de herramientas
Sintaxis de programacion
Funcion setup y loop()

Tipos de datos

Variables

Constantes

Comentarios de codigo
Documentacion del software
Operadores aritméticos
Estructuras condicionales
Sentencias iterativas

Manejo de funciones

Atrays

Testing

Reingenieria del software

Sugerencias
Metodologicas

Se comenzara a programar directamente con el IDE de Arduino
Se trabajara al principio con los ejercicios bésicos de
programacion (variables, sentencia de decisidn e iteracién) y de
depuracion para luego ir avanzando a la programacidn directa
de la placa

Se propone trabajar en programacion mediante consola

32



Taller de Robética

MODULO 1: ROBOTICA BASICA 1

Robdética v sus
aplicacignes

1. Definicién.
2. Clasificacion de los
robots.

3. Aplicaciones.

Reconoce los diferentes tipos de
Robots v sus aplicaciones

1. Estructura. Identifica las diferentes partes de
Partes de un Robot. 2. Mecanismos. un Robot
3. Las fuentes de energfa.
4. Motores.
5. Los elementos de control.
6. Los sensores.
7. Laprogramacién
1. Carga eléctrica.
Magnitudes 2. Corriente eléctrica. Comprende los conceptos de
Eléctricas bésicas 3. Intensidad. Voltaje. magnitudes eléctricas basicas
4. Energia.
5. Potencia eléctrica.
1. Concepto de resistencia
Resistencia eléctrica eléctrica. Reconoce el valor de la
2. Cédigo de colores para resistencia como componente.
resistencias.
3. Leyde Ohm.
Circuitos eléctricos 1. Fuentes de tension Realiza mediciones con el
en continua continua. Multimetro de resistencias,
2. Baterfas y sus caracteristicas voltajes y corrientes.
técnicas. Arma circuitos en “Protoboard” y ¢
3. Curvade carga y descarga reconoce componentes.
4, Cargadores Identifica y conoce los distintos
5. Tipos de interruptores. tipos de baterfas.
6. Circuitos con diodos LED,
LDR y Termistores. PTC y
NTC. Litio ( Li-lon)
7. Simbologia de Niquel Cadmio (Ni-Cd)
componentes. Niquel Metal ( Ni-Mh)
Plomo —4cido
1. Potencia absorbida por una Comprende y verifica
Potencia eléctrica resistencia. practicamente la ley de Joule.
2. Leyde Joule
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MODULO 2: ROBOTICA BASICA 2

Robots no . Componentes necesarios e [dentifica los
programables para construir robots. componentes
. Disefio y construcciéon de necesarios para
diferentes modelos de construir robots que
Robots  (Robots  que cumplen una
persiguen luz, que no se determinada
caen de una mesa 0 que no funcidn.
chocan contra una pared).
Trabajo con cables . Pelar cables en forma e Conoce los
eléctricos correcta. diferentes métodos
. Realizar uniones, de empaime de
empalmes o amarres de cables eléctricos.
cables y alambres. e Realiza mediciones
. Estafiado de wuniones vy de continuidad con
proteccidn de las uniones. el probador de
. Cables coaxiales, tipos y cables.
denominaciones
comerciales.
. Montar un circuito serie y
Leyes de Klrchhoff verificar la ley de voltajes. e Conoce las leyes de
. Montar un circuito paralelo Kirchhoff.
y verificar la ley de
corrientes.
Imanes ¢ Comprende el
Magnetismo y Campo magnético. principio basico de
Electromagnetismo . Principios de un motor eléctrico.
Electromagnetismo. e Reconoce distintos

. Campo magnético creado

por corriente eléctrica

tipos de motores.
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1. Formas de onda cuadrada
Corriente alterna v senoidal.
2. Periodo y Frecuencia. e Comprende los
3. Valores de la corriente pardmetros de una
alterna. corriente alterna
1. Palancas.
Mecanismos 2. Poleas; Simple y Movil o Conoce las partes
3. Rueday eje mecénicas del
4. Engranaje. Robot.
5. Tren de engranajes;
velocidad angular y
momento.
6. Aplicaciones

MODULO 3: TALLER DE ROBOTICA

NCERTUAL

Robética v sus
aplicaciones

5. Clasificacion de los
robots,
6. Aplicaciones.

4, Definicion. e Reconoce los diferentes tipos de |

Robots vy sus aplicaciones

8. Estructura. e Identifica las diferentes partes
Partes de un Robot. 9. Mecanismos. de un Robot

10. Las fuentes de energfa.

11. Motores.

12. Los elementos de

control.

13. Los sensores,

14. La programacioén

6. Carga eléctrica.
Magnitudes Eléctricas 7. Corriente eléctrica. ¢ Comprende los conceptos de
basicas 8. Intensidad. Voltaje. magnitudes eléctricas basicas

9. Energia.
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10. Potencia eléctrica.

Resistencia eléctrica

4. Concepto de resistencia
eléctrica.

5. Codigo de colores para
resistencias.

6. Leyde Ohm.

# Reconoce el valor de fa
resistencia como componente.

Circuitos eléctricos en
continua

8. Fuentes de tensién
continua.

9. DBaterias y sus
caracteristicas técnicas.

10. Cargadores

11. Tipos de interruptores.

12. Circuitos con diodos
LED,LDR Yy
Termistores. PTC y
NTC.

13. Simbologia de

e Realiza mediciones con el
Multimetro de resistencias,
voltajes y corrientes.

®  Arma circuitos en “Protoboard”
¥ TCOnoce componentes.

e Identifica y conoce los distintos
tipos de baterfas.

Litio ( Li-lon)
Niquel Cadmio (Ni-Cd)

componentes. Niquel Metal ( Ni-Mh)
Plomo —é4cido
De gel
3. Potencia absorbida por » Comprende y verifica
Potencia eléctrica una resistencia. practicamente la ley de Joule.
4. Ley de Joule
Dispositivos o Conoce el funcionamiento del
Semiconductores 1. Diodos. transistor como interruptor.
2.  Transistor. e  Activa el motor con puente H.
. 3. Puente H.
1. Tipos de sensores: Luz, o Identificar los diferentes
Sensores

temperatura, distancia,
ete.

2. Parémetros
caracteristicos.

Sensores y conocer sus
aplicaciones.
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Eamat

Circuitos impresos

Construccion de
circuitos impresos.
Medidas de seguridad al
utilizar Percloruro de
hierro.

Criterios para la
ubicacién de los
componentes

Conocer los diferentes métodos |

de construccién de circuitos
impresos,

Dimensiona la superficie de la
plaqueta de acuerdo a la
cantidad de componentes.

Montaje de componentes
electrénicos

Tipos y caracteristicas
de los Soldadores v

Montar y desmontar
componentes en una

Introduccién a la
electrdénica digital

Desoldadores. plaqueta de circuitos

Medidas de seguridad al impresos,

utilizar soldador.

Practica de soldadura Conoce lag medidas de
seguridad al soldar
componentes,

Sefiales analégicas y Verifica la tabla verdad

digitales.

Sistemas de numeracién
decimal y binario
Funciones légicas.
AND, OR, NOT.
Simuladores
electrénicos

de una puerta logica con la
ayuda de un Simulador
electrénico de uso libre
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MODULO 4: LABORATORIO DE ROBOTICA

Plataforma
Arduino

Hardware

1. Placas con
Microcontrolador.

2. Arquitectura basica
de la placa.

o Reconocer al Microcontrolador
como parte fundamental de un
Robot.

e Reconoce los componentes de
la placa Arduino.

Esquema y PCB
Alimentacién
Memoria
Entrada y Salida
Comunicacion
Reset Automatico

Proteccion contra
sobre corriente en USB

Caracteristicas fisicas
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Plataforma
Arduino

Entornos de
desarrollo

1.

Entorno de
desarrollo
ARDUINO,
Entornos de
desarrollo S4A y/é
MINIBLOQ.

Utiliza entornos de
desarrollo.

Descarga del entorno de
desarrollo.

Conoce la conexion de
laplaca.

Instala drivers.

Activa la aplicacion.

Seleccion del puerto
serial.

Comprender la
traduccién a lenguaje de
maquina.

Utilizar entornos de
programacién grafica, mas |
sencillos e intuitivos, como
alternativa de
programacion.
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Plataforma
Arduino

Programacion;
entendiendo
SKETCH'S

1. Lenguajes en bloques.

2. Lenguaje especifico, (C
modificado).

Llaves { } que agrupan
lineas de codigo

Nombres de bloques de
codigo

Nombres de bloques de
codigo

Funciones Setup () y Loop

0)

Comentarios

Funcioén digital Write ()

Funcién digitalRead (),

comando if

Funcién analogRead ()

Comunicacion serial

o Utilizar el Lenguaje
apropiadamente.

e Comprender reglas semanticas
y sintacticas.
® Entender funciones y codigo.

e Programa un microcontrolador
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PWM analogWrite ()

1. Lenguajes en
bloques S4A
y/6
MINIBLOQ.

mediante blogues
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Plataforma
Arduino

Ejemplos de
aplicacion,
interfaces

1-  Interfaces con
sensores
digitales vy
analdgicos.

Funcion digitalRead

()

Comando if

Botén pulsador,
entrada digital

Funcién analogRead

()

Lectura de un
Potencidmeiro

Sensor de luz LDR,
entrada analdgica

Sensor de
Temperatura NTC,
entrada analégica

2-  Interfaces con
actuadores.

PWM analogWrite (
)

Control de un motor
de cc con Transistor.

Control de de un
motor de cc con el
driver 1L.293D.

Control de un motor:
velocidad variable y
sentido de giro
variable.

Realizar interfaces con

sensores digitales y
analégicos.

Escribir c6digo para

procesar enfradas.

Realizar interfaces con

actuadores.

Escribir codigo para

manejar actuadores.
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Interfaces con
LEGO

(OPCIONAL)

En caso de
existir en 1la
escuela LEGO o
Fischertechnik

se puede
cambiar la placa
de desarrollo

por estos,
teniendo en
cuenta que
existan los
equipos

necesarios para
el dictado del
CUrso.

1. Interfaces con
sensores y
actuadores.

Explorar la conexién a
puertos de entrada y salida
del LEGO.

Describe sefiales en puertos de
entrada y salida

Realizacion de conectores
caseros con RJ-12.

Realizar conexiones con
sensores y actuadores caseros.

43



Equipamiento

_ .Cé'.r.iﬁgd.ad: : :: i | 4 Kkits por cada grupo de20 alumnos
N B R Kltcompuestopor L
1 Placa ongmal Arduino UNO R3 o Micro:bit )
1 Cable USB “A” macho a USB “B” (no mini)
1 Clip p/bateria de 9v con conector para alimentacion de Arduino
1 Mini protoboard 170 puntos
1 Controlador de Motores (H-Bridge) L293D 6 SN754410
10 Cable para conexidn 15 com M/M
10 Cable para conexion 30 cm M/M
5 Transistor 2N2222
2 Motor con caja reductora (5 VDC, vel. 80 rpm aprox., Torque 1Kg*cm
aprox.), rueda de 6 cm didmetro aprox. y adaptador motor-rueda.
1 Rueda Loca
2 Sensor Optico Reflectivo QRD1114 6 CNY70
1 LDR 10KQ
1 Zumbador piezoeléctrico (diafragma encapsulado)
| Sensor de Temperatura TMP36 o similar.
1 Relé 5v SPDT
1 Potencidometro 10 KQ con perilla
10 Resistencia de 330Q, Vi w

44




.

10 Resistencia de 10K£2, ¥ w

10 Resistencia de 1KQ, Y w

10 Resistencia de 2200, Y2 w

10 Resistencia de 5,6KQ, Vaw

5 Led Rojo 5 mm

5 l.ed Amarilio 5 mm

) Led Verde 5 mm

4 Botén pulsador miniatura

10 Diodo Rectificador 1N4007 o similar
8 Condensador de 0,1uF ceramico
4 Condensador de 220 nF ceramico
2 Mosfet canal N, IRF 520 & similar
1 Multimetro digital
5 Computadora (PC, Ceibalita, Laptop) o celular con conexion a

Internet o Scratch offline
Navegador actualizado

ASPECTOS METODOLOGICOS

El pensamiento computacional ofrece un nuevo modo de pensar, que permite a los alumnos
reconocer patrones y secuencias, detectar y corregir errores a partir de la experimentacién, y
establecer hipétesis. Asimismo, funciona como guia para resolver problemas, simples o

complejos, en distintos aspectos de su vida cotidiana.

El aprendizaje de la robética sustentado en la programacién es necesario para introducir a los
alumnos en la comprension de las interacciones entre el mundo fisico y el virtual, ademds de ser

un campo de la tecnologia digital de creciente importancia en la sociedad actual. La robética
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genera en los estudiantes un alto nivel de motivacion, lo cual la convierte en un recurso

pedagdgico sumamente potente.

La robética educativa es un excelente recurso para el aprendizaje de las ciencias, incluyendo
aspectos relacionados con la fisica, la mecénica, matematica y otras 4reas, potenciada por una
imagen social donde los robots tienen una presencia significativa en la ciencia ficeidn y escasa
en el mundo real. La robética junto a la inteligencia artificial, gand protagonismo y relevancia
en distintos ambitos del desarrollo social y econémico. Su trascendencia en la cultura digital,
hace que la robdtica sea un objeto de estudio en si misma, particularmente en sus aspectos

ligados a los sistemas digitales de control y automatizacidn, estrechamente vinculados a la

programacion.

El pensamiento computacional, la programacién y la robdtica no fomentan solamente
aprendizajes relacionados con la formacién cientifico-tecnolégica: estos saberes son
fundamentales para la promocién del asombro, la curiosidad, el analisis y la experimentacion,
asi como la creatividad. Esto no solo se relaciona con actividades ligadas a las artes, como el
disefio de interfaces, sino que el desarrollo del pensamiento computacional, la definicién y
deconstruccion de problemas, la creacion de algoritmos, el disefio y ensamble de circuitos

electronicos que se sustentan sobre bases creativas para su comprension y desarrollo.

Ademas, tanto la robdtica como la programacién favorecen el trabajo en equipo vy la
colaboracién. Resultan esenciales para promover el aprendizaje entre pares y forman parte de
los modos de construccion de conocimiento v de las culturas del mundo del trabajo de la
sociedad digital. En estos campos de conocimiento, confluyen tanto la 1égica v la abstraccion
como la imaginacidn, la expresion, y la capacidad de idear y de construir en forma individual y

en equipo.

Las propuestas de aprendizaje de la programacién y la robotica se deben enmarcar en un
proceso de alfabetizacion digital, que promueva la apropiacidn critica y creativa de las
tecnologias de la informacidén y la comunicacién y que integre todo el espectro de las

éompetencias y lineamientos de educacion digital.

Es esencial impulsar de modo creativo la generacidn de proyectos originales y diversos,
evitando la repeticion de actividades estereotipadas y contemplar su integracién desde una
perspectiva de género, respetando la diversidad, acercando los estudiantes a espacios
colaborativos de trabajo y desarrollo personal, trabajando desde el saber, la experimentacion y

el aprender-haciendo.
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Aula Taller Laboratorio

E! Aula Taller Laboratorio debe estar organizado y estructurado de manera que facilite

y dinamice el proceso de ensefianza v aprendizaje de Electronica. En este dambito se

dictaran clases tedrico practicas y por lo tanto el salén debe tener adecuadas condiciones

de seguridad, higiene, actstica, ventilacion e iluminacidn, asi como un espacio amplio

para el buen desempefio de las actividades a desarrollar.

Requerimiento Edilicio Minimo.

Cantidad de alumnos: 20

Superficie del salon 55 m?

[luminacidn: se debe preferir una iluminacién adecuada natural,
complementandose si es necesario con una iluminacion artificial de 230V neutra
de 500 a 1000 lux.
Instalacién eléctrica adecuada con tomacorrientes en cada mesa de trabajo
dependiendo de un tablero central con elementos de seguridad y comando
(interruptor diferencial, interruptor termo magnéticas para sobrecorrientes)
Limpieza: la higiene y organizacién del aula taller son elementos claves e
inciden en la seguridad en general.

Ventilacién: en el aula taller se debe implementar una correcta ventilacién y
climatizacidn.

Ruidos: se debe evitar que los ruidos externos e internos no afecten al proceso

ensefianza—aprendizaje.

Mobiliario:

4 mesas con tapa de madera de 1,20m x 1,20 m aprox.
25 bancos con altura adecuada a la mesa.
2 armarios metalicos. 1m x 0,50 m x 2 m de altura.

Una estanteria para equipamiento secundario y proyectos de los alumnos, Im x
0,30mx 2 m.

1 Escritorio para el docente.
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o | Silla para el docente.

e 1 Pizarra para marcador de fibra.

e Percheros suficientes para mochilas y abrigos de docentes y alumnos.
e 1 Papelera.

e Equipamiento.

e | monitor de 50” o cafién proyector fijo en el aula.

e 1 PC con salidas VGA o HDMI para el docente.

e Conexién a INTERNET

Evaluacién:

Las evaluaciones se realizan continuamente en cada nuevo desafio que plantean los
gjercicios, en los que los alumnos deben seguir corrigiendo y aplicando los
conocimientos nuevos y abandonar los anteriores que fueran erréneos. Son continuas y
se hacen, muchas veces, grupalmente, analizando los logros y dificultades de cada uno
y observando las distintas opciones de solucion para cada problema que se presenta. Los
alumnos desarrollan la capacidad de coevaluarse y de realizar aportes valiosos, unos a

otros.

En todas las circunstancias se regira por el REPAM vigente.
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TIPO DE CURSO 005 Formacién Profesional Bésica

PLAN 2021 2021

SECTOR | mrememeeeees Tecnologias de la informaciéon y Ia
comunicacion

ORIENTACION 975 Programacién y Videojuegos

ANO lero y 2do | Primer y Segundo

COMPONENTE FORMACION PROFESIONAL

CURRICULAR

SEMESTRE/ MODULO |[1y2 Primer y segundo médulo.

AREA DE 220/58551

ASIGNATURA/ R tacién Téens

ASIGN ATURA cpresentacion Crica

HORAS SEMANALES |3 horas

SEMESTRE/ MODULO |3y4 Tercer y Cuarto médulo.

AREA DE | 220/58551 | Representacién Técnica

ASIGNATURA/

ASIGNATURA

HORAS SEMANALES |3 horas
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MODULO1Y?2

OBJETIVOS

Promover el desarrollo del trabajo en equipo, colaborativo y responsable,
desarrollando las habilidades sociales y habitos culturales que habilitan la
convivencia democrética en la vida cotidiana.

Incentivar la articulacion entre contenidos y contexto mas inmediato v la
orientacién del Taller.

Introducir al estudiante en los elementos y codigos graficos basicos de la
comunicacion visual.

Despertar en el estudiante y/o potenciar la sensibilidad por lo estético generando
vinculos con aspectos socios culturales y técnicos de la orientacion.

Introducir al estudiante en el mundo del arte y sus vinculos con la especialidad
de taller.

Desarrollar el poder de sintesis y abstraccion.

Educar la mirada, desarrollando la capacidad de expresar lo que se visualiza y
proyecta a través de diferentes formas de representacién y composicion bi y tri
dimensional.

Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje visual.

Manejar aspectos bésicos del color tanto en sus aspectos objetivos como
subjetivos

Fomentar la creatividad e iniciativa para proyectar ideas propias.

Permitir al estudiante el acceso a la decodificacidén del lenguaje artistico,
potenciado con el conocimiento tecnoldgico.

Adquirir, manejo e interpretacién de las diferentes formas del lenguaje visual de
manera gradual y progresiva, yendo desde la sintaxis de la imagen, uso
diferentes técnicas de expresion, representaciones convencionales hasta la
concrecion de un proyecto de disefio, teniendo como mira el permanente nexo

con el arte y su influencia en la cultura.
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UNIDADES DE APRENDIZAJE- MODULO 1

e

visual.

v sus posibilidades objetivas y subjetivas.

conceptos aprendidos.

Explora y vincula los elementos basicos de la gramatica

Experimenta realizando ensayos graficos aplicando los

valorizada. .

Comprende y aplica las relaciones bésicas del uso del color [Forma, contorno

Color
Texturas. ’
Claroscuro, linea valorizada.

Manejo de diferentes

técnicas expresivas.

Tiempo estimado: 9 horas

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

e Circulos cromaéticos tematicos bi
o tridimensionales

» Fjercicios en Pixel art.

e Representacion de personajes
tipo lego.

* Las texturas y los picos de
decoracion en reposteria.

e Latexturay el color vinculados
a la gastronomfa; textura tactil y
su representacion por textura

visual,

Composiciones en diferentes
soportes y formatos: mural,
hoja, medio digital, etc

Disefio de peinados v
maquillaje.

Disefio de camisetas y banderas:
Dibujo de canchas deportivas
La linea valorizada y su
expresividad en el dibujo de

peinados.
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e Elcolorenelarteysu *
reinterpretacion en
composiciones de Taller. .
. o Lalineay las figuras
geométricas en el deporte.

¢ Disefio de pentagramas.

El color y sus vinculos con las
composiciones musicales.
Ejercicios: la tijera como pincel;
decoraciones para gastronomia y

belleza

armonicas, equilibradas con creatividad.
Aplica diversas estrategias de resolucion gréafica.
[nvestiga variedad de técnicas expresivas.

Expresa las ideas de su oficio mediante la modalidad del

boceto y del croquis, empleando linea valorizada.

Emplea la fotografia aplicando las leyes de la

composicion.

Ritmos visuale

Simetrias
Proporeion
Escala

Equilibrio, desequilibrio del

peso visual

Leyes de la composicion, regla

de los tercios, centro de interés.
Boceto y croquis.

Composicidn y creacion
Composicion y observacion
Composicién y disefio

‘Técnicas expresivas secas y

hamedas.

Uso de aplicaciones y
programas informaéticos y/o

fotografia
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Tiempo estimado: 15 horas

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

¢ Stencil aplicado a decoraciones
de taller.

e Decoraciones con sellos
confeccionados con elementos
naturales.

e Ejercicios: la tijera como pincel;
decoraciones para gastronomia y
belleza

e Elritmo visual y la decoracién
de la boca de la guitarra y otros
instrumentos musicales.

e El ritmo visual en los escenarios
de videojuegos.

o El ritmo visual aplicado al
disefio de esmaltado.

e Disefio de composiciones
simétricas y asimétricas
aplicados al maquillaje, peinado,
instrumentos musicales,

MODULO 2

UNIDADES DE APRENDIZAJE-

Analiza e interpreta obras artisticas u otras

producciones visuales relativas al oficio.

Identifica y valora producciones de contenido

presentaciones de platos,
vestimenta deportiva,
disposiciones en las
instalaciones deportivas, etc.
Disefio de escudos y logos
deportivos

Bocetos de movimientos
corporales, jugadas, escenas
deportivas, musculatura, etc
Los espacios de taller y
diferentes escenarios y su
representacién en escala.
Cacerias fotograficas o
colecciones fotograficas de
modelos aplicados a taller.
Crea y disefia paisajes o

escenarios empleando leyes de

la composicién y la perspectiva

real intuitiva.

ectura de iméagenes; analisis;

connotacién y denotacion.

Tradicién, patrimonio artistico y
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histérico vinculadas a la especialidad.

Produce composiciones de valor artistico bi y/o

tridimensionales familiarizadas al Taller.
Desarrolla su capacidad creativa.

Emplea diferentes soportes y téenicas expresivas que

faciliten la comunicacion visual de su idea.

cultural.
Arte asociado al oficio.
Composicion.

Manejo de diferentes técnicas

expresivas y soportes

;fiempo estimado: 9 HS

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

¢ Titeres tematicos

e Obras artisticas vinculadas al
deporte y la recreacion.

e Obras a partir de marinas.

e Recreacidon de escenarios de
videojuegos

o Afiches deportivos o afiches de
productos pre v post brushing a
partir de la re significacién de
obras de arte.

o Rostros teméticos inspirados en
Archimboldo

¢ Reconstruccion de postres,

presentaciones de alimentos,

maquillajes, escenarios u otros
inspirados en la obra de un
artista plastico o una vanguardia.
Re significacion de una obra
artistica interviniendo peinado,
magquillaje, tocados, color de
piel.

Comics como base de un guidn
audiovisual.

Disefios de escenografia o
telones de fondo audiovisual.
Composiciones vinculando
obras cinematograficas y otras

expresiones artisticas
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Taller.

modelos de observacion.

Observa, sintetiza y representa

objetos y situaciones vinculadas al

i % Gk .- 4 \I:‘ﬁ%ru:s

Representa con solvencia diferentes [Proporcidn, form
de vista; linea de horizonte; el observador y lo

observado.
Claroscuro.

Registros visuales de diferentes tipos, con

ponderacién en 2 dimensiones.

Relevamiento del espacio. :

d: i

137 punto

Tiempo estimado: 9 horas

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Representacién de herramientas
productos y espacios del oficio.
Representacion de trenzas u
otros peinados, manos, 0jos,
cejas, labios, rostros,
musculatura, posturas y partes
del cuerpo; proporcion durea;
canon.

Anélisis e investigacion de
diferentes técnicas expresivas,
gj.: tintas naturales, el
maquillaje aplicado a la

expresion grafica

?

Recetarios ilustrados.

Perspectivas o dibujo de

.

observacion aplicando planos
picado, contrapicado y normal
{aplicacién audiovisual)
Comics como base de un guién
audiovisual .
Dibujo de escenarios deportivos
Dibujo de movimientos

corporales, musculatura,

posiciones de juegos.
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Experimen yap

L los jo!
proceso de disefio como forma de expresar sus
ideas vinculando la Representacién Técnica y el
Taller.

Se expresa aplicando diferentes formas de

expresién grafica.

proceso de disefio.

e

y disefio.

Proceso de ideacién
Pasos del disefio.

Moodbook, paletas creativas.

Bocetos, croquis, representaciones en 2

v 3 dimensiones.

Emplea herramientas creativas para avanzar en el [Maqueta o prototipo.

Ideacién y produccidén de elementos de
comunicacion, como afiches, placas
visuales o infografias de materiales,

procesos y productos.

Tiempo estimado: 9 horas

Actividades sugeridas:

» Disefio de proyecto vinculado al Taller

¢ Disefio, armado y presentacién de la carpeta proceso.

MODULO 3v4

OBJETIVOS

® Se espera que puedan aplicar los conceptos aprendidos en el médulo 1y 2 y que

- cultiven nuevos conceptos que promuevan el desarrollo integral del estudiante.

e Promover el desarrollo del trabajo en equipo, colaborativo y responsable,

desarrollando las habilidades sociales

y hébitos culturales que habilitan la

convivencia democratica en la vida cotidiana.
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e Incentivar la articulacidn entre contenidos y contexto mas inmediato v la
orientacion del Taller.

e Introducir al estudiante en los elementos y codigos graficos béasicos de la
comunicacién visual.

e Despertar en ¢l estudiante y/o potenciar la sensibilidad por lo estético generando
vinculos con aspectos socio culturales.

e Desarrollar el poder de sintesis y abstraccidn.

e Educar la mirada, desarrollando la capacidad de expresar lo que se visualiza y
proyecta a través de diferentes formas de representacién y composicién bi y tri
dimensional.

e Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje visual.

® manejar aspectos bésicos del color tanto en sus aspectos objetivos como
subjetivos

e Fomentar la creatividad e iniciativa para proyectar ideas propias o colectivas.

e Permitir al estudiante el acceso a la decodificacion del lenguaje grafico plastico,
potenciado con el conocimiento tecnolégico.

e Adquirir, manejo e interpretacion de las diferentes formas del lenguaje visual de
manera gradual y progresiva, yendo desde la sintaxis de la imagen, uso
diferentes técnicas de expresidn, representaciones convencionales hasta la
concrecién de un proyecto de disefio, teniendo como mira el permanente nexo

con el arte y su influencia en la cultura.

MODULOQ 3
UNIDADES DE APRENDIZAJE

Decodifica diferentes mensajes visuales, desde|l.ectura e interpretacidén de mensajes

lo objetivo y lo subjetivo. visuales.
Sintetiza y disefia imdgenes iconicas. Logos: isotipo, logotipo, isologo, ’
imagotipo.

Disefia y produce diferentes modelos de
comunicacion visual manteniendo una Afiche publicitario, etiquetado de

productos, packaging, intervenciones
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identidad visual.

Desarrolla su capacidad creativa, reflexivay

critica.

Experimenta la aplicacion de diferentes

técnicas y soportes.

Relaciona sus producciones con diferentes

artistas visuales

visuales, etc.
Color, tipografia, formatos, soportes, etc.

'Vinculos entre disefio grafico y corrientes

artisticas.

Tiempo estimado: 9 horas
Actividades sugeridas: -

¢ Disefio de packaging y su
identidad para los diferentes
productos elaborados o
empleados en Taller.

» Disefio de vestimenta y calzado
deportivo con identidad
institucional.

e Disefio de escudos y banderas
deportivas.

e Identidad visual de un club,
equipo o deporte

e Portada de CD de musica o
videojuegos

e Disefio y concrecion de murales
u otras intervenciones visuales

con identidad.

¢ Disefio y elaboracién de

banderas.

¢ Disefio grafico aplicado a
diferentes soportes: afiche de
audiovisual, remera, ticket, cono

de popcorn, ete.
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expresion primaria de las ideas.

Croquiza reflejando la tridimensionalidad

de las formas.

Representa Ja tridimensionalidad de las

formas en formato papel y/o digital.

Expresa y representa ideas de forma

proporcional y/o en escala.

Boceto

Croquis perspectivo y/o de observacion.

Construcciones Perspectivas: Caballera, .

[sométrica y/o central

Introduccion a la representacion
tridimensional digital: Formit, Sketch Up u

otro

(Elegir el formato adecuado a las necesidades

de cada grupo o tematica elegida)
Representacion tridimensional en el espacio-

Proporcidn, escala, textura, claroscuro.

Tiempo estimado: 15 horas.

EJEMPLO DE ACTIVIDADES.

+ Diseflo y representacién de
piezas de reposteria y otras
elaboraciones; presentacién de
mesas

e Registros de recetas ilustradas,
peinados, indumentaria,
maquillaje, disefio de
esmaltados

* Representacion de herramientas
de productos y herramientas de

trabajo.

» Visualizacion del espacio de
Taller y su contexto; canchas
deportivas en perspectiva y/o
magqueta

¢ Disefio de packaging.

o Disefio de avatar, personaje de -
videojuegos o escenario.

¢ Maquetas de las mismas ideas.

s Relevamiento de instrumentos

musicales. .
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» Perspectivas o dibujo de
observacion aplicando planos
picado, contrapicado y norrﬁal
(aplicacidn audiovisual)

» Perspectiva real Intuitiva, puntos

de fuga, linea de horizonte,

MODULO 4

UNIDADES DE APRENDIZAJE-

planos 1°,2° y ,3°, plano largo y
de detalle.
e Maqueta de escenario

audiovisual.

un objeto.

Realiza relevamientos del espacio en forma
bidimensional, aplicando normas técnicas de

representacion.

Comprende y decodifica los diferentes sistemas

de representacidn.

Maneja correctamente el instrumental técnico.

Manejo de instrumental técnico.
[ineas normalizadas.
Proyecciones ortogonales.

Representacion de modelos coordinados

con Taller en forma bidimensional.

Tiempo estimado: 12 horas

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

s Diagrama de estrategias de juego para diferentes deportes.

¢ Relevamiento de los espacios de la especialidad, ej: canchas deportivas.

- & Diseflo y representacion de elementos y productos de Taller.

* Dibujo de cabezas desde diferentes planos

» Disefio de peinados vistos desde diferentes planos
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SR ; L
rdados durante [Proceso de ideacion y disefio.

\Aplica todos los conceptos abo
el curso mediante la elaboracién de un proyecto L ’
Pasos del disefio.

interdisciplinar.

Moodbook, paletas creativas.

Disefio y tecnologia: bocetos, croquis,
acotado, representaciones en 2 y 3

dimensiones.

Magqueta o prototipo.

Tiempo estimado: 12 horas

Actividades sugeridas:

e Proyecto de trabajo para la visidén v aplicacién de los contenidos estudiados.

PROPUESTA METODOLOGICA

Dada la situaciéon de asignatura integrada a taller, se deberi tener instancias de
planificacion compartida entre ambos docentes, adaptar el orden de los contenidos,
priorizar los mismos en funcién de la instancia de coordinacién, flexibilizar la.s
propuestas de clase, mantener didlogo permanente y acordar acciones compartidas,

apuntando al logro de competencias més que a los contenidos por sf mismos.

La metodologia sugerida para estos médulos debe basarse fundamentalmente en el
hacer préctico, generando propuestas donde los resultado sean visibles a corto plazo,
pero apuntando a logros mayores al final del proceso, vinculando los conocimientos
propios con el trabajo del taller, teniendo siempre presente que la asignatura

Representacion Técnica forma parte del espacio especifico de cada orientacién.
Las formas de trabajo podréan ser individuales o en equipos.

Las unidades de aprendizaje podran abordarse de forma transversal o conjunta a los

demas contenidos.
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Se pretende que el estudiante sea el protagonista y creador de su propio aprendizaje,
desarrollando una visién critica y proactiva que le permita solucionar problemas de la
vida cotidiana, asi como también apreciar y valorar los aportes de sus compafieros y

desarrollar la responsabilidad que implica el trabajo en equipo.

Se valorard la experimentaciéon entre los modos de operar en relacién a la
Representacion Técnica teniendo actitud reflexiva, sosteniendo wun proceso de
conocimiento de si mismo que apele al analisis, a la investigacidn y a la justa valoracién

de las posibilidades personales de expresion.

Se recomienda que desde el docente se apele a la demostracién, ya sea explicitando
procesos y ejemplificando los mismos, como educando la mirada en base a anélisis de

gjemplos, obras, producciones graficas, audiovisuales, ete.

Los ambientes educativos podran ser el taller, salon de dibujo, aula audiovisual u otros
espacios extendiendo el aula hacia el exterior, como museos, emprendimientos

relacionados al oficio u otros.

Esta metodologia u otras que involucren al estudiante apuntardn a lograr respuestas a lo
que expresa Melina Furman en “Ensefiar distinto”, Ed. SXXI; Argentina; 2021, “ ¢como
se¢ las ingenia un docente para generar interés en las cosas relevantes para que los
estudiantes aprendan, aunque en principio no les interesan?...como tener interés en algo
que desconocemos? Coémo abrir la puerta a nuevos mundos que van mas alla de lo que
cada estudiante trac de su casa?”’ El docente es aquel que logra despertar (o mantener
encendidas) las ganas de aprender. Y claro estd, tiene que lograr que ese aprendizaje se

produzea”

EVALUACION

La evaluacién sera continua y formativa, de manera que permita la reorientacion y/o

progresion del proceso educativo.

En cuanto al formato de los instrumentos de evaluacion, éstos podran ser variados:

actividades de clase, entregas, presentaciones, etc,

Tomando como referencia a Edith Litwin, en, “El oficio de ensefiar”, Ed. Paidos 2012 la

evaluacion deben ser “prdcticas sin sorpresas; enmearcadas en la ensefianza; gue se
g7
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desprenden del clima, ritmo y tipo de actividad de la clase; en la que los desafios
cognitivos no son temas de las evaluaciones sino de la vida cotidiana del aula,
atractivas para los estudiantes y con consecuencias positivas respecto de los

aprendizajes...”.

Citando también a JM. Alvarez Menéndez - 2000 “La evaluacién debe ser
esencialmente formativa, motivadora y orientadora... la evaluacién constituye una
oportunidad excelente para que quienes aprenden pongan en préctica sus conocimientos
y se sientan en la necesidad de defender sus ideas, sus razones, sus saberes. Debe ser el
momento también en el que, ademés de las adquisiciones, afloren las dudas, las
inseguridades, las ignorancias, si realmente hay intencion de superarlas. Ocultarlas es
una artimafia por la que se paga un precio muy alto en grados posteriores, o en el futuro.
Expresarlas, con sus imprecisiones, errores, confusiones, aciertos, seguridades, sin el
temor a subir o bajar puntos en escalas tan borrosas como son las de la calificacion,
abrird el camino para avanzar conjuntamente en el descubrimiento, en la apropiacion, en

la formacién del propio pensamiento que se estd formando® J.M. Alvarez Menéndez —
2000

La evaluacion nos permitird tanto saber cémo estamos ensefiando, como cudnto y
como aprendi6 el estudiante, por lo cual debe entenderse como una instancia mas de

los procesos de ensefianza y aprendizaje, lejos de ser una mera cuantificacién

numeérica.

Se debera valorar ¢l proceso de formacién del estudiante en toda su dimensién, ya que

se trata de un nivel de educacidn basica.

La evaluacién se deberia considerar aqui como una reflexion de la ensefianza desde el -

cual se visualiza, se diagnostica, se decide y acompafia el propio proceso de cambio.

Es una reflexién de los actores sobre las acciones que pretenden llevar a cabo.

La educacién de calidad, debera atender la diversidad de contextos de partida de los

estudiantes, prestar atencion a los factores de exclusién y fomentar actitudes
inclusivas.

En todas las instancias de evaluacion se deben atender los parémetros establecidos en el

reglamento de evaluacion y pasaje de clase vigente.
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TIPO DE CURSO

005 Formacién Profesional Basica

PLAN 2021 2021

SECTOR e Tecnologias de la informacién v la
comunicacion

ORIENTACION 81A Robética

ANO leroy 2do |Primer y Segundo

COMPONENTE FORMACION PROFESIONAL

CURRICULAR

SEMESTRE/ MODULO l1y2 Primer y segundo médulo.

AREA DE ASIGNATURA/ 196/58551

ASIGNATURA g
Representacién Técnica

CARGA HORARIA 3 horas

SEMANAL

SEMESTRE/ MODULO 3y4 Tercer y Cuarto médulo.

AREA DE ASIGNATURA/
ASIGNATURA

196/58551 | Representacion Técnica

CARGA HORARIA
SEMANAL

3 horas
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OBJETIVOS MODULO 1Y 2

e Promover el desarrollo del trabajo en equipo, colaborativo y responsable,
desarrollando las habilidades sociales y habitos culturales que habilitan la
convivencia democratica en la vida cotidiana.

e Incentivar la articulacién entre contenidos y contexto més inmediato y la
orientacion del Taller.

e Conocer vy utilizar apropiadamente el instrumental técnico.

e Manejar normalizacién técnica adecuada a la orientacién.

e Conocer y aplicar el sistema de croquis como herramienta bésica de expresion
de ideas.

o |Introducir al estudiante en los elementos y codigos graficos bésicos de la
representacion técnica.

e Desarrollar la capacidad de sintesis y abstraccion.

¢ Expresar basicamente las ideas més complejas de la orientacién.

e FEducar la mirada, desarrollando la capacidad de expresar lo que se ve a través de
diferentes formas de representacidn y composicién bi y tri dimensional.

e Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje grafico aplicando
metodologia de proyecto.

e Fomentar la creatividad e iniciativa para proyectar ideas propias.

® Producir representaciones volumétricas o prototipos vinculados a la

especialidad.
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UNIDADES DE APRENDIZAJE

MODULO 1:

e _ .
el sistema de medicién aplicado a

la orientacién.

Maneja de forma correcta los instrumentos de

geometria.

Rotula de forma asertiva.

Se aproxima al uso de la herramienta croquis.
acotado

Comprende el sistema de

normalizado.

Incorpora la simbologia especifica normalizada
ISO-UNIT.

Comprende la teoria del color logrando

mezclas e igualacion de pigmentos.

L ' xﬁ
Manejo de instrumental basico.

Instrumentos de medicidn.
Rotulacion normalizada.

Lineas normalizadas; diferencias, uso.
Simbologia normalizada ISO-UNIT
Acotado normalizado

Introduccion al croquis.

Introduccién al color: primarios, secundarios,

terciarios, matices y tonos.

I

método de

Incorpora el

croquis como
representacion basica de las tematicas de

Taller, acorde a la simbologia.

Comprende y aplica ¢l sistema bésico del

perspectivo.

Proporcionalidad, forma, puntos de vista, simetria.
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acotado.

Dibujo de objetos y de sus partes.

de

correspondiente y acotado normalizado

Incorporacién la  simbologia técnica

acorde a

necesidad relacionado a la tematica del curso.

Interpreta y realiza representaciones graficas

en 2 planos.

Dibuja objetos propios del taller aplicando

metodologia de proyeccion ortogonal.

Asocia la normalizacion técnica, el acotado y
el uso correcto del instrumental al trazado de

proyecciones

natural,

Introduccion a escalas nornmalizadas:

ampliacion y reduccion.

Introduccion al sistema de proyecciones

ortogonales en 2 planos.

Aplicacién de acotado y normalizacion.

MODULOQ 2:

5 e Pt . -
Profundiza  conocimientos

normalizacién y acotado.

Incorpora tercer vista a la representacion de

proyecciones ortogonales.

Comprende la interrelacion de sistemas y su

il

Proyecciones en 3 planos.

Acotado y simbologia.

Dibujo de situaciones, herramientas o piezas de

Taller pasando del croquis a la representacidn
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aplicacién en componentes especificos de la | técnica en 3 vistas, acotadas en escala.

orientacion.

Reconoce y diferencia las caracteristicas de la | Perspectiva Caballera

perspectiva Caballera e Isométrica. . .
Perspectiva Isométrica

Elije que perspectiva aplica, de acuerdo a la

) o Acotado
necesidad o requerimiento a mostrar.

Escala
Dibuja cuerpos y objetos del Taller en

perspectivas normalizadas.

: : i 2 ! i
Experimenta y aplica los pasos bésicos del | Acercamiento al proceso de ideacién y disefio.
proceso de diseflo como forma de expresar sus

. . . . Pasos del disefio.
ideas vinculando la Representacién Técnica a

la especialidad de Taller. Introduccion a la metodologia Scamper, Thinking,

ete.
Se expresa aplicando diferentes formas de

expresién grafica. Bocetos, croquis, acotado, escala.

Emplea herramientas creativas para avanzar :

69



en el proceso de disefio. Representaciones en 2 y 3 planos.

Crea  prototipos  tridimensionales con | Perspectivas.

diferentes metodolo glas. .
Magqueta o prototipo.

OBJETIVOS MODULO3Y 4

e Promover el desarrollo del trabajo en equipo, colaborativo y responsable,
desarrollando las habilidades sociales y habitos culturales que habilitan la
convivencia democrética en la vida cotidiana.

e Incentivar la articulacién entre contenidos y contexto més inmediato y la
orientacion del Taller.

e Emplear apropiadamente el instrumental técnico.

e Manejar con facilidad la normalizacién técnica adecuada a la orientacion.

e Reforzar los conocimientos y codigos graficos bdsicos de la representacion
técnica.

¢ Desarrollar el poder de sintesis y abstraccion.

¢ Resolver ejercicios de taller mediante la aplicacién de los diferentes sistemas de
representacion téenica eligiendo de forma adecuada qué sistema utilizar acorde a
Ia situacion.

e Interpretar planos y normalizacion técnica.

e Manejar con soltura el concepto de escala, acotado y croquis.

e Conocer las posibilidades que brinda el dibujo de cortes y secciones, acorde a la
normativa.

e Representar adecuadamente desarrollos y despieces.

o Expresar basicamente las ideas mas complejas de la orientacion.

e Educar la mirada, desarrollando la capacidad de expresar lo que se ve a través de

diferentes formas de representacion y composicién bi y tri dimensional.
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e Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje grafico aplicando
metodologia de proyecto.

e Fomentar la creatividad e iniciativa para proyectar ideas propias.

e Producir representaciones volumétricas o prototipos vinculados a la

especialidad.

UNIDADES DE APRENDIZAJE

MODULO 3:

%iza

foes

Reafirma los conocimientos adquiridos sobre | Rotulacidén normalizada. .

acotado y normalizacién técnica especifica. ) ) _ _
Lineas normalizadas; diferencias, uso.

Realiza croquis y pasaje a proyecciones en 2 y

Simbologia normalizada ISO-UNIT
3 planos, demostrando capacidad resolutiva e

interpretacion de las piezas. Acotado normalizado. ’
Comprende y se expresa empleando escalas. Escalas.
Croquis en vistas.

Proyecciones ortogonales en 2 v 3 planos.
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Emplea croquis perspectivo como forma de | Perspectiva C

l.‘ .‘ £t L %{t&%
aballera vy Isométrica.

pensar su resolucidn grafica definitiva. ) L
Perspectiva real intuitiva

Dibuja cuerpos y situaciones en perspectivas, i .
) ) ) Resolucion de curvas en perspectiva.
manejando el mstrumental de forma asertiva.

Acotado.
Escala.

Claroscuro como forma de complementar la idea

de volumen.

MODULO 4:

. .

A

1 A Sl % L S bt B 4
Reconoce y aplica los diferentes cortes y | Concepeidn y caracteristicas de los cortes y las .
secciones, aplicado a su orientacién. roturas.

Aplica cortes en vistas y en perspectiva. Sefializacién y simbolos acorde a normativa.

Cortes: total, semi corte y parcial o rotura.

Secciones
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Selecciona

adecuadamente el detalle a

representar.

Interpreta y representa adecuadamente los

detalles constructivos.

Desarrolla y despieza piezas de forma

asertiva.

Dibujo de planos

Dibujo de detalles en vistas, aplicando escala

adecuada.

il i

Aplica los pasos del proceso de disefio como
forma de expresar sus ideas vinculando la

Representacion Técnica y el Taller.

Se expresa aplicando diferentes formas de

expresion grafica.

Emplea herramientas creativas para avanzar

en el proceso de disefio.

Crea  prototipos tridimensionales  con

diferentes metodologias.

Pasos del disefio.

Metodologia Scamper, Thinking, etc

Bocetos, Croquis, acotado, escala,

Representaciones en 2 y 3 planos.
Perspectivas

Maqueta o prototipo.
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PROPUESTA METODOLOGICA

bada la situacién de asignatura integrada a taller, se debera tener instancias de
planificacion integrada entre ambos docentes, adaptar el orden de los contenidos,
priorizar los mismos en funcién de la instancia de coordinacién, flexibilizar las
propuestas de clase, mantener didlogo permanente y acordar acciones compartidas,

apuntando al logro de competencias mas que a los contenidos por si mismos.

La metodologia sugerida para estos modulos debe basarse fundamentalmente en el
hacer practico, generando propuestas donde los resultado sean visibles a corto plazo,
pero apuntando a logros mayores al final del proceso, vinculando los conocimientos
propios con el trabajo del taller, teniendo siempre presente que la asignatura

Representacién Técnica forma parte de las asignaturas especificas de cada orientacion.

o Las formas de trabajo podran ser individuales o en equipos.

e Se pretende que el alumno sea el protagonista y creador de su propio
aprendizaje, desarrollando wuna visién critica y proactiva que le permita
solucionar problemas de la vida cotidiana, asi como también apreciar y valorar
los aportes de sus compafieros y desarrollar la responsabilidad que implica el
trabajo en equipo.

e Se valorard la experimentacion entre los modos de operar en relacion a la
Representacion Técnica teniendo actitud reflexiva, sosteniendo um proceso de
conocimiento de si mismo que apele al andlisis, a la investigacién y a la justa
valoracion de las posibilidades personales de expresion.

Se recomienda que desde el docente se apele a la demostracion, ya sea explicitando
procesos y ejemplificando los mismos, como educando la mirada en base a andlisis de

ejemplos, obras, producciones gréficas, audiovisuales, etc.

Fos ambientes educativos podran ser el taller, salon de dibujo, aula audiovisual u otros
espacios extendiendo el aula hacia el exterior, como museos, emprendimientos

relacionados al oficio u otros.

Se recomienda que el docente apele a la demostracion, ya sea explicitando procesos y
gjemplificando los mismos, como educando la mirada en base a analisis de ejemplos,

obras, producciones graficas, audiovisuales, etc. Se sugiere que se empleen medios
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audiovisuales, Youtube, presentaciones, etc. como forma de presentar y motivar nuevos
temas. Esta metodologia u otras que involucren al alumno apuntaran a lograr
respuestas a lo que expresa Melina Furman en “Ensefiar distinto”, Ed. SXXI; Argentina;
2021, “ cémo se las ingenia un docente para generar interés en las cosas relevantes
para que los alumnos aprendan, aunque en principio no les interesen?...como tener
interés en algo que desconocemos? Coémo abrir la puerta a nuevos mundos que van
mds alld de lo que cada estudiante trae de su casa?”  El docente es aquel que logra
“despertar (0 mantener encendidas) las ganas de aprender. Y claro estd, tiene que

lograr que ese aprendizaje se produzca.

EVALUACION

La evaluacidén serd continua y formativa, de manera que permita la reorientacién y/o

progresion del proceso educativo.

En cuanto al formato de los instrumentos de evaluacidn, éstos podran ser variados:
actividades de clase, entregas, presentaciones, exposicién, etc, tomando como referencia
a Edith Litwin, en, “El oficio de ensefiar”, Ed. Paidds 2012 la evaluacién deben ser
“prdcticas sin sorpresas; enmarcadas en la ensefianza; que se desprenden del clima,
ritmo y tipo de actividad de la clase; en la que los desafios cognitivos no son temas de
las evaluaciones sino de la vida cotidiana del aula, atractivas para los estudiantes y

con consecuencias positivas respecto de los aprendizajes...”.

Citando también a JM. Alvarez Menéndez — 2000 “La evaluacién debe ser
esencialmente formativa, motivadora y orientadora... la evaluacion constituye una
oportunidad excelente para que quienes aprenden pongan en prdctica sus
conocimientos y se sientan en la necesidad de defender sus ideas, sus razowmes, sus
saberes. Debe ser el momento también en el que, ademds de las adquisiciones, afloren
las dudas, las inseguridades, las ignorancias, si realmente hay intencién de superarlas.
Ocultarlas es una artimafia por la que se paga un precio muy alto en grados
posteriores, o en el futuro. Expresarlas, con sus imprecisiones, errores, confusiones,
aciertos, seguridades, sin el temor a subir o bajar puntos en escalas tan borrosas como

son las de la cdlificacion, abrird el camino para avanzar conjuntamente en el
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descubrimiento, en la apropiacién, en la formacion del propio pensamiento que se estd

Jformando “ no

La evaluacién nos permitira tanto saber desde donde partimos apelando a la evaluacién
inicial diagnostica, como estamos ensefiando desde la evaluacién continua hasta cuénto
y como aprendié el alumno con la evaluacién proceso, por lo cual todas las instancias
de evaluacion deben entenderse como una instancia mas de los procesos de ensefianza y

aprendizaje, lejos de ser una mera cuantificacion numérica.

Se debera valorar el proceso de formacidn del alumno en toda su dimension, ya que se

trata de un nivel de educacidn basica.

La evaluacion se deberia considerar aqui como una reflexion de la ensefianza desde el
cual se visualiza, diagndstica, se decide y acompafia el propio proceso de cambio, es

una reflexién de los actores sobre las acciones que pretenden llevar a cabo.

La educacién de calidad, deberd atender la diversidad de contextos de partida de los
estudiantes, prestar atencibn a los factores de exclusion y fomentar actitudes

nclusivas.

En todas las instancias de evaluacion se deben atender los pardmetros establecidos en el

reglamento de evaluacion y pasaje de clase vigente.
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M¢étodo Desing Thinking: https://xn--designthinkingespaa-d4b.com/

Método Scamper: https://www.youtube.com/watch?v=T TkMI10PG8Y

Programas de Representacion Técnica de FPB ya existentes
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DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
TECNICG PROFESIONAL

TIPO DE CURSO 005 Formacion Profesional Basica |
PLAN 2021 2021

SECTOR - TODOS

ORIENTACION | TODOS

ANO lero y 2do | Primer y Segundo
COMPONENTE CURRICULAR FORMACION PROFESIONAL
SEMESTRE/ MODULO 1y2 Primer y segundo médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ ASIGNATURA | 703/35571 | Proyecto Educativo Singular
SEMESTRE/ MODULO 3y4 Tercer y Cuarto médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ ASIGNATURA | 929/35572 | Proyecto Educativo Singular




PROYECTO EDUCATIVO SINGULAR

cQué es el PES?

El Proyecto Educativo Singular (en adelante PES) es un espacio curricular del Plan de
Formacién Profesional Bésica (FPB) 2021 en la Educacién Media Basica. El PES funciona
como herramienta vertebradora del proceso de formacion individual y colectiva de los
estudiantes, estd centrado en la elaboraciéon de proyectos referidos a sus expectativas y
proyecciones profesionales y educativas y sustentan el contrato pedagdgico entre los docentes
y el estudiante con ¢l objetivo central de potenciar la autonomia del estudiante en su
aprendizaje.

Desde este enfoque, el PES acompafia el desarrollo de las capacidades que le permitan al
estudiante potenciar sus habilidades socioemocionales y contribuye a una mejor insercién
laboral, en consonancia con la orientacion socio-ocupacional, el proyecto de desarrollo
personal y los saberes bésicos sobre el mundo del trabajo. De igual manera, como en la
Acreditacién de Saberes 2007 (DGETP), hay una instancia diagnéstica evaluativa, formativa,
que reconoce y valida los trayectos formativos obtenidos ¢ identifica las habilidades de las
experiencias en los dmbitos de trabajo de los jovenes. Por ello, prevalece la necesidad de
integrar en las acciones educativas, los aprendizajes logrados en el sistema educativo como
en los ambitos de trabajo, de forma de atender y orientar el potencial de estos saberes
practicos y teéricos en una asociacion entre educacion y trabajo.

El Referente Educativo serd la figura que trabajard en el marco del Proyecto Educativo
Singular tanto en los espacios de Aula como de coordinacién. Contara con diferente perfil
cada afio: en el Modulo 1 y 2 estard en el area 703; y en el médulo 3 v 4 en el darea 929. “El
Referente Educativo ejerce una tarea de reflexién y trabajo con las motivaciones y
emociones, la autonomia v el fomento de una mentalidad de crecimiento positivo en los
centros educativos. En tal sentido, se busca una reconversion de perfil de los Alfabetizadores
Laborales, a efectos de integrar su experiencia para la atencién de las acciones contempladas
en ¢l desarrollo del PES.

Esta figura educativa ejerce como articuladora de la integralidad y la interdisciplina ya que
trabaja junto al Docente de Taller los dos componentes formativos (general y profesional).”
(Plan de estudio FPB, 2021, p.17)

Respecto al trabajo en habilidades socicemocionales, la reflexién y el trabajo en las
motivaciones y emociones, la autonomia y el fomento de una mentalidad de crecimiento
positivo en los centros educativos, los referentes educativos juegan un papel fundamental en
hacer tangible la reflexion, la expresion de las emociones, la autonomia y en facilitar el
desarrollo de experiencias que amplien las oportunidades de proyeccidn de los estudiantes.



El PES utiliza una Bitacora que le pertenece al estudiante como una herramienta personal
para su formacion en la que se registran diferentes procesos relevantes de sus logros y las
dificultades a superar asi como también las acciones que podria realizar.

Por ello, es de suma importancia planificar objetivos, medios requeridos, estrategias vy
actividades para lograr cumplir las metas educativas y futuras trayectorias, definidas en
conjunto entre los/las estudiantes y el cuerpo docente. A su vez, utiliza diferentes dindmicas
y recursos {cuentos, canciones, videos, titeres, testimonios, lecturas, preguntas, registro y
narracion del estudiante de sus reflexiones, cuestionamientos y proyecciones de su
trayectoria educativa, entre otros). Pueden realizar un proyecto o producto que ofrezca un
hilo conductor durante cada médulo (afiches, tripticos, historietas, pancartas, canciohes,
poemas, restmenes, videos, comics, entre otros). Para ello, utilizardn estrategias como:
trabajos grupales, preguntas dirigidas, y similares.

El PES propicia espacios educativos creativos, abordando intereses, dificultades y
oportunidades tanto para la continuidad educativa como las perspectivas de trabajo. Podra
contar con espacios grupales de intercambio basados en responder a los intereses del grupo
{encuentros con estudiantes, egresados, trabajadores, emprendedores u otros actores que se
entienda pertinente) para el intercambio y reflexién. También propone actividades vinculadas
al sector productivo de la orientacién en formacion (con el docente de Taller), visitas a
centros educativos de la regién, entre otros. Este proceso culminard con una hoja de ruta
singular constituida por cada estudiante con caminos posibles de continuidad educativa.

Para ello se sugiere utilizar herramientas que apunten a la visualizacién de proyecciones de
futuro tanto en lo que respecta a lo educativo como al trabajo y el desarrollo profesional. Una
dinamica relevante para este objetivo es la reconstruccion del &rbol genealdgico laboral, a
través de las generaciones, en el que se pueden ver continuidades y rupturas.

En los médulos 1 v 2, el PES se centrara en el desarrollo de aspectos socioemocionales
individuales y grupales que se vinculan con los aprendizajes, asi como los vinculos entre
pares, con el centro educativo y sus referentes. Para ello se desarrollaran espacios
individuales y grupales de reflexion que apunten al trabajo sobre diferentes tépicos y que
involucren ejercicios de introspeccién y configuracién colectiva. Se propone una guia
temdtica de trabajo pero se otorga al Referente la posibilidad de trabajar otros tdpicos
emergentes. Una estrategia central en estos modulos es el trabajo en el arbol personal, en el
cual se refleja el itinerario de cada uno (a modo de ejemplo: dénde aprendieron a leer, a

cocinar, a andar en bicicleta, a hacer amigos), el trazado de las experiencias, aprendizajes,
logros y deseos.

En los modulos 3 y 4, el PES estara enfocado en los escenarios de construccion de
ciudadania asi como en el desarrollo de propuestas que faciliten el reconocimiento de
derechos, como base para la elaboracién de proyectos vitales.



Qué se espera de este espacio?

Objetivos Generales

Generar un espacio curricular que contribuya al acompafiamiento de la trayectoria educativa
del estudiante desde que ingresa en la propuesta hasta que egresa de la misma.

Consolidar aspectos socioemocionales que se enlazan con los aprendizajes y aspectos
socjoculturales relacionados a la continuidad educativa y su vinculo con el mundo del trabajo.

Objetivos especificos médulo 1 y 2 (area 703)

- Reconocer la identidad propia como estudiante.

- Promover el sentido de pertenencia al centro educativo como un factor protector de la
trayectoria educativa.

- Fortalecer aspectos socioemocionales que tienen una relacion directa con el
aprendizaje y la trayectoria educativa

- Contribuir en la construccién de vinculos grupales y con el centro educativo.

Objetivos especificos médulo 3 y 4 (area 929)

- Favorecer los aspectos vinculados a la continuidad educativa (en relacion a la oferta, y
la orientacidn vocacional).

- Identificar las posibilidades vinculadas al mundo del trabajo, las que se desprenden de

" laorientacién que se encuentran cursando, y de la regién en la que estan insertos.

- -Visualizar caminos posibles de proyeccién educativa y profesional de futuro.

;. Coémo se estructura esta propuesta?
La propuesta se estructura en cuatro moédulos que se organizan en:

-Médulo 1 y 2 en torno a los siguientes ejes: socicemocional y evaluacion formativa,
-Moédulo 3 y 4 en tforno a los ejes: proyecciones educativas, profesionales y evaluacion
formativa.

En los médulos 1 y 2, el eje socioemocional apunta al trabajo de forma individual y colectiva
sobre aspectos vinculados a las relaciones sociales humanas, al vinculo con el centro
educativo y busca el fortalecimiento de algunas caracteristicas personales como la autonomia,
la empatia, la autoestima, entre otros.

Para el mddulo 3 v 4 los ¢jes serdn: proyecciones educativas, profesionales y evaluacidn
formativa en base a la construccion de sentido de las actividades realizadas.



Afo 1

Moddulo 1

Eje

Primer Tramo

Semanas 1-9

Evaluacion Formativa

1) Trayecto formative a cursar: definicidn individual a partir de lo cursade en
forma previa

2) Evaluacién Diagndstica : Para evaluar las competencias, tanto d¢l componente
profesional come del general, seré necesario definir cusles son las correspondientes -
a cada uno de los médulos. 2.1

Evaluaci6én del Componente Profesional Observacién: Evaluacitn de las
competencias profesionales a través de la realizacion de actividades précticas
concretas, basicas y propias del Taller, Dichas actividades serin de cardcter general.
2.2 Evaluacién del Comp te General Tomando come base el perfil de ramo
correspondiente a 6° afio de Educacion Primaria del MCRN, se evaluardn las
signientes dimensiones:

. Produceitn de Texto. Aplicado por los profesores de Ciencias Sociales.

. Resolucidn de problemas: Aplicado por los profesores de matematica _
y clencias experimentales
Actividad de comprension lectora: Aplicado por profesores de Lenguas.

2.3 Autoevaluacién Diagnéstica del estudiante:;Cual ha sido su
trayectoria educativa durante su vida? jCudles considera que son sus fortalezas,
debilidades, oportunidades v desafics como estudiante? Cudles son sus motivos y
expectativas en relacién con este curso

Aspectos
Socioemocionales

Presentacion y conformacion grupal,
Apropiacion del centro educativo (edilicio y personas que hacen al centre).

Introduccian a Jos aspectos reglamentarios: Derechos y obligaciones

Segundo Tramo

Semanas 10-18

Evaluacion Formativa

Trabajo individual sobre las evaluagiones de mitad y cierre de modulo modulo y los *
desafios. Se registra en la Biticora

Aspectos
Socioemocionales

Trabajo en el desarrollo de habilidades socioemocionales y de autoconocimiento:
que me gusta, que me da confianza, que me motiva, que no me gusta, que me
desmotiva, Se registra en la Bithcora,

Modulo 2

Eje

Evaluacién Formativa

Trabajo individual sobre las evaluaciones de médulo y los desafios




Trabzjo en ¢l desarrollo de babilidades socicemocionales y de antoconocimiento:
Autoestima (como te relacionas contigo mismo)
Aspectos Autocontrol (cémo gestionas tus emociones)
Socicemocionales
_ Asertividad {como expresas tus ideas y opiniones)
Primer tramo Conversacidn (cémo intercambias informacién)
Semanas 1-9 Persuasion (cémo afectan la opinidn o actitud de los demas)
Empatia (como percibes los seatimientos de los demés)
. Presencia (¢6mo haces sentir a los demas)
Evaluacién Formativa Trabajo individual sobre las evaluaciones de cierre de moduio y los desafios
Seguimisnto y revision del Proyecte Singular en relacion a ambos gjes de trabajo
Segundo framo entre el estudiante y el referente .Proyeccibn al Afio 2
Semanas [0-18
- Aspectos Trabajo en el desarrollo de habilidadss socicemocionales y de autoconacimiento
Socioemocionales
Aifio 2
Modulo 3 Eje

Primer tramo

Semanas -9

Evaluacién Formativa

1) Evaluacién Diagnéstica : Para evaluar las competencias, tanto del componente
profesional como del general, serd necesario definir cudles son las cotrespondientes
2 cada uno de los madulos. L1
Evaluacién del Componente Profesional Observacion: Evaluacion de lag
competencias profesionales a través de la realizacién de actividades précticas
coneretas, basicas y propias del Taller. Dichas actividades serdn de cardcter general,
1.2 Evaluacién del Componente General

. Produceidn de Texto, Aplicado por los profesores de Clencias Sociales.

. Resolucién de problemas: Aplicado por los profesores de materndtica v ciencias
experimentales

Actividad de comprension Jectora: Aplicado por profesores de Lenguas.

2.3 Autoevaluacién Diagndstica del estudiante: ( para los que vienen del afio 1y
los nuevos)

Proyecciones de Futuro

Las primeras preguntas apuntan directamente a obtener un testee preliminar de
cudles son los proyectos de los estudiantes. ;Qué voy a hacer? ;Qué te gustaria
hager cuando termines ? ;Qué les gustaria hacer o ser? Se busca ver la refacion que
existe entre lo gue los jévenes dicen que van a hacer o ser que estarfa comprendido
en el primer tema y lo que rezlmente les gustaria hacer, que nos permita evaluar ia
decision del alumne por sus intereses, gustos y expectativas

Esta pregunta nos permitird tener un primer acercamiento del proyecto inmediato

dei estudiante ;Por qué quieres estudiar? ;Plensas que continuar estudiando te puede
ayudar en tu vida? Ademas nos va a dar un panorama mis cercano de la valoracion
que hacen del rabajo y de la educacion como asi también la infiuencia que tienen




las politicas educativas en su eleceion

Contribuye al proceso de ensefianza e la medida en que los estudiantes son
capaces de construir sentides, Es una estrategia para ir consolidando los
aprendizajes y reforzando aquelios mas deficitarios, Dicha construceion es mediada
por el didlogo entre los estudiantes y con ei referente . La proyeccién y valorizacidn
que ¢l estudiante tenga del trabajo v de la educacién dependera de miltiples
factores en los que los socio - econdmices y familiares por lo que ea este tramo las
reflexiones preguntas deberdn tener en cuenta estos aspectos.

Segundo tramo

Semanas 10-18

Evaluacion Formativa

Trabajo mndividual sobre las evaluaciones de mitad y cierre de médulo y los desafios

Proyecciones de Futuro

LPor qué quieres trabajar?  Qué preferirias hacer trabajar o estudiar? ;Qué cosas
piensas que el trabajo te puede dar? Sus proyectos son parte de una eleccion del
estudiante o esta fuertemente vinculada a los otros factores. jEn tu ¢asa hay
alguien que trabaja? ¢ Qué tipo de trabajo realiza?, con el objeto de percibir la
situacién socio- laboral del estudiante y si puede tener sustento econdmico para
elegir continuar estudiande.Seguimiento y revisidn det Proyecto Educativo Singular
en relacién a ambos ejes de wabajo entre el estudiante y el referente, esun
disparador para repensar de qué manera se puede lograr que 1a conexidn educacién —
trabajo sea una realidad efectiva para los jdvenes,

Médulo 4 Eje
Primer tramo Evaluacion Formativa Trabajo individual sobre las evaluaciones de mitad de maodulo y los desafios
Semanas 1-9
Proyecciones de Futuro En este tramo se busca indagar sobre cua! es ef sentido subjetivo que los
estadiantes le atribuyen al estudio y al trabajo (el tipo de contratacion, el
contenida del trabajo, el salario, la organizacion del tiempo, los niveles de
autonomiz, el aprendizaje y las relaciones sociales que se establecen en el lugar
de trabajo)
Se gundo tramo Evaluacién Formativa Trabajo individual sobre las evaluaciones de cierre de module y los desafios

Semanas 10-18

Proyecciones de Futuro

1 Cudles son las estrategias que eligen para concretar este proyecto?

1 Qué te gustariz hacer cuando termines 7 ¢ Trabajaste alguna vez? jEstis
rabajando actualmente? ; Gué tipo de trabajo conoces? ;Qué tipes de trabajes te
gustan?

(Piensas gue algunas de las cosas que aprendiste en ¢l Centro te pueden ayudar a
enconirar rabajo? ;Por qué?

Seguimiento y revision del Proyecto Singular en relacian a ambos ¢jes de trabajo
entre ¢l estudiante y ¢f referente , proyeccion z faturo .

Cuadro N ° 2 Organizacion por méduio

Las proyecciones educativas se construyen desde un proceso concerniente al desarrollo de la
identidad personal de los jovenes, por tanto, es necesario englobar v conjugarlo con la



proyeccion profesional pues constituye un camino largo, incierto, diferenciado, complejo.
Ademds, consideran la continuidad de estudios técnicos-profesionales como un destino
posible y deseable de los egresados, en base a la vinculacién entre la formacién general y
aquella propiamente de las orientaciones profesionales.

La importancia de este enfoque radica en que las proyecciones educativas y profesionales ,
deben ser analizadas y evaluadas en funcidn de las expectativas, significaciones y propuestas
de futuro que expresan los jovenes, tanto en el ambito de un proyecto profesional-laboral
como en su continuidad educativa, sobre todo contrastdndolas con los programas de los
propios jovenes, en la diversidad y complejidad de las trayectorias que experimentan, sobre
caminos no necesariamente lineales.

El PES propone abordar algunos temas que son fundamentales para la formacién de los
jovenes como los derechos y obligaciones como futuro trabajador, los beneficios de la
proteccidn y la seguridad social, el acceso al empleo, las condiciones y organizacion del
trabajo y el didlogo social.

En tal sentido, se entiende el trabajo decente (1999) como el punto de convergencia de los
cuatro objetivos estratégicos de la OIT: la promocioén de los derechos fundamentales en el
trabajo, el empleo, la proteccién social y el dialogo social. E implica en lo sustancial que
todos los que trabajan tienen derechos, subrayando asi el cardcter profundamente ético-
valorativo del concepto que resaita la importancia de los derechos del trabajador y de la
calidad de las condiciones de trabajo. El trabajo decente no se refiere exclusivamente al
trabajo asalariado, sino que recoge un concepto amplio, que incluye al trabajo auténomo,
alude también a la extensién de la proteccion social al sector informal y la promocidén de
précticas y condiciones de trabajo seguras en el mismo. A su vez, considera los aportes de la
formacidén profesional, ésta es condicién vy componente del trabajo, por tanto un trabajo
decente es también, un dmbito en el cual se desarrolla la formacién continua, la actualizacion
v la recalificacién profesional. La seguridad social es un derecho humano consagrado en la
Declaracién Universal de Derechos Humanos v en el Pacto de Derechos Economicos,
Sociales y Culturales. La Recomendacion 202 de la OIT (2012) relativa a la aplicacion
nacional de los pisos de proteccidn social define un nivel minimo de proteccién social como
un derecho de seguridad social.

Por tanto, las dimensiones del trabajo decente no se agotan con el aseguramiento de la
aplicacién de los derechos laborales basicos sino que introduce la participacién real, la
autonomia y la profesionalidad en relacidn a las nuevas formas de organizacion del trabajo.

Un concepto que también resaltamos para trabajar en estos modulos es el de cultura del
trabajo, poniendo el foco en su construccidn colectiva, relacional, en base a la constitucion de
identidades; actitudes y valores que se requieren para una futura préctica laboral.



En segundo término, destacar la nocién de cultura del trabajo por los integrantes del
colectivo, las maneras de percibir, sentir y valorar desde el conjunto de la experiencia social
hacia la actividad productiva.

En tanto construccién colectiva, Intervienen todos los actores, en el marco de las condiciones
del trabajo, que se plasman en derechos y obligaciones de las partes, inherentes a la
realizacion de una tarea, que posicionan en relaciéon a otros y a la percepcién que se
construye sobre si mismo.

No hay una tnica definicién de cultura de trabajo, como tampoco son tnicas las realidades
del trabajo, estructura redes familiares, asociativismo y vida social. Se deberd estar
comprometidos en la generacién de una cultura de trabajo que acompafie las diferentes
situaciones en base a la creatividad, las capacidades para resolucidn de problemas, la
cooperacion y la autonomia.

,Como se evalia?
Introduccién

Se toma en cuenta la definicidon de Bolivar cuando afirma que: “La evaluacién por
competencias obliga a la utilizacién de una diversidad de instrumentos y a incorporar
diferentes agentes educativos. Aqui, los procesos de diagnéstico, retroalimentacion,
contextualizacidn, registros, evidencias v resultados implican la incorporacién de docentes,
estudiantes y directivos. Esto significa un cambio en la préactica evaluativa para poder integrar
las competencias en los procesos de aprendizajes y desempefios como una forma de
establecer vinculaciones sobre los conocimientos y los contextos en los cuales se pueden
transferir para mejorar la toma de decisiones. [...] La mejor forma de evaluar competencias es
poner al sujeto ante una tarea compleja, para ver como consigue comprenderla y conseguir
resolverla movilizando conocimientos.” (Bolivar, 2008, p. 84).

En este Plan se propone que las instancias de evaluacidn se centren en los aprendizajes de los
estudiantes, por lo que se entiende fundamental establecer dos grandes tipos de evaluacidn: la
Evaluacién Formativa y la Evaluacion Integrada. Ambas forman parte de la filosofia del Plan
FPB que en este nuevo escenario es necesario fortalecer y reconstruir. En este sentido, se
estara prestando especial atencidn a las estrategias de evaluacion para el aprendizaje del
estudiante. El rol del estudiante como artifice de su propia autoevaluacién, serd tomado como
un insumo que contribuya al aprendizaje desde la autocritica v la superacién individual y |
colectiva.

Se propone una evaluacion formativa de cada médulo en concordancia con las instancias de
evaluacion definidas en el plan FPB 2021.

Evaluacién Diagnostica v de tramo

"



Al igual que en la Acreditacién de Saberes 2007 (DGETP), hay una instancia diagnéstica
evaluativa, formativa, que reconoce y valida los trayectos alcanzados e identifica las
habilidades de las experiencias en los &mbitos de trabajo de los jovenes. Por ello, prevalece la
necesidad de integrar en las acciones educativas, los aprendizajes logrados en el sistema
educativo, asi como, en los dmbitos de trabajo, de forma de atender y orientar el potencial de
estos saberes pricticos y tedricos en una integracién entre educacion y trabajo.

El punto de partida de dicho proyecto sera la definicién individual del Trayecto formativo a
cursar, luego continuard con devoluciones de evaluaciones parciales tanto grupales como
individuales. La evaluacién formativa parte de una evaluacién diagndstica.

La autoevaluacién y la coevaluacién, entendida la primera como: “ ... y la coevaluacién
como: “...” forman parte de la evaluacidn formativa que indica los procesos y el progreso de
los aprendizajes. Los logros alcanzados y aspectos de mejora facilitan el aprendizaje en forma
significativa.

El cuadro 1 oficia de modelo para el Referente Educativo que realizard, conjuntamente con el
estudiante una evaluacion formativa y una autoevaluacién del estudiante.

Moduio/ Tramo Logros Alcanzados Dificultades Aspectos/ acciones
a mejorar

Evaluacion Autcevaluacion
formativa

Coevaluacién

Devolucién referente
educativo

Cuadro N°1

Se implementara al finalizar cada uno de los tramos de los modulos referidos en el cuadro 2
(contiene insumos para la mencionada evaluacion)

En todos los mddulos se trabajard en relacion directa con la evaluacién formativa, tomando
de Jos espacios profesional integrado (EPI), general integral (EGI) y el espacio integrado
transversal (EIT) insumos para trabajar con los estudiantes su vision en relacion a los
aprendizajes que desarrollan, sus potenciales, sus dificultades y sus desafios.

En lo que respecta a la evaluacion formativa refiere al trabajo del referente con los
estudiantes, de forma individual o colectiva a partir tanto de evaluaciones diagndsticas que



