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INTRODUCCION

La propuesta Plan 2021 de Formacidén Profesional Bésica consta de cuatro médulos
formativos desarrollados en dos afios lectivos y estructurados en dos componentes
curriculares, uno de formacién general y otro de formacién profesional, con

earacteristicas claramente definidas.

El Componente de Formacién Profesional estd conformado por los talleres
correspondientes a la orientacién y las asignaturas de Representacién 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 Formacion 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 jovenes a nuestra institucién. Este componente estd
c_)rganizado por modulos, en el cual cada uno de ellos brindard competencias
especificas de un sector. La Formacién Profesional impartida es la correspondiente
al nivel educaﬁvé y cada mddulo acredita las competencias y saberes adquiridos
respectivamente. La acreditacién por mdédulo permite la opcion de que los
estudiantes puedan cursar el primer afio del curso en una orientacion y el ultimo afio
en otra, de forma que puedan optar por otra distinta a la seleccionada inicialmente,
teniendo de esta manera navegabilidad y exploracion 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 concrecion 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
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objetivos generales y especificos de este componente, a tener presente por los

docentes a los efectos de trabajar en esta propuesta educativa.
Finalmente se presentan las competencias definidas para este Plan de estudio,

orientadas al perfil de egreso que se establece a tales fines.

OBJETIVO GENERATL

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

integral entre los espacios formativos que conforman esta propuesta.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Promover la generacién de una formacién 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 generacion de escenarios de autorregulacion.
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Cuadro N° 1: Competencias Basicas definidas para el tramo de la Educaciéon

Media Basica en ¢l Plan FPB 2021 por el Componente de Formacion Profesional
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Cuadro N° 2: Competencias Transversales definidas para el tramo de la Educacion

Media Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente Profesional
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Cuadro N° 3: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la
Educacion Media Bésica en el Plan FPB 2021 por el Componente Profesional Sector

Agro- PRODUCCION AGROPECUARIA SUSTENTABLE
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Cuadro N° 4: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la
Educacién Media Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente Profesional - Sector

Agro- Produccion Vegetal.

s~




DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
TECNICOC PROFESIONAL

S

s

10



RA%

FES
e

DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
TECNICO PROFESIONAL

En cuanto a las competencias especificas éstas se establecen en relacién a cada Sector -

Orientacién y se entiende pertinente diferenciarlas por Moédulo en virtud de la

certificacion que se otorgard al finalizar cada uno de ellos.

ESPACIOS DE INTEGRACION

Taller

Integra con Representacion Técnica
Integra con Habilidades Digitales
Integra con Pensamiento Computacional
Integra con Proyecto Educativo Singular

11
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DIRECCION TECNICA DE GESTION ACADEMICA
DEPARTAMENTO DE DESARROLLO Y DISENO CURRICULAR

PROGRAMA

Cédigo Descripcidn en SIPE

en SIPE
TIPO DE CURSO 005 Formacion Profesiona) Basica
PLAN 2021 2021
SECTOR | == AGRO

97B PRODUCCION AGROPECUARIA SUSTENTABLE _.
ORIENTACION

82B PRODUCCION VEGETAL
ANO leroy 2do | Primer y Segundo
COMPONENTE FORMACION PROFESIONAL
CURRICULAR
SEMESTRE/ MODULO ly2 Primer y segundo médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ |220/58551 | Representacion Técnica
ASIGNATURA 538/17960 Habilidades Digitales

025/60125 | Taller Produccidn Agropecuaria Sustentable

220/58551 Representacion Técnica

538/17960 | Habilidades Digitales

Taller Produccion Horticultura

SEMESTRE/ MODULO 3y4 Tercer y Cuarto médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ |220/58551 | Representacién Técnica
ASIGNATURA 6702/09251 | Pensamiento Computacional

025/60125 Taller Produccién Agropecuaria Sustentable

220/58551 Representacion Técnica
6702/09251 | Pensamiento Computacional
Taller Produccidn Horticultura
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SECTOR AGRO
ORIENTACION AGROPECUARIA SUSTENTABLE

TALLER DE PRODUCCION AGROPECUARIA SUSTENTABLE

OBJETIVOS

¢ Comprender la estructura y funcionamiento de los sistemas productivo.s
agropecuarios.

. Comprendér los principios agroecolégicos y emplear técnicas que promuevan el
uso racional de los recursos y permitan desarrollar sistemas productivos
sustentables.

e Desarrollar conceptos tedricos y practicos de la produccién pecuaria con el
proposito de integrarlos a las habilidades y destrezas necesarias para ejecutar las
diferentes tareas relacionadas a la empresa agropecuaria.

¢ Integrar los conocimientos basicos del manejo de pasturas y el ganado de modo

de contribuir a desarrollar la capacidad de tomar las decisiones mas adecuadas a

cada sistema de produccion.
e Disponer de informacién técnica actualizada sobre el manejo de las pasturas y
las principales orientaciones productivas ganaderas.

® Analizar con un enfoque sistémico los principales rubros de produccién

ganadera.

e Reconocer las diferencias de potencial productivo de diferentes especies

asociadas a los distintos rubros y sistemas de produccién.

UNIDADES DE APRENDIZAJE
PRIMER ANO

MODULO 1: AGROECOSISTEMAS. PRODUCCION Y MANEJO DE PASTURAS

UNIDAD I: AGROECOSISTEMAS

e Concepto general de Agroecosistema y su complejidad.
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Metodologia del enfoque de sistemas y su aplicacién Practica en la Produccién
Agropecuaria.

Andlisis de componentes, entradas, salidas y ambiente de los agroecosistemas
los procesos agroindustriales.

Naturaleza biolégica del agroecosistema, dependencia del suelo y del clima.
Regionalizacién agroproductiva.

Muestreo y analisis de suelo. Su uso para la fertilizacion.

Estacionalidad de la produccion y su importancia econdmica.

Précticas de manejo de conservacion de los Recursos Naturales.

UNIDAD II: PASTURAS

Bases generales para el manejo de las pasturas.

Plantas anuales, bianuales y perennes.

Reconocimiento de especies y clasificacion de las pasturas.

Malezas, reconocimiento y control.

Alternativas forrajeras (Campo natural, Campo natural mejorado, Praderas

sembradas, verdeos).

UNIDAD IIT: MANEJO DE PASTURAS

Eficiencia en el uso de las pasturas para maximizar su productividad en cantidad
y calidad.

Calculo de disponibilidad de forraje por Unidad de superficie y su distribucién
estacional.

Diferentes tipos de pastoreo y efectos de los animales sobre 1as pasturas.

UNIDAD IV: MAQUINARIA AGRICOLA

¢ Reconocimiento de maquinaria agricola y normas bdsicas de seguridad para su uso.

e El tractor. Partes del tractor y operaciones bésicas de mantenimiento.

» Nociones basicas del empleo de maquinaria agricola.

LOGROS DE APRENDIZAJE:

Conoce los criterios para la proteccidn y conservacion de los recursos naturales

asociados a la produccion agropecuaria.

14
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Conoce las principales caracteristicas de los procesos de produccién
agropecuaria.

Identifica la composicidén boténica de las pasturas.

Conoce los criterios para el manejo de las pasturas.

Reconoce la maquinaria agricola y maneja las nociones bésicas de uso y

mantenimiento de la maquinaria.

PRIMER ANO

MODULO II: INTRODUCCION A LA PRODUCCION GANADERA

UNIDAD 1: ORIENTACIONES PRODUCTIVAS GANADERAS

Principales caracteristicas de las diferentes orientaciones productivas ganaderas.
Caracteristicas de las principales razas y categorias animales. Determinacién de

la edad y categoria por denticién.

UNIDAD II: INFRAESTRUCTURA

Principales necesidades en un predio ganadero.
Instalaciones, su construccién y mantenimiento.
Criterios para el empotreramiento y subdivisiones del campo.

Alambrado convencional y alambrado eléctrico.

UNIDAD III: FISIOLOGIA DIGESTIVA Y MANEJO DE LOS REQUIRIMIENTOS
NUTRITIVOS ’

Anatomia y fisiologia del aparato digestivo de los rumiantes.

Requerimientos nutritivos de las diferentes categorias animales.

Presupuestacion forrajera y capacidad de carga animal. Unidades ganaderas y su
ajuste.

Condicién corporal. Criterios de uso para el manejo.

Problemas nutricionales estacionales.

Estrategias de alimentacién y suplementacion.

Criterios para ¢l manejo del agua, sombra y abrigo.

15
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UNIDAD IV: SANIDAD Y BIENESTAR ANIMAL

Nociones basicas de Manejo Sanitario. Asepcia, inyectables, Pour-on, aspersién
y baiios de inmersién. Empleo de farmacologia.
Nociones bésicas de las enfermedades mas importantes.

Bienestar animal. Buenas pricticas ganaderas.

EOGROS DE APRENDIZAJE

Conoce las diferentes orientaciones productivas ganaderas.

Conoce las diferentes razas vacunas y ovinas y las distintas categorias animales.

Conoce y realiza tareas de conservacidén y mantenimiento de las instalaciones de

un predio ganadero. ~
Manegja los principales aspectos nutricionales de los rumiantes.

Tiene nociones del manejo sanitario v de las buenas précticas ganaderas.

SEGUNDO ANO

MODULO II1: PRODUCCION GANADERA

UNIDAD I: OVINOS

Anatomia y fisiologia del aparato reproductor en machos y hembras.
Encarnerada. Epoca més apropiada. Fertilidad del carnero. Factores que la
afectan. Revisacidon de carneros y ovejas. Seleccidn de ovejas por condicién
corporal. Criterios para el descarte. Edad y peso de la botrega para la primer
encarnerada.

Requerimientos nutricionales en la gestacidn y la lactancia. Esquila pre-parto.
Sanidad. Enfermedades podales. Parasitos gastrointestinales, ectopardsitos.
Clostridiosis. Ectima. Analisis coprolégico.

Paricidon. Factores que inciden en la mortandad de los corderos. Destete.
Sefialada.

Cordero pesado y Cordero pesado precoz. Edad, denticién y pesos exigidos.

Razas mas utilizadas. Cruzamientos.

Esquila.

16
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UNIDAD II: REPRODUCCION EN BOVINOS

Anatomia v fisiologia del aparato reproductor en machos y hembras.

Criterios para la evaluacion de la capacidad reproductiva .

Manejo de la aptitud reproductiva. Seleccion de hembras y revisacion de toros. ‘
Entore, diferentes métodos. Inseminacion artificial. Ciclo estral y métodos de
deteccién de celo. Diagndstico de gestacidn y su manejo.

Requerimientos nutricionales durante la gestacién y la lactancia.

Parto. Etapas y atencion al parto.

UNIDAD III: LA CRIA

Manejo del ternero recién nacido y al pie de la madre.
Destete. Diferentes tipos de destete. Ventajas y desventajas.

Yerra.
Identificacion por caravana.

Recria de la Vaquilldna. Pubertad. Edad y peso al primer entore.

UNIDAD IV: INVERNADA

Situacion nacional en cuanto a denticién, edad y peso promedio de faena.
Requerimientos nutricionales y oferta forrajera necesaria. Suplementacion.
Sisternas de feed-lot. Ventajas y desventajas.

Controles de peso. Ganancias diarias esperadas. Perfodo de terminacion.

Rendimiento.

Faena. Factores de calidad de la came. Diferentes cortes.

Invernada de la vaca.

LOGROS DE APRENDIZAJE:

Conoce los principales aspectos vinculados a la reproduccion en rodeos y

majadas.
Conoce las practicas de manejo para la crfa.
Conoce las practicas de manejo para la invernada.

Realiza diferentes métodos de esquila y acondicionamiento de la lana

17
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SEGUNDOQ ANO

MODULO IV: GESTION

UNIDAD I: PRINCIPALES ASPECTOS DE LA CADENA CARNICA

e Exigencias de la Industria y principales aspectos en la comercializacion.

Tipos de certificacion.

El mercado de 1a carne.

UNIDAD II: REGISTROS

~

Manejo del SNIG.

Indicadores productivos y reproductivos en bovinos y ovinos.

Manejo de los Indicadores para la gestion de la Empresa Agropecuaria.

Analisis de las entradas y las salidas, ingreso bruto, costo total, costo fijo, costo

variable, margen bruto y margen neto. Balance de resultados.

UNIDAD III: NORMATIVA

e Normativa vigente vinculada al sector.

e Tramites obligatorios de la empresa agropecuaria.

e Régimen de tributacién del sector.

UNIDAD IV: DIAGNOSTICO TECNICO Y ECONOMICO DE UNA EMPRESA

¢ LEstudios de casos.

L.OGROS DE APRENDIZAIJE:

Maneja las herramientas basicas para la gestion de un establecimiento
agropecuario.
Conoce las exigencias de la industria cdrnica y los mecanismos de

comercializacion.

18
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e Llevaregistros y maneja Indicadores.
e Conoce la normativa y los requisitos para una empresa ganadera.
PROPUESTA METODOLOGICA

El desarrollo de las distintas Unidades de Aprendizaje debera basarse en la participacion
activa del alumno procurando su motivacién con actividades centradas en la realizacidn
de tareas auténticas, situadas en contextos reales, de modo que pueda aplicar
conocimientos y habilidades especificas.

Se deberd promover un clima de trabajo en equipo que favorezca la comunicacién y
estimule el intercambio de ideas y la capacidad de expresarse, escuchar y comprender.
Se considera necesario incentivar la lectura previa de materiales asociados a las clases
de Taller a los efectos de fortalecer las instancias de discusion, de modo que la
construccién del conocimiento sea colectiva. )
Es pertinente realizar visitas a establecimientos y la participacién durante el curso de
técnicos y productores que aporten diferentes experiencias y una mirada préctica sobre
situaciones en contextos reales y variados.

Se fomentard la realizacion de revisiones bibliograficas, andlisis de registros y
elaboracién de informes escritos. '
Es fundamental la coordinacién con las diferentes asignaturas para integrar saberes y

potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

EVALUACION

La evaluacion debera tener un caracter formativo y su principal finalidad serd la de
contribuir a la toma de decisiones para orientar el proceso educativo. Se trata de conocer
los logros y las dificultades de los alumnos a los efectos de implementar acciones, en
forma oportuna y diferenciada, que permitan ayudarlos a aprender.

Es necesario establecer desde el inicio del curso tanto los objetivos como los criterios de

evaluacién que se llevaran a cabo, logrando acuerdos sobre los mismos con los

alumnos.
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Se sugiere, entre otras modalidades de evaluacion:
o C(Calificacion de la actitud para el trabajo individual y colectivo en las tareas
précticas que se le proponen.
e Pruebas escritas periddicas.
e Evaluacion de presentaciones orales e informes.

e Seriedad, responsabilidad y compromiso con las actividades sugeridas por el

docente.

e Asiduidad y puntualidad.

BIBLIOGRAFIA
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o Cardmbula, Milton. 2007. Pasturas y forrajes. Tomos I, I y III. Montevideo. Ed.
Hemisferio Sur.

e Carambula, Milton. 1996. Pasturas naturales mejoradas. Montevideo. Ed.
Hemisferio Sur.

e Carambula, Milton. 2007. Verdeos de verano. Montevideo. Ed. Hemisferio Sur.

¢ Carambula, Milton. 2007. Verdeos de invierno. Montevideo. Ed. Hemisferio
Sur.

e Durdn, A; Garcia Préchac, F. 2007. Suelos del Uruguay Tomo I y IL
Montevideo. Ed. Hemisferio Sur.

e Fernandez, D. 1993 Principios de la fisiologia reproductiva ovina. Montevideo.
Ed. Hemisferio Sur.

e Rivera, A. Costos y méirgenes de la empresa agropecuaria. Montevideo. Ed.
Hemisferio Sur.

e Rivera y Carrau. Manual Técnico Agropecuario. Montevideo.Ed. Hemisferio
Sur.

* Rovira, Jaime. Reproduccion y manejo de los rodeos de cria. Montevideo. Ed.
Hemisferio Sur.

e Sobrero, Tabaré. Aspectos poco difundidos de la cria lanar y vacuna.
Montevideo. Ed. Hemisferio Sur.

o Sobrero, Tabaré. Manejo extensivo de ganado lanar y vacuno. Montevideo. Ed.
Hemisferio Sur.

e Materiales elaborados por Céatedras FAGRO

e Boletines de divulgacion y revistas técnicas de INIA, SUL y Plan Agropecuario.

SECTOR AGRO
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ORIENTACION PRODUCCION VEGETAL

TALLER DE VIVEROS Y HORTICULTURA

QBJETIVOS

Dotar al alumno de las habilidades y destrezas que le permitan ejecutar las tareas
inherentes a un sistema de produccion de plantas en vivero.

Desarrollar las capacidades v promover los conocimientos para un correcto
desempefio de las rutinas laborales propias de los cultivos horticolas.

Promover actitudes y conductas responsables del cuidado y proteccion del
ambiente y la sustentabilidad del sistema produciivo.

Identificar y reconocer los diferentes espacios de trabajo, su funcién y manejo en
la produccién de plantas.

Conocer las herramientas, instrumentos y maquinaria utilizados en el proceso de
produccién.

Adquirir los conocimientos necesarios para el manejo de las plantas y los
cultivos.

Registrar toda informacion de relevancia que afecte la productividad y

considerar las acciones que se deberan implementar para lograr los objetivos del

sistema.

PRIMER ANO

MODULO I: VIVEROS
UNIDAD I: Organizacion del trabajo en el vivero

Definicién de Vivero. Las zonas o éreas de un vivero: para almécigos, de

envases o cancha de enmacetados, de media sombra, para estacas, para vivero en

tierra, para construcciones.

Herramientas, instramentos y maquinarias que se utilizan en un vivero.

Organizacién de la produccion:

21
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Espacios (Invernaculos, almacenes, mesas, bancadas, sistemas de riego,
climatizacién),

Movimientos (personal, sustratos, plantas, maquinaria)

Rutinas de trabajo (medicién de tiempos, definicién de procesos, rutinas,

registros).

UNIDAD I1I: LA PLANTA

¢, Qué son las plantas?

Organos de las plantas: raiz, tallo, hoja, flor, fruto, semilla. Aspectos
morfoldgicos de valor taxonémico.

Morfologia del crecimiento y desarrollo. La germinacién y formas de
enraizamiento.

Nociones de fisiologia vegetal.

Introduccion a la sistematica y clasificacion de las plantas.

Nociones de reproduccion de los vegetales (sexuada y asexuada).

Factores que afectan el crecimiento de las plantas e influyen en el desarrollo

vegetal. Ambiente: Clima y suelos.

PRIMER ANO

MODULOQ II: CONSTRUCCION Y MANTENIMIENTO DE LAS INSTALACIONES
DE UN VIVERO.

UNIAD I- LAS INSTALACIONES DE UN VIVERO

Instalaciones para la produccidn de plantas: Inverndculos, Sombraculos,
cajoneras vy chasis.

Instalaciones para la reproduccién de plantas: Camas calientes, tineles de
propagacién —germinacién de semillas y enraizamiento de esquejes-, cultivo in
vitro.

Instalaciones especificas de conservacién y tratamiento del material vegetal:
camaras frias, cdmaras para tratamiento de bulbos y semillas, conservacion de

semillas y otros materiales vegetales.

22
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Instalaciones para otros materiales ¢ insumos: almacenes y depdsitos, abonos,

materiales de cultivos, sustratos v productos fitosanitarios.

UNIDAD II: EL AMBIENTE Y SU RELACION CON LAS PLANTAS

Factores ambientales que influyen en un cultivo: luz, temperatura, humedad
relativa, anhidrido carboénico.
Riego y fertilizacién: agua (calidad, fuentes de agua, almacenamiento), sistemas

de riego (instalacion y mantenimiento), fertilizacion y fertirriego.

—_ UNIDAD III: VIVERO EN TIERRA

El vivero en tierra.

Preparacion del vivero en tierra.

Epoca de hacer los viveros en tierra.

Tiempo que permanecen las plantas en el vivero.

Cuidados.

Clasificaciéon y despacho de plantas (vivero en tierra, vivero en envases y

despacho de plantas de almacigo).

UNIDAD IV: EL VIVERO DE PLANTAS ORNAMENTALES Y FLORALES

Caracteristicas de las plantas ornamentales y florales.

Técnicas de produccién: reproduccion sexual y asexual.

Fruto y semilla: recoleccidn, almacenamiento de semillas.

Condiciones de germinacion y desarrollo de plantulas: sustratos, fertilizacion,
humedad, temperatura, luz.

Técnicas para superar el letargo de las semillas: escarificacion, estratificacion,
siembras en el exterior, lixiviacion. )
Cuidados culturales luego del trasplante.

Despacho de plantas para la venta.

UNIDAD V: EL VIVERO DE PLANTAS FLORESTALES

Caracterfsticas de las plantas forestales.
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Técnicas de produccion: reproduccion sexual y asexual.
Vivero en tierra.
Vivero en ambiente controlado.

Cultivo “in vitro™.

SEGUNDO ANOQ

MODULO I: PRODUCCION DE PLLANTAS HORTICOLAS

UNIDAD I: EL VIVERO DE PLANTAS HORTICOLAS

Caracteristicas de las plantas horticolas. Clasificacién de hortalizas.

Técnicas de produccion: reproduccion sexual y asexual. -
Fruto y semilla: recoleccion, almacenamiento de semillas.

Condiciones de germinacién y desarrollo de plantulas: sustratos, fertilizacion,

humedad, temperatura, luz.

Técnicas para superar el letargo de las semillas: escarificacién, estratificacion,

siembras en el exterior, lixiviacion.

Cuidados culturales luego del trasplante.

Despacho de plantas para la venta.

UNIDAD II: EL VIVERO DE PLANTAS FRUTICOLAS

Caracteristicas de las plantas fruticolas.

Condiciones de las plantas madres. -
Técnicas de produccién: reproduccion sexual y asexual.

Preparacién de la estructura de enraizamiento de estacas. Cuidado de las estacas

durante el enraizamiento.

Técnicas de injerto, métodos.

Cultivo “in vitro”.

UNIDAD III: CULTIVOS A CAMPO DE PLANTAS HORTICOLAS

Registros y tareas rutinarias.

Principales cultivos extensivos.

e Propiedades de los suelos v caracteristicas del terreno. Preparacion de la tierra.
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Almécigos

Trasplante.

Régimen pluviométrico y térmico. Vientos dominantes.

Sistemas de produccién orgénica y tradicional. Identificacién de plagas y
enfermedades.

Labores culturales

Aplicacién de fitosanitarios.

Cosecha.

. UNIDAD IV: CULTIVOS PROTEGIDOS — INVERNACULO, MACROTUNEL,
MICROTUNEL

Registros y tareas rutinarias.
Principales cultivos protegidos.
Trasplante.

Labores culturales.

Aplicacién de fitosanitarios.
Cosecha y packineado.
Instalacién de mulch.
Instalacién de riego por goteo.
Uso de fertilizantes en el riego.
Manejo de cortinas.

Solarizacién.

UNIDAD V: MAQUINARIA

Operacion y mantenimiento del tractor.

Pulverizadoras de mochila y motor. Uso y mantenimiento del equipo de

pulverizar,

Aspersores.
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SEGUNDO ANO
MODULO II: ORGANIZACION Y EJECUCION DE PROYECTOS

UNIDAD I: ORGANIZACION DE PROYECTOS PARA LA PRODUCCION DE
PLANTINES Y SU COMERCIALIZACION

Elementos basicos para la gestion.

e Jdentificacion del objeto de trabajo.

¢ Mercado y mecanismos de comercializacion.

¢ Normativa vigente vinculada al rubro.

e Organizaciones publicas y/o privadas del sector.

¢ Realizacion de un cronograma para la produccion N
® Organizacién de los materiales de trabajo.

o Delimitacién del espacio de trabajo.

UNIDAD II: EJECUCION DEL PROYECTO
e Se procede a la ejecucién del proyecto integrando todos los contenidos
adquiridos en un proceso productivo real.
e Se da continuidad a las tareas establecidas en el cronograma.

e FEstudios de casos.

PROPUESTA METODOLOGICA ~

El desarrollo de las distintas Unidades de Aprendizaje deberd basarse en la participacion
activa del alumno procurando su motivacion con actividades centradas en la realizacion
de tareas auténticas, situadas en contextos reales, de modo que pueda aplicar
conocimientos y habilidades especificas.

Se debera promover un clima de trabajo en equipo que favorezca la comunicacion y
estimule el intercambio de ideas y la capacidad de expresarse, escuchar y comprender.
Se considera necesario incentivar la lectura previa de materiales asociados a las clases
de Taller a los efectos de fortalecer las instancias de discusién, de modo que la

construccidn del conocimiento sea colectiva.
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Es pertinente realizar visitas a establecimientos y la participacién durante el curso de
técnicos y productores que aporten diferentes experiencias y una mirada préctica sobre
situaciones en contextos reales y variados.

Se fomentara la realizacion de revisiones bibliograficas, andlisis de registros y
elaboracién de informes escritos.

Es fundamental la coordinacién con las diferentes asignaturas para integrar saberes ¥

potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
EVALUACION

La evaluacién debers tener un cardcter formativo y su principal finalidad sera la de
contribuir a Ia toma de decisiones para orientar el proceso educativo. Se trata de conocer
los logros y las dificultades de los alumnos a los efectos de implementar acciones, en
forma oportuna y diferenciada, que permitan ayudarlos a aprender.

Es necesario establecer desde el inicio del curso tanto los objetivos como los criterios de

evaluacién que se llevardn a cabo, logrando acuerdos sobre los mismos con los

alumnos.
Se sugiere, entre otras modalidades de evaluacion:
o C(Calificacién de la actitud para el trabajo individual y colectivo en las tareas
précticas que se le proponen.
e Pruebas escritas periddicas.
e FEvaluacién de presentaciones orales e informes.

e Seriedad, responsabilidad y compromiso con las actividades sugeridas por el

docente.

e Asiduidad y puntualidad.

BIBLIOGRAFIA
e Aldabe, L. Horticultura en el Uruguay.
¢ Durédn, A; Garcia Préchac, F. 2007. Suelos del Uruguay Tomo I y IL

Montevideo. Ed. Hemisferio Sur.
* Guia Sata. Guia para la proteccion y fertilizacion vegetal.

¢ Hartman, H; Kesler, D. 1998. Propagacién de plantas.
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Jiménez, M; Caballero, M. 1990. El cultivo industrial de plantas en macetas.

MGAP, Direcciébn Forestal. Indicaciones para la instalaciéon de viveros

forestales.

Rivera y Carrau. Manual Técnico Agropecuario. Montevideo. Ed. Hemisferio

Sur.
Rodriguez, Alda. Huerta organica familiar.

Serie de actividades de difusién n°624, 2010, Manejo de suelos para la

produccidn horticola sustentable. INTA
Materiales elaborados por Catedras FAGRO

Boletines de divulgacion y revistas técnicas de INIA, y Plan Agropecuario.

e
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MODULOS 1 Y 2

QBJETIVOS

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 articulacién entre contenidos y contexto mads inmediato y la
orientacion del Taller.

Introducir al estudiante en los elementos y cédigos graficos basicos de la
comumicacion visual.

Despertar en el alumno y/o potenciar la sensibilidad por lo estético generando
vinculos con aspectos socioculturales y técnicos de la orientacién.

Introducir al alumno 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 representacion y composicion bi y tri
dimensional.

Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje visual.

Manejar aspectos basicos 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 decodificacién del lenguaje artistico,
potenciado con el conocimiento tecnolégico.

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
concrecion de un proyecto de disefio, teniendo como mira el permanente nexo

con ¢l arte y su influencia en la cultura.
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UNIDAD I: ELEMENTOS DEL LENGUAJE VISUAL

visual.

v sus posibilidades objetivas y subjetivas.

conceptos aprendidos.

Explora y vincula los elementos basicos de la gramaéticalPunto y linea. Linea valorizada.

Forma, contorno

Comprende v aplica las relaciones bésicas del uso del color|Color.

Texturas.

Experimenta realizando ensayos graficos aplicando los{Claroscuro, linea valorizada.

Manejo de diferentes técnicas

expresivas.

Tiempo estimado: 9 horas

Actividades sugeridas:

O

o

Circulos cromaticos tematicos bi o tridimensionales

Ejercicios en Pixel art.

El punto y la linea través de la obra Arcabichos de Péez Vilaro

Disefio y representacion de siembras, huertos, viveros, etc. .

Experimentacion con el color a través del manejo de técnicas secas y hiimedas,

industriales y naturales (tintas con vegetales, café, té, carbonillas, etc)

La textura, vinculos con la vegetacion y el pelaje animal; especies.

Creacién de herbario: configuracion y representacion. Forma, textura, -

morfologia, cortes, detalles.

Fotografia; edicion digital.
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UNDIAD I: COMPOSICION

armonicas, equilibradas con creatividad.
Aplica diversas estrategias de resolucion grafica.

Investiga variedad de técnicas expresivas.

boceto y del croquis, empleando linea valorizada.

Emplea reglas de la composiciéon creando producciones|Ritmos visuales

Expresa las ideas de su oficio mediante la modalidad dellEquilibrio, desequilibrio del peso

Emplea la fotografia aplicando las leyes de la composicion.|Leyes de la composicién, regla

Composicidén y disefio

Simetrias
Proporcion
Fscala

visual

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

Composicidn y observacion

Técnicas expresivas secas |
humedas.
Uso de aplicaciones y programas

informéticos y/o fotografia

Tiempo estimado: 15 horas

Actividades sugeridas:

o Simetrias a partir de los soles de P. Vilaré o mandalas de Agé P. Vilard.

o Disefio en simetria central de base para brjulas

- o El paisaje en la obra Petrona Viera, José Ciineo, Pedro Figari, Philips Davies,

etc.

o Stencil aplicado a decoraciones de taller.

o Decoraciones con sellos confeccionados con elementos naturales.

o Los espacios de taller y diferentes escenarios y su

representacion en escala.
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o Cacerias fotograficas o colecciones fotograficas de modelos aplicados a taller.

o Creay disefia paisgjes o escenarios empleando leyes de la composicion y la

perspectiva real intuitiva.

MODULO 2:

UNIDAD II: EL ARTE Y LA EXPRESION DE LAS IDEAS

Analiza e interpreta obras artisticas u otrasfLectura de imagenes;

producciones visuales relativas al oficio. connotacién y denotacion.

historico vinculadas a la especialidad. cultural.

Produce composiciones de valor artistico bi y/ojArte asociado al oficio.
tridimensionales familiarizadas al Taller. Composicion.
Desarrolla su capacidad creativa. Manejo de diferentes

Emplea diferentes soportes y técnicas expresivas quejexpresivas y soportes

faciliten la comunicacion visual de su idea.

Identifica y valora producciones de contenido[Tradicién, patrimonio artistico .y

analisis;

técnicas

Tiempo estimado: 9 HS

- Actividades sugeridas:

o Dibujos de paisajes a partir de la obra de Clineo, Petrona Viera, Philip Davies,

Figari, etc.
o Rostros tematicos inspirados en Arcimboldo

o Estudio de especies animales, insectos y vegetales a partir de la obra de:

Albercht Durer, Pedro Cracco, Leonardo Da Vinci, Ddmaso Larrafiaga, Andy

Warhol, Jhon Audubon, Georgia O Keffe, Lucila Dominguez.

o Ejercicios de luz y color en el paisaje; autores Impresionistas.
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Representa con solvencia diferentes|Proporcién, forma, equilibrio, armonia, escala,

modelos de observacion. punto de vista; linea de horizonte; el observador y lo
Observa, sintetiza y representalobservado.
objetos y situaciones vinculadas al|Claroscuro.
Taller. Registros visuales de diferentes tipos, con
ponderacién en 2 dimensiones.

Relevamiento del espacio.

Tiempo estimado: 9 horas

Actividades sugeridas:
o Analisis e investigacion de diferentes técnicas expresivas, ¢j.: tintas naturales
o Estudio y reconocimiento de especies animales, insectos y vegetales por
observacion directa, dibujo de detalles a partir de visién zoom por lupa o
microscopio.
o Representacion de herramientas y maquinaria en croquis en vistas.
o Creacidn de herbario: configuracién y representacion. Forma, textura, color,

. morfologia, cortes, detalles.

UNIDAD IV: PROYECTO DE DISENO

Fxperimenta y aplica los pasos bésicos del[Proceso de ideacién y disefio.

proceso de disefio como forma de expresar sus|Pasos del disefio.

ideas vinculando la Representacion Técnica y elMoodbook, paletas creativas.

Taller. Bocetos, croquis, representaciones en 2
Sé expresa aplicando diferentes formas dejy 3 dimensiones.

xpresion grafica. ’Maqueta 0 prototipo.
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Emplea herramientas creativas para avanzar en ellldeacién y produccién de elementos de

proceso de disefio. comunicacién, comeo afiches, placas

visuales o infografias de materiales,

procesos y productos.

Tiempo estimado: 9 horas

Actividades sugeridas:

C

o}

= ¢

Disefio de proyecto vinculado al Taller

Disefio, armado y presentacion de la carpeta proceso.

Obras murales a partir del Nativismo Latinoamericano; autores: Florencio
Molina Campos, Pedro Figari, Juan M. Blanes, Mario Giacoya, Enrique
Castells, etc

Vinculos entre arte, artesanias y oficios.

Ejercicios vinculados tridimensionales

Proyecto en 2D y 3D de diferentes instalaciones de la especialidad.
Proyecto de disefio de mobiliario rural.

Disefio de “video juego™ y escenario agrario. Proyecto bi y tridimensional.

MODULOS 3Y 4

OBJETIVOS

Aplicar los conceptos aprendidos en el mddulo 1y 2 v que cultiven nuevos

conceptos que promuevan el desarrollo integral del alumno.

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.

Incentivar la articulacién entre contenidos y contexto mas inmediato y la

orientacion del Taller,

Introducir al estudiante en los elementos y cédigos graficos bésicos de la

comunicacién visual.

Despertar en el alumno y/o potenciar la sensibilidad por lo estético generando

vinculos con aspectos socioculturales.
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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 representacion y composicion bi y tri
dimensional.

Expresar ideas y crear nuevos conceptos mediante el lenguaje visual.

manejar aspectos basicos del color tanto en sus aspectos objetivos como
subjetivos

Fomentar la creatividad e iniciativa para proyectar ideas propias o colectivas.
Permitir al estudiante el acceso a la decodificacion del lenguaje gréfico plastico,
potenciado con el conocimiento tecnologico.

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 expresion, 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.
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UNIAD I: IDENTIDAD VISUAL

Relaciona sus producciones con diferentes

artistas visuales

Decodifica diferentes mensajes visuales, desdefl.ectura e interpretacién de mensajes

lo objetivo y lo subjetivo. visuales.
Sintetiza y disefia imégenes iconicas. Logos:
Disefia y produce diferentes modelos dejimagotipo.
comunicacion  visual manteniendo  unalAfiche
identidad visual. productos, packaging, intervenciones
Desarrolla su capacidad creativa, reflexiva yivisuales, etc

critica. Color, tipografia, formatos, soportes, etc.
Experimenta la aplicacién de diferentes|Vinculos entre disefio grafico v corrientes

técnicas y soportes. artisticas.

isotipo,  logotipo,  isologo,

publicitario,  etiquetado  de

Tiempo estimado: 9 horas

Actividades sugeridas:

Disefio de packaging y su identidad para los diferentes productos elaborados o

empleados en Taller.

Diseflo y concrecion de murales u otras intervenciones visuales con identidad.

Disefio y elaboracion de banderas.

Disefio de marcas y sefiales.

Disefio de etiquetas para alimentos procesados por el grupo. Packaging

Proyecto de identidad visual del centro escolar.
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i

Emplea el boceto como instrumento de

expresion primaria de las ideas.

Croquiza reflejando la tridimensionalidad!
de las formas.

Representa la tridimensionalidad de las
formas en formato papel y/o digital.

formal

Expresa y representa ideas de

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
otro

(Elegir el formato adecuado a las necesidades
de cada grupo o tematica elegida)
Representacidn tridimensional en el espacio.

Proporcion, escala, textura, claroscuro.

Tiempo estimado: 15 horas.

Ejemplo de actividades.

o Visualizacién del espacio de Taller y su contexto

o Perspectiva real intuitiva, puntos de fuga, linea de horizonte, planos 1°,2° y ,3°,

plano largo y de detalle.

o Representacién de herramientas del pafiol de uso cotidiano y/o maquinaria agricola,

en vistas, proyecciones y perspectivas.

o Representacion de las diferentes instalaciones agrarias en perspectivas. Proyecto

en 2D y 3D de diferentes instalaciones

o Proyecto de disefio de mobiliario rural.

de la especialidad.
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1

MODULOQ 4:

UNIDAD I: SISTEMAS DE REPRESENTACION BIDIMENSIONAL

Comprende y representa las diferentes vistas dejCroquis en 2 dimensiones.
un objeto. Manejo de instrumental técnico.

Realiza relevamientos del espacio en formall.ineas normalizadas.

bidimensional, aplicando normas técmicas delProyecciones ortogonales.
representacion. Representacion de modelos coordinados
Comprende y decodifica los diferentes sistemas{con Taller en forma bidimensional.

de representacion.

Maneja correctamente el instrumental técnico.

Tiempo estimado: 12 horas

Actividades sugeridas:
o Relevamiento de los espacios de la especialidad
o Disefio y representacion de elementos y productos de Taller.

o Representacion de las diferentes instalaciones agrarias en vistas, proyecciones
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Aplica todos los conceptos abordados durante{Proceso de ideacion y disefio.

el curso mediante la elaboracién de un|Pasos del disefio.

provecto interdisciplinar. Moodbook, paletas creativas.

Disefio y tecnologfa: bocetos, croquis,
acotado, representaciones en 2 y 3
dimensiones.

Maqueta o prototipo.

Tiempo estimado: 12 horas

Actividades sugeridas:

. o Proyecto de trabajo para la visién y aplicacion de los contenidos estudiados.

PROPUESTA METODOLOGICA

Dada la situacién de asignatura integrada a taller, se deberdn tener instancias de

planificacién compartida entre ambos docentes, adaptar el orden de los contenidos,
priorizar los mismos en funcién de la instancia de coordinacion, flexibilizar las propuestas
de clase, mantener didlogo permanente vy acordar acciones compartidas, apuntando al logro
de competencias mas que a los contenidos por s mismos.

La g:netodologia sugerida para estos médulos 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 Representacion Técnica

40



i
Vo aat] ’

DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
TECNICO PROFESIONAL

forma parte del espacio especifico de cada orientacién. Las formas de trabajo podran ser

individuales o en equipos.

Las unidades de aprendizaje podrén abordarse de forma transversal o conjunta a los
demés contenidos.

Se pretende que el alumno sea el protagonista y creador de su propio aprendizaje,
desarrollando una visidn 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 relacion a la
Representacion Técnica teniendo actitud reflexiva, sosteniendo un proceso de
conocimiento de si mismo que apele al andlisis, a la investigacion y a la justa valoracién
de las posibilidades personales de expresion. .
Se recomienda que desde el docente se apele a la demostracién, va sea explicitando
procesos y ejemplificando los mismos, como educando la mirada en base a analisis de
gjemplos, obras, producciones gréaficas, audiovisuales, etc.

Los ambientes educativos podran ser el taller, salén de dibujo, aula audiovisual u otrog
espacios extendiendo el aula hacia el exterior, como museos, emprendimientos
relacionados al oficto u otros.

Esta metodologia u otras que involucren al alumno apuntardn a lograr respuestas a 1o
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 interesan?...como tener interés en algo
que desconocemos? Como abrir la puerta a nuevos mundos que van més alld de lo que
cada estudiante trae 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

produzca”

EVALUACION

La evaluacion serd continua y formativa, de manera que permita la reorientaciéon y/o
progresidn del proceso educativo.
En cuanto al formato de los instrumentos de evaluacidn, éstos podran ser variados:

actividades de clase, entregas, presentaciones, etc,
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Tomando como referencia a Edith Litwin, en, “El oficio de ensefiar” (2012) la
evaluacion deben ser “practicas 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 orentadora... la evaluaciéon constituye una
oportunidad excelente para que quienes aprenden pongan en practica sus conocimientos
y se sientan en la necesidad de defender sus ideas, sus razones, sus saberes. Debe ser el
momento también en el que, ademas 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
femor a subir o bajar puntos en escalas tan borrosas como son las de la calificacién,
abrird el camino para avanzar conjuntamente en el descubrimiento, en la apropiacién, en
la formacién del propio pensamiento que se esta formando® J.M. Alvarez Menéndez —
2000

PLa evaluacion nos permitira tanto saber cdmo estamos ensefiando, como cuanto y
¢6mo aprendié el alumno, por lo cual debe 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 formacién del alumno en toda su dimension, ya que se
trata de un nivel de educacion bésica.

La evaluacién se deberia considerar agui como una reflexién de la ensefianza desde el
cual se visualiza, se diagnostica, se decide y acompafia el propio proceso de cambio.
Es una reflexion 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 atencién a los factores de exclusion y fomentar actitudes
inclusivas.

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

reglamento de evaluacién y pasaje de clase vigente.
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TIPO DE CURSO 005 Formacién Profesional Bésica
PLAN 2021 2021
SECTOR |- AGRO

97B PRODUCCION AGROPECUARIA SUSTENTABLE
ORIENTACION

82B PRODUCCION VEGETAL
ANO lero y 2do | Primer y Segundo
COMPONENTE FORMACION PROFESIONAL
CURRICULAR
SEMESTRE/ MODULO ly2 Primer y segundo médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ |538/17960 | Habilidades Digitales
ASIGNATURA

538/17960 | Habilidades Digitales
SEMESTRE/ MODULO 3y4 Tercer y Cuarto médulo.
AREA DE ASIGNATURA/ 6702/09251
ASIGNATURA Pensamiento Computacional

6702/09251 | Pensamiento Computacional

45




DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
TECNICO PROFESIONAL,

INTRODUCCION

La sociedad del siglo XXI, conocida como la sociedad del conocimiento o de la
informacién, se caracteriza por la inclusion en todos sus d4mbitos de los medios
de comunicacion de masas, los computadores y las redes sociales. En este nuevo
contexto y para afrontar los continuos cambios, los ciudadanos actuales se ven
obligados a adquirir nuevas competencias personales, sociales y profesionales
(Marqués, 2000).

Esta asignatura proporciona los elementos basicos que los estudiantes necesitan
para aplicar la informatica en sus 4reas de desempefio.

l;’ara ello esta asignatura tendrd 2 partes bien diferenciadas: 1. General y 2.
Aplicada.

La informatica general sienta las bases para aplicar la informética en su espacio
de trabajo, en una amplia variedad de situaciones que ocurren dia a dia en los
Ampbitos laborales.

En la parte aplicada la informaética trabaja en softwares especificos segun ia
orientacién, y segin la profundidad o avances de conocimientos.

Como estos softwares dependen de la orientacion estaran indicados en una tabla
dparte diferenciada por orientacidn.

La carga de estudio y trabajo en ambos aspectos sera similar y estard orientada

en cuanto a su especificidad por el profesor de Taller

€on respecto a las competencias a enseflar podemos dividirlas en 3 niveles
siguiendo el modelo propuesto por UNESCO “Marco de competencias de los
docentes en materia de TIC” de Unesco (2019). Estos 3 aspectos (adquisicidn,
profundizacién y creacidn) se trabajardn de manera ciclica (rompiendo la logica
lineal de ensefianza), yendo de uno al otro de manera motivadora y productiva,
centrados en el aprendizaje del estudiante y rompiendo el modelo tradicional que

se basaba en la ensefianza (basada en el profesor como centro).

En la etapa de ADQUISICION el objetivo consiste en apropiarse de las nociones
basicas de TIC consiste en preparar estudiantes, ciudadanos y trabajadores, para

que sean capaces de comprender las nuevas tecnologias (TIC) y puedan asi
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apoyar el desarrollo social y mejorar la productividad econdmica. Entre los
objetivos conexos figuran: incrementar la escolarizacién, poner recursos
educativos de calidad al alcance de todos y mejorar la adquisiciéon de
competencias bdsicas, incluyendo en estas la utilizacién de un conjunto de

recursos y herramientas de hardware y software.

Los cambios en la préctica pedagégica suponen la utilizacion de tecnologias,
herramientas y contenidos digitales variados, como parte de las actividades que
se realizan, individualmente, en grupos pequefios o con la totalidad de los
estudiantes de una clase. Los cambios en la practica docente suponen saber
dénde y cuando se deben, o no, utilizar las TIC para realizar: actividades y
presentaciones en el aula, tareas de gestién y adquisicidn de conocimientos
adicionales en las asignaturas; todo esto, gracias a la formacién profesional

propia de los docentes.

Para la PROFUNDIZACION: se busca incrementar la capacidad de estudiantes,
ciudadanos y trabajadores para agregar valor a la sociedad y a la economia,
aplicando conocimientos de las disciplinas escolares a fin de resolver problemas

complejos y prioritarios con los que se encuentran en situaciones reales en el

trabajo, la sociedad y la vida.”

En este aspecto se debe hacer “hincapié en la profundidad de la comprensién
méas que en la amplitud del contenido cubierto, ademés de evaluaciones
centradas en la aplicacién de lo aprendido para enfrentar problemas del mundo
real. El cambio en la evaluacion se enfoca en la solucién de problemas
complejos e integra la evaluacion permanente a las actividades regulares de
clase. La pedagogia asociada a este enfoque comprende el aprendizaje
colaborativo basado en proyectos y en problemas en el que los estudiantes
examinan un tema a fondo y aportan sus conocimientos para responder
interrogantes, temas y problemas cotidianos complejos. En este enfoque, la
ensefianza/aprendizaje se centra en el estudiante y el papel del docente consiste

en estructurar tareas, guiar la comprension y apoyar los proyectos colaborativos
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de éstos. Para desempeflar este papel, los docentes deben tener competencias que
les permitan ayudar a los estudiantes a generar, implementar y monitorear,
planteamientos de proyectos y sus soluciones. Al asumir este papel, los docentes
ayudan a los estudiantes a crear, implementar y monitorear tanto proyectos como
soluciones. En este enfoque tanto las estructuras de las aulas de clase como los
periodos de clase son mas dindmicos y, los estudiantes trabajan en grupo durante
periodos de tiempo més largos. Para contribuir a la comprensién de conceptos
fundamentales por parte de los estudiantes, los docentes utilizardn herramientas
de las TIC no lineales y especificas para una asignatura, tales como:
visualizaciones para ciencias naturales, instrumentos de andlisis de datos para
mateméticas y simulaciones de desempefio de funciones (roles) para ciencias
sociales.”

El objetivo politico del enfoque relativo a la generacion de conocimiento
consiste en incrementar la productividad, formando estudiantes, ciudadanos y
trabajadores que se comprometan continuamente con la tarea de generar
conocimiento, innovar y aprender a lo largo de toda la vida y que se beneficien
tanto de la creacidn de este conocimiento como de la mnovacion y del
aprendizaje permanente. En este enfoque, los docentes no solo tendrian que ser
capaces de disefiar actividades de clase que permitan avanzar hacia el alcance de
¢sos objetivos politicos, sino también participar — dentro de su propia institucion
educativa— en la elaboracién de programas alineados con ellos. Asi pues, con
este enfoque el curriculo va mds all4 del estricto conocimiento de las asignaturas
escolares para integrar explicitamente las habilidades indispensables para el
Siglo XXI necesarias para la creacion de nuevo conocimiento. Habilidades tales
como soluciéon de problemas, comunicacién, colaboracibén, experimentacién,
pensamiento critico v expresion creativa se convierten, de por si, en objetivos
curriculares v pasan a ser, por consiguiente, objetos de nuevos métodos de
evaluacién. Posiblemente, el objetivo mas importante es que los estudiantes
puedan establecer sus propios planes y metas de aprendizaje; esto es, que posean
la capacidad para determinar lo que ya saben, evaluar sus puntos fuertes y
débiles, disefiar un plan de aprendizaje, tener la disciplina para mantenerlo,

efectuar el seguimiento de sus propios progresos, aprender de los €xitos para
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seguir adelante vy aprender de los fracasos para efectuar las correcciones
necesarias. Estas habilidades se pueden utilizar a lo largo de toda la vida para
participar en una sociedad del conocimiento. La evaluacion es, de por si, parte
de este proceso: la capacidad de los estudiantes para evaluar la calidad de
productos propios y ajenos. La funcién de los docentes consiste en modelar
abiertamente estos procesos, en estructurar situaciones en las que los estudiantes
apliquen esas habilidades v en ayudar a los estudiantes a adquirirlas. Los
docentes construyen una comunidad de aprendizaje en el aula, en la que los
estudiantes se comprometen continuamente en el desarrollo tanto de sus propias
habilidades de aprendizaje como de las de otros. De hecho, las escuelas se
transforman en organizaciones de aprendizaje en las que todos los actores
participan en el proceso educativo. Desde esta perspectiva, los docentes son
aprendices expertos y productores de conocimiento, permanentemente dedicados
a la experimentacidén e innovacion pedagégicas, para producir nuevo
conocimiento sobre practicas de ensefianza y aprendizaje. Toda una variedad de
dispositivos en red, de recursos y de entornos digitales posibilitardn generar esta
comunidad y la apoyaran en su tarea de producir conocimiento y de aprender

colaborativamente, en cualquier momento y lugar.

MODULO 1 HABILIDADES DIGITALES PARA EL SIGLO XXI

1. La_ computadora en __el{® Conoce los componentes fisicos y logicos del

mundo actual | computador

Reconocer las capacidades y |® Conoce las medidas de almacenamiento y realiza

potencialidades de la comparaciones con ellas
computadora como {¢ Elige un equipo para su compra valorando los
herramienta de trabajo dentro componentes del mismo

del mundo actual y sus|® Conoce y utiliza apropiadamente las unidades de

perspectivas a futuro entrada de datos y los atajos mas importantes

(pantalla, impresora).

¢ Conecta correctamente periféricos de entrada (teclado,

raton, escaner, lector tarjetas, sensores) y de salida
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Conecta y configura la computadora al celular o a
otros dispositivos reconociendo los diferentes modelos
de USB y tecnologias de conexién

Reconoce y actha frente a riesgos de seguridad de la
informacién

Reconoce los riesgos fisicos y laborales de trabajar
con computadoras, conoce las alternativas vy
soluciones a dichos riesgos

La computadora y su relacién con el mundo actual.

Geolocalizacion. Manejo auténomo. Domética.

2. Software de base
Utilizar

eficientemente el
software preinstalado en la
computadora o instalar
programas necesarios para el

desempefio laboral

Maneja el entorno grafico del sistema operativo como
interfaz de comunicacion con el computador y otros
dispositivos utilizando un lenguaje técnico adecuado.
Reconoce las principales funciones del sistema
operativo (Escritorio, carpetas, archivos, panel de
control, conexidn 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, imagenes y busquedas simples e inteligentes
Busca y descarga imagenes, audios y videos de
Internet

Busca, descarga e instala software de interés
(antivirus, suites, navegadores, ccleaner, etc)

Desintala software de computadora

3. Organizacién v seguridad

de la informacién

Utilizar los sistemas

informéaticos  para  buscar,

evaluar, comunicar y gestionar

Analiza un proceso y realiza un manual del mismo
Recaba

informacién de diferentes tipos de
dispositivos. Manipula dichos datos, realiza calculos,
aplica formulas y extrae informacion estadistica.

Grafica adecuadamente los datos que utiliza
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la informaciéon de manera
légica y eficiente.

Comprender la importancia de
la privacidad en Internet, los
riesgos asociados a una gestion
inadecuada y la pertinencia de
respetar las reglas de la
netiqueta, en las
comunicaciones en la red v en
sus diferentes circulos, con el
objetivo de desarrollar la

propia identidad digital.

Utiliza un editor de imdagenes para realizar
pictogramas de seguridad, logotipos u ofros dibujds.
Dibuja un plano del salén, identifica el matafuegos y
analiza la vigencia del mismo

Descarga imagenes de internet y las modifica, recorta
y gira.

Muestra criterio propio al diferenciar informaciones y
datos personales que se pueden, 0 no, compartir en la
red.

Aplica estrategias para mantener la privacidad de las
claves que utiliza para acceder a los diferentes
servicios on-line: correo electronico  escolar,
herramientas colaborativas...

Evalda la conveniencia o no de compartir- en
diferentes circulos de la redes sociales informaciones,
imagenes, videos... de su vida privada.

Adopta una actitud respetuosa en la comunicacion de
las ideas propias y en las opiniones sobre qtras
personas, y ademads, comprende la importancia de
compartir con profesoras-es e iguales, conductas
desapropiadas que puedan aparecer al interactuar en

la red.

4. PORTAFOLIO

Crea un portfolio con toda la informacién trabajada

en el curso

Organiza la informacién del portfolio adecuadamente
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5. Educacién a distancia
Estudiar y aprender a través de
Entornos virtuales de

aprendizaje, buscando nuevas

oportunidades de  estudio
asociadas al mundo laboral en

un mundo en constante cambio

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

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

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

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

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

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

e Busca nuevas oportunidades de trabajo y de estudio
asociados a su area de desempefio

diferentes  sistemas de

e Utiliza y configura

videoconferencia.

6. Autonomia e identidad

. digital
Desenvolverse con autonomia
digital, realizando

adecuadamente busqueda de
informacion publica, gestiones
y solicitudes de servicios a la
administracién, ademds de
buscar soporte en la red para

los proyectos propios. para la

Descarga formularios (DGI, BPS, Intendencia, UTE,
ANTEL, Mapas digitales)

Inclusion digital. Tener en cuenta el acceso a los
dispositivos, tipo de uso, costo del acceso a internet,
calidad en los dispositivos y conectividad, entre otros.
Capital cultural. Fortalecer y proteger la cultura y el
acceso a ella como condicién fundamental de la
ciudadania. Cultura democratica.

de la

construccién de
Desarrollar las competencias y habilidades

ciudadania digital para la construccion y el ejercicio de
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interaccién entre iguales, y
para realizar consultas a
personas expertas o jerarcas,
en relacidon con las tareas,
proyectos y trabajos online que

esta realizando.

una cultura democratica. Participacién. Promover ¢l uso
de todos los canales disponibles para intervenir en las
decisiones estratégicas que afectan la vida cotidiana de
las personas. Derechos humanos. Sensibilizar en clave de
derechos humanos. Migracién, género vy desigualdad
econdmica y educativa como principales temas dentro de
esta perspectiva, asumiendo que las brechas de la

sociedad se reproducen también en el entorno digital.

7. Propiedad intelectual

Valorar la importancia del
trabajo  intelectual y la
necesidad de protegerlo, y de
reconocer  las  diferentes
licencias y simbolos que
reflejan  la  atribucion v
reconocimiento de la autoria
de las obras en diferente
soportes: textos, imégenes,

videos...

Conoce y respeta las diferentes licencias con las que se
pueden presentar los trabajos en Internet y las
caracteristicas principales asociadas a cada una de
ellas (copyright, copyleft, creative commons...).

o Comprende y respeta que todas las posibilidades de
publicacién en Internet y que los programas de
software llevan asociadas wunas licencias que
aceptamos al hacer uso de ellas, y valora las virtt'ldes
del software libre.

e Referencia las fuentes utilizadas en el desarrollo de sus

trabajos e investigaciones (Normas APA, citas al pie,

citas textuales)

8. INFORMATICA
APLICADA
(Depende de la orientacion.
Ver cuadro ANEXO)
Utilizar software especifico

del area laboral donde se

e Se apropia y maneja con solvencia softwares
especificos de su area de desempefio que le permitird

aplicarlo en su drea de desempefio

desempeiia
9. Infografias ¢ Fundamentos y valor pedagégico de la infografia en la
Disefio informacion a era de la hiperinformacién.

comunicar relacionando la

e Andlisis de algunos ejemplos: disefio de Ia
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¢oherencia grafica y textual informacion y recursos visuales.

para vincular, visual, espacial |® Proceso de produccion en una aplicacién online.

v conceptualmente, los |® Herramientas para compartir/publicar

elementos utilizados ¢ Composicion y disefio de contenidos digitales

¢ Tratamiento de imagenes digitales a través de Gimp.
o FElaboracion y tratamiento de audio con Audacity.

o Flaboracién y tratamiento de video con Pinacle

ASPECTOS METODOLOGICOS

El trabajo y aprendizaje digital del alummnado debe tener un soporte documental, para ello
es indispensable la creacidén de un portafolio digital, donde el estudiante almacene
adecuada y organizadamente todo lo trabajado durante el mddulo. El portfolio es la
herramienta compartida con el estudiante y la familia que marca los logros y aprendizaje

del mismo.

Una buena evaluacion es un elemento inevitable de todo proyecto educativo que pretende
ser valido y operativo. La evaluacion que se sintetiza a continuacion revisa los objetivos
planteados y nos ha llevado a la elaboracion de conclusiones y planteamientos de mejora.
Esta se ha realizado a través de diversos indicadores que dan una vision completa de los
aspectos planteados en el mismo. Para ello se sugiere realizar una ribrica de evaluacién
junto con los estudiantes, de manera que ellos conozcan y valores los aspectos que se

evaluaran y en que medida han alcanzado los objetivos

MODULO 2 Proyecto TIC

Producir paso a paso todos los clementos |® Identificar las caracteristicas del
necesarios para disefiar, implementar y publicar sector de las TIC en Uruguay y sus
un proyecto de trabajo aplicado al 4rea de principales caracteristicas.

desempefio e FEtapas de un proyecto. Analisis y

discusién de las mismas
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1. Diagnostico

2. Planificacién

3. Ejecucién

4, Evaluacion

Incorporaciéon en el proyecto de
elementos de la Industria 4.0
Creacién de un informe, un proyecto

y una memoria

Crear, imprimir y exportar a una revista digital
con todos los elementos del proyecto insertando

objetos de diferentes tipos y formatos

Creacion de una revista digital con

todos los elementos trabajados en el

proyecto

Reconocimiento de sitios que permiten

la incorporacidn de revistas digitales

Uso de imagenes. Derechos de autor.
Imagenes digitales libres.
Conversién online entre formatos
Tablas. Tipos. Modificacion vy
actualizacion. )
Graficos. Tipos. Insercidn y
modificacion

Mapas digitales. Busqueda.
Inserciéon. Calculo de tiempos y
distancias

Exportacién de todo el preducto a
pdf y publicacién en una revista

digital

ASPECTOS METODOLOGICOS

para el trabajo del mismo:

Para trabajar la formalidad del proyecto se puede utilizar el siguiente modelo como base
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» Listado de recursos y sus costos.

Pregunta Tema Contenidos
-, Qué? Nombre del proyecto Carétula
» ;Qué vamos a hacer? Afiches (en PC e internet. Canvas)
Imagenes
,Por qué? Fundamentacion Citas. Sitios especializados-
] +Se deber4 hacer un diagnéstico de | Normas APA
la sitvacién y por qué se|Forms on line
solucionaria de esa forma. Graficos y estadisticas
(Para qué? | Objetivos Formatos
¢ Qué solucionaria este proyecto? | Estandarizacién
;Donde? Localizacién geografica Mapas digitales
+» Ciudad, localidad, barrio. Calculos de distancias
Capturas de imagenes
;Coémo? Listado de actividades Diagramas de Gantt
*Sera la forma de concretar el | PERT
proyecto
¢/ Quienes? | Responsables Curriculum
¢(Quién realizard las actividades? | sitios especializados
";Cuéndo? | Plazos Gantt (en PC ¢ Internet)
sInicio, pasos intermedios,
finalizacion.
;Cuanto? Presupuesto Calculo de presupuestos

Integracion de datos
Graficos
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SOFTWARE ESPECIFICO

ORIENTACION SOFTWARE SUGERIDO

BELLEZA JKiwi

ELECTRICIDAD Simulador

ELECTRONICA Cocodrile
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TIPO DE CURSO 005 Formacién Profesional Basica

PLAN 2021 2021 '
SECTOR -—-- Construceion

ORIENTACION TODAS

ANO lero y 2do | Primer y Segundo .
COMPONENTE CURRICULAR | FORMACION PROFESIONAL

SEMESTRE/ MODULO 1y2 Primer y segundo médulo.

AREA DE ASIGNATURA/ | wemm | moememeeee

ASIGNATURA

CARGA HORARIA SEMANAL | ~e--eren

SEMESTRE/ MODULO 3y4 Tercer y Cuarto médulo. -
AREA DE ASIGNATURA/| 6702/

ASIGNATURA 09251 Pensamiento Computacional

CARGA HORARIA SEMANAL |3 horas
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OBJETIVOS

Comprender la importancia del pensamiento computacional como competencia clave
para el futuro, sus fundamentos y adquirir la habilidad de utilizarlo para la
resolucién de problemas simples, cotidianos o informaticos..

Conocer y utilizar los fundamentos bésicos de la programacion para su aplicacién en
légicas y problemas relacionados con su 4rea de conocimiento y su realidad a través
de lenguajes de programacion y roboética.

Comprender y practicar conceptos basicos de la programacidn, adquiriendo la
habilidad de construir programas y algoriimos simples que usen estos conceptos a

través de programas como Scratch

comprender el funcionamiento de los dispositivos computarizados y desarrollos

roboticos utilizados cotidianamente en el hogar, la escuela, la comunidad y los entornos

productivos, analizando la informacién que utilizan, cémo la procesan y cémo la

representan para transformar constructivamente su entorno social, econdmico,

ambiental y cultural, y para situarse como participantes activos en un mundo en

permanente cambio;

Habilidades transversales (ATC21)

Formas de pensar: la creatividad y la innovacidn; el pensamiento critico, la
resohicion de problemas y la toma de decisiones; el aprender a aprender y la
metacognicién.

Formas de trabajar: la comunicacion y la colaboracion o trabajo en equipo.
Herramientas para trabajar la alfabetizacion informacional y la alfabetizacién digital.
Maneras de vivir en el mundo: la ciudadania, local y global; el manejo de la propia

vida y el desarrollo de la carrera y la responsabilidad personal y social
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UNIDAD APRENDIZAJES PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y ROBOTICA

Sl

Aprender los fundamentos del
Pensamiento Computacional y
aplicar los conocimientos
adquiridos y su capacidad de
resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco
conocidos dentro de contextos
mas amplios (0
multidisciplinares)
relacionados con su 4rea de
estudio

Pensamienio Computacional, la competencia clave del
futuro.
Definicién, caracteristicas y aplicaciones.
La resolucién de problemas como proceso.
El Pensamiento Computacional como modelo
metodoldgico.
La programacion en la educacion.
Introduccién a los lenguajes de programacion.
Qué son los lenguajes de programacion.
Clasificaciones vy tipologias.
Lenguajes y recursos
Algoritmos y pseudocddigos. -

e Definicion

o Caracteristicas

e Casos cotidianos
Resolver gjercicios que incluyan:

o Estructuras secuenciales
Estructuras Selectivas (simples, dobles, multiples)
Estructuras repetitivas (mientras, hasta, para)
Variables
Contadores
Acumuladores
Banderas

Trabajar de manera
interdisciplinar en la solucién
de problemas, aplicando
conocimientos de ciencia,
tecnologia, ingenieria y
matemadticas utilizando el
pensamiento ldgico, la
creatividad y el trabajo en
€quipo para programar un
robot ya existente o creado por
€l mismo.

Introduccion a la Robética

Conceptos bésicos

Historia de la Robotica.

Imaginar un robot y dibujarlo

Estructura del robot.

Tipos y categorias de Robots.

Robética educativa.

Placas Programables.

Otros recursos (Lego, Zowy, Bee Bot, etc)
Familiarizacién con el KIT

Reconocer y conectar sus partes
Implementar comportamientos

Resolver problemas bdsicos que surgen de su uso -
Conceptos mecénicos y de mantenimiento

Disefio y construccién
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Las herramientas en torno a la robdtica.

Estudio de elementos: IDE

Motrices: Servo motores

Estructuras: Piezas de montaje.

Sensores: Tacto, Sonido, Ultrasonidos, Infrarrojos
Programacién bésica

Dispositivo de entrada de datos intrinseco del robot.
Realizar diferentes usos del display.

Adgquirir destrezas y técnicas bésicas de programacion.
Aprender a usar y calibrar sensores

Posibles retos:
» seguir un determinado camino
s detectar obstaculos.
¢ distinguir tonalidades de colores
¢ agarrar objetos

Programacién avanzada del Robot

Montaje de robots complejos dotados de:
e Diferentes sensores
¢ Sistema de locomocién (rueda o cremallera)
+ Sistema de agarre

Adquirir las competencias
basicas cientifica, tecnolégica,
artistica y matematica para la
resolucién de problemas, la
transmision de valores
relacionados con el desarrollo
sostenible, asi como la
elaboracidon de proyectos
STEAM en torno a problemas
reales, que deben ser resueltos
enfocando las disciplinas
STEAM en relacion con los
retos sociales.

Metodologia STEAM

Disefio de un proyecto

Etapas de un proyecto

Documentacion

Industria 4.0. Caracteristicas y aplicaciones (IoT,
Robética)

NOTA: Esta competencia es transversal. Se debe ir
estudiando, analizando y desarrollando a medida que
avanza el curso, y aplicandola en el médulo de Robdtica

METODOLOGIA

Introducir a los estudiantes en los conceptos del pensamiento computacional y su
aplicacién es la base de este mddulo.

En cuanto a la aplicacion se sugiere que la misma sea sobre Robética, ya que programaciéon
sera el contenido del siguiente modulo.

Maés especificamente se sugiere trabajar con micro:bit ya que el mismo se puede trabajar on
line en caso de que no haya hardware disponible en la escuela.

Si en la escuela existen ofros hardwares como Lego, Fisher, Butia u otros, entonces se
sugiere en este caso utilizar los mismos, u otros disponibles.

Como metodologia de trabajo debemos enfocarnos a través del aprendizaje basado en
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problemas (ABP) mediante un enfoque STEAM va que de esa manera se puede promover
el desarrollo del pensamiento critico, la capacidad de resolucién de problemas, la empatia,
la gestién de emociones y las habilidades de comunicacién.
El ABP es un sistema pedagdgico que sigue un esquema inverso al tradicional: primero se
presenta el problema, a continuacion se identifican las necesidades, se busca la informacion
requerida y, por ultimo, se vuelve al problema. En él los alumnos se convierten en
protagonistas del aprendizaje (y los docentes, en guias), utilizando un procedimiento
similar al utilizado en el 4mbito profesional. Esta implicacién individual se complementa
con el trabajo en grupo tanto a la hora de investigar como de buscar una solucion.
El problema debe motivar a los estudiantes a buscar una comprensidén mas profunda de los
conceptos, por lo que se sugiere:

e Debe requerir que los alumnos tomen decisiones razonadas, las entiendan y las

defiendan.

¢ El problema incorporaré los objetivos de contenido, de tal manera que lo conecten
con los cursos/conocimientos previos.
o Si se utiliza para un proyecto de grupo, el nivel de complejidad debe asegurar que
los estudiantes trabajen juntos para resolverlo.
e Evitar trabajos extensos. Deben durar 1 clase, maximo 2.
La eleccion de la idea no debe ser al azar; debe estar integrada en el curriculum, definiendo
los objetivos, las competencias que queremos que adquiera el alumno y c6mo se va a
evaluar. Ademas, si en ¢l proyecto participan varios docentes de asignaturas diferentes, el
primer paso seria identificar qué contenidos curriculares se van a trabajar y ¢cdmo ponerlos
en comun.
Pensar en un contexto del mundo real para el concepto en cuestién. Desarrollar un aspecto
de narracién de un problema o investigar un caso real que pueda ser adaptado, afiadiendo
alguna motivacion para que los estudiantes resuelvan el problema. Los problemas mas
complejos desafiarén a los estudiantes a ir mas alla.
El problema necesita ser mtroducido en etapas para que los estudiantes puedan identificar

los temas de aprendizaje que los llevardn a investigar los conceptos definidos por el
docente o en conjunto con Taller.
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Fundamentos basicos de Scratch.

Scratch: introduccién e instalacion.
Estructuras bésicas.

Operaciones basicas con Scratch.
Aplicaciones. Ejemplos

Otros recursos de programacion.

Recursos sin tecnologia.

Minecraft.

Recursos Online.

Imagenes. Sprites. Sitios libres. Gif animados

Programacién Scratch

Gamificacién Modulo 1: Programacion con Scratch.

1. Introduccion a Scratch en la educacion.

1.1. Aplicaciones y tipos de proyectos a implementar.
1.2. Ajustar el proyecto al nivel del aula. Los estudios de
Scratch.

e 1.3. Instalacion y entorno de trabajo.

e 2. Programando con Scratch.

e  2.1. Conociendo a gato y sus posibilidades.
» 2.2 Afladiendo amigos y objetos de gato.

e 2.3, Animando a gato y sus amigos.

e 2.4 Escenarios y fondos.
L J
]
L J
®

3. Creando Juegos con Scratch.
3.1. Crear un Juego nivel fécil.

3.2. Crear un Juego nivel medio.
3.3. Creacidn de juegos educativos.

ASPECTOS METODOLOGICOS

Este curso debe tener un enfoque muy practico. Vaya lentamente de lo mas simple a lo mas
complejo.

Plantear ejercicios y resolverlos. Primero con toda la clase en el pizarrdén mediante
pseudocddigo o diagramas de flujo, v luego pasarlos al lenguaje de programacion.

En los posibles ejercicios cortos y practicos. Deben ser resueltos y aplicados en una clase, y
solo en caso excepcionales en dos clases.

Puede, si le parece oportuno trabajar con APPINVENTOR en vez de SCRATCH.

El modelo pedagdgico a seguir estard basado en el formato GAMING.

Pa cultura del gaming permite innovar en espacios educativos desarrollandoe cualidades
muy positivas tales como el trabajo en equipo, el alcance de objetivos y el empleo de la
creatividad para la resolucidn de conflictos o situaciones, habilidades altamente valoradas
en el campo de las relaciones interpersonales como también en el entorno laboral
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El objetivo del gaming es implementar técnicas de los video juegos dentro de actividadf.s
propias del curso a realizar, promoviendo el estudio y la realizacion de las actividades
mediante puntos, ranking, recompensas, estatus o niveles a superar.

Lla evaluacion debe ser multiple y continua. Sea motivador en las propuestas, riguroso en

su propuesta pero a la vez flexible en la evaluacion, va que sus estudiantes son de
orientaciones diferentes a Informatica, y los conocimientos que adquieren les permitiran
ver un universo de opciones que no habia considerado y que sobre todo aplicara los

algoritmos y el pensamiento computacional como herramienta para su desempefio laboral y

personal futuro.

CONSIDERACIONES:

Es un hecho que la tecnologia ha cambiado nuestras vidas de manera definitiva,
generandoe una comunidad que avanza, y que ha pasado de ser un consumidor pasivo de
tecnologias hacia un alumno activo que quiere conocer ¢oémo funciona y puede
modificar o adaptar su uso para sus intereses particulares. )
Uno de los grandes retos de la educacién es el formar ciudadanos que puedan
desenvolverse con éxito en la sociedad que les toca vivir. Ahora nos enfrentamos a
grandes cambios, marcados por un ritmo acelerado que afecta a nuestra sociedad donde
el entorno social y laboral en el que se integraran nuestros alumnos en el siglo XXI
requerird personas activas, flexibles, creativas y orientadas al trabajo en equipo, capaceé
de aportar soluciones innovadoras a los retos diarios.

La ensefianza de la programacién y las ciencias de la computacién permiten dotar a los
individuos de una metodologia de pensamiento y diversas herramientas que le
facilitaran entender la 16gica y funcionamiento de las computadoras y el software qué
las gobierna. Lograr estos niveles de conocimiento permitird a los alumnos poseer
capacidades y competencias para el futuro y tener un rol fundamental como futuros
ciudadanos.

“Debemos lograr que los estudiantes alumnado comprendan la necesidad de dominar la
tecnologfa conociendo su funcionamiento vy no sélo como un mero consumidor,
asimilando  que s6lo desdeel dominio podemos implementar la tecnologia como
herramienta  de trabajo que nos complementa y proyecta al futuro sin suplantarnos en
nuestras habilidades humanas, lo cual sélo es posible desde el trabajo en la creacidn

tecnolédgica para conocerla como medio para facilitarnos un fin, siendo nosotro los
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responsables de su utilizacion desde una posicidén critica y verificadora del resultado.”
(Alfredo Sanchez Sanchez)

Por otro lado, el pensamiento computacional aporta a los alumnos un enfoque
metodologico basado en problemas donde se potencia el pensamiento critico, la
autocorreccién, la depuracién o bisqueda de errores, la resolucion de retos y el trabajo
colaborativo. Esta metodologia los lleva a aplicarla mucho mas alla de un entorno
tecnologico ya que en situaciones de la vida cotidiana contribuye a ver los conflictos y
problemas desde otra perspectiva. Fomentan la creatividad, el emprendimiento y la
cultura libre. “El éxito resolviendo problemas le otorga al estudiante la confianza de que
puede aplicar la misma metodologia aprendida para resolver otros problemas que

puede llegar a encontrar”. (Bender, Cavallo)

Aunque se puede pensar que el pensamiento computacional es una forma de razonar y
resolver problemas desde la l6gica de la computacion, esta metodologia permite trabajar
habilidades como la capacidad de abstraccion, de encontrar patrones, de ordenar de
manera operativa y de identificar los componentes de un problema; habilidades que no
necesariamente estan vinculadas con una computadora y pueden aplicarse a diversas
situaciones.

De esta manera se promueve el desarrollo de habilidades bdsicas que permitiran
identificar un problema, entenderlo y llegar a soluciones innovadoras. Los estudiantes
dprenden razonamiento l6gico, pensamiento algoritmico y técnicas de resolucidén de
problemas, asi como a expresar sus ideas, creatividad y habilidades de disefio.

El pensamiento computacional es un concepto que se entiende como una manera de
pensar que no se restringe al cédigo, la programacién y la computadora, sino como un
sistema para aprender a pensar de manera distinta y complementaria.

Es una habilidad del siglo XXI que estd relacionada con las seis competencias de la Red
Global de Aprendizajes: cardcter, pensamiento critico, creatividad, comunicacion,
colaboracion y ciudadania y que también se integra a las areas STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica, por su sigla en inglés), aprendizaje basado

en proyectos y trabajo con material concreto.
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. ‘Comprenderlo

Con respecto a la Robética, tradicionalmente se ha pensado que la programacién y la
robdtica son reservadas para el mundo informatico y se ha visto como algo
extremadamente complejo. Sin embargo, en la actualidad programar y hacer que robots
o dispositivos hagan determinadas acciones, es algo facil y asumible por cualquier
persona sin conocimientos de programacion.

El mundo en el que se moveran los jovenes de hoy en dia serd un lugar donde la
tecnologia sera la principal protagonista. Con el Internet de las Cosas (IOT, Internet Of
Things) cada dispositivo y elemento que utilizamos se vuelve mas complejo y a su vez
mas interactivo. Saber programar v configurar estos elementos dard mayor autonomia e
independencia a los individuos para tomar el control y uso inteligente de la tecnologia.
En un futuro, casi todos tendremos que saber programar y configurar software. Si bieh
dependera de muchos factores, la competencia y capacidad de programar serd decisiva y
determinante para los trabajos que existiran en el futuro donde tener nociones de
programacién seran necesarias para poder desenvolverse en un mundo tecnoldgico ya
que la misma serd una herramienta transversal y universal que les permitird entender y
afrontar el mundo del futuro.

“El propésito de la robética educativa no es necesariamente ensefiar a los estudiantes a
convertirse en expertos en robdtica, sino mas bien su objetivo es favorecer el desarrollo
de competencias que se consideran esenciales en el siglo XXI: autonomia, iniciativa,
responsabilidad, creatividad, trabajo en equipo, autoestima e interés por la
investigacién.” (Pitti, Curto, Moreno; 2010)

Para la enseflanza de la programacidn a jévenes proponemos a la Gamificacidén como
herramienta motivadora y esencial para el trabajo en aula.

Debemos reavivar en el alumnado la emocién de aprender, porque solamente cuando se

disfruta del aprendizaje, éste puede ser significativo.
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La gamificacion comparte sus cimientos enfre la psicologia, el marketing y los
videojuegos siendo su objetivo lograr la motivacién y el compromiso del
usuario/jugador/alumno lo que puede influir de forma determinante en un aumento del
interés y atencion del alumnado ante la unidad didactica propuesta.

No es nuevo el uso del juego en el aprendizaje. Autores de referencia como el psicélogo
Jean Piaget o el filésofo Johan Huizinga ya determinaron la importancia del juego en el
aprendizaje y el crecimiento de las personas. Sin embargo, la explosion de la industria
del videojuego ha provocado un estudio y analisis pormenorizado de las variables y
r-eacciones que influyen en el comportamiento de los jugadores. Desde 2010 se ha ido
compartiendo y recopilando esta informacion para poder ofrecer una metodologia a la
hora de su aplicacién en distintos campos.

Dindmicas de juego basadas en el reto, la curiosidad, la expresion, la colaboracion o la
exploracion encajan perfectamente en el aula, aumentan la motivacion del estudiante ¢
incrementan los resultados de éstos. Ademés, promueve un ambiente donde el alumnado
entiende el error como fuente de experiencia y aprendizaje, lo que estimula la

creatividad y minimiza el miedo a la participacion en el aula.
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