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1 Articulación del currículo
La Secretaría de Educación del Distrito Capital comprometida con una educación de calidad para la ciudad dentro del Plan de Desarrollo Bogotá Humana, se propone enfocar sus esfuerzos en la implementación de estrategias que posibiliten una educación de calidad equitativa, flexible e incluyente.

Dentro de estas estrategias surgen los proyectos centrales: Primera infancia, transformación curricular, media fortalecida y extensión de la jornada, dentro de esta última el proyecto 40x40 conocido como 40 horas que se centra en los intereses de los niños, el descubrimiento el juego y el fortalecimiento del ser y del saber.

La dirección de ciencias, tecnologías y medios dentro de su misión aporta al enriquecimiento de cada una de las iniciativas de mejorar el proceso educativo de los niños y niñas de los colegios del distrito mediante el estudio, comprensión y aplicación de la Tecnología, la Informática y los medios de Comunicación escolar.

Por esta razón se hace necesario antes de plantear la manera cómo desde esta área se aporta a la consolidación de una articulación curricular, mostrar la manera como es entendida la tecnología, los medios y la relación entre el desarrollo del pensamiento científico y la evolución social.

La manera como la Dirección de Ciencias Tecnologías y Medios Educativos concibe las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) es partiendo de su propia esencia, la  tecnología es una agente dinámico en evolución y continuo cambio que afecta y produce cambios a nivel social, cultural y científico. 

Esta dirección está de acuerdo con Castells (2002) quién concibe las nuevas tecnologías de la información no solo como herramientas, sino como procesos a desarrollar; esto es, desarrollar metodologías para documentar, asesorar y promover innovaciones con una base práctica.

Antiguamente se disociaba la ciencia y la tecnología y se veía la técnica como un expresión concreta de la tecnología y la tecnología como la disciplina encargada de aplicar el conocimiento científico, hoy existe una estrecha relación y dinámica entre estos conceptos pues cada uno genera opciones de estudio al otro y cada uno genera espacios de producción científica. La creciente oferta tecnológica, la posibilidad de desarrollar procesos desde diferentes lugares del mundo, de estar conectados social, laboral y científicamente exigen un ciudadano con competencia digitales nuevas, con capacidad de trabajar colaborativamente y de desarrollar actividades de aprendizaje autónomo y trabajo autónomo.

Desde esta perspectiva las TIC deben entenderse como un agente que interactúa con los construcción del conocimiento y permite entonces generar nuevos conocimientos en el campo especifico en las que estén integrando y conocimientos en el campo de la tecnología. Las TIC también tiene implicaciones en la innovación pues su comprensión y manejo y la relación con la ciencia permiten pensar nuevas alternativas de solucionar problemas, de investigar alternativas diferentes y de encontrar formas eficientes que mejoren la calidad de vida.
Esto significa que en el momento de entrar a estudiar y comprender las TIC y la forma de integrarlas a los procesos educativos, tienen por lo menos tres implicaciones:

· como objeto de estudio ya que su uso implica en sí mismo  su conocimiento y su manejo, además que su continua evolución exigen que se estudien, se comprendan y se prepare al futuro ciudadano para su conocimiento e investigación. Desde esta perspectiva el estudio de la tecnología debe ser abordada en la escuela desde el diseño, que es una forma de activar el pensamiento innovativo para la solución de problemas, educativos, científicos, sociales y culturales. La tecnología e informática está definida como un área básica y fundamental del plan de estudios en el decreto 1860 pues se entiende que su estudio es necesario para el desarrollo del país de la mano con la generación del pensamiento científico.
· como agente de cambio en las prácticas y metodologías ya que las TIC en un proceso de aprendizaje exige un mejor desarrollo, una dinámica ágil, automática que fortalezca el proceso que apoya y el aprendizaje autónomo. En un mundo en el que el flujo de la información es cada vez mayor y la cantidad de esta llega a cantidades nunca antes pensadas, por tanto se deben desarrollar habilidades para la búsqueda, selección, interpretación y aplicación de la información y a la vez una evolución en las habilidades de pensamiento.
· Como herramienta que es la manera más común de ver e integrar las tecnologías al proceso educativo, si esta integración se hace manera pensada e intencionada seguro enriquece el proceso, se debe saber cuándo por qué y para qué la tecnología en el proceso de aprendizaje, no debe ser un relleno ni una alternativa de ocupar al estudiante pues el activismos aniquila la calidad educativa. 
En el ámbito de la escuela la manera como se trabaja con la tecnología en cualquiera de sus implicaciones conlleva de manera natural una metodología integradora desde la interdisciplinaridad. Esto implica la aceptación de una Integración Curricular desde la interdisciplinariedad sustentada epistemológicamente en trabajos de Morin y Torres (1998).
Desde el área de tecnología y la educación en tecnología se desarrolla de manera natural y espontanea un currículo integrado consecuente con la realidades y la dinámica como se construye y consolida el saber científico, esta visión supera la desarticulación de saberes entre niveles educativos, se dejan de lado los aprendizajes descontextualizados y poco pertinentes, se elimina la escasa relación entre las exigencias del mundo actual y la escuela y se ataca la mirada de las disciplinas vistas como construcciones aisladas y delimitadas en áreas y asignaturas separadas. La educación en tecnología, la tecnología como agente de transformación y la tecnología como herramienta enriquecedora del aprendizaje se entiende como un proceso natural de integración curricular, cabe en este contexto el planteamiento de de Torres (1998) “una educación que quiera conectar con esos conceptos espontáneos y promover su reconstrucción necesita trabajar con contenidos culturales que sean verdaderamente relevantes, cuyo significado se pueda comprender fácilmente, algo que desaconseja las fragmentaciones excesivas de las asignaturas”

Desde esta área se pueden convocar el trabajo en equipo, el colaborativo, las demás áreas del saber, ya que desde su propia esencia la metodología es el trabajo por proyectos y esta metodología implica la correlación curricular y se logra atraer la atención de los demás docentes la integración curricular desde la interdisciplinaridad.
La secretaria de educación comprometida con la calidad educativa convoca a hacer transformaciones pedagógicas, hace una llamado a que las diferentes estrategias abran sus campos de pensamiento, se reorganicen curricularmente, y teniendo en cuenta la  reorganización por ciclos se hace necesario un currículo integral,  y con el objetivo de acercarse a esta iniciativa se toman 4 áreas transversales: la ciudadanía, las TIC, los enfoques diferenciales y la perspectiva de género.

La educación en tecnología tomada como área de estudio, tiene sus propias temáticas a desarrollar y desde su visión integradora con la metodología de proyectos genera espacios de formación ciudadana, pues en la dinámica del proyecto los espacios de contacto con la realidad, con la necesidad del equilibrio e interacción con los demás propicia espacios de formación ciudadana, es inevitable que esta transversalidad no se dé.

Cuando se trabaja por proyectos los estudiantes deben ir identificando sus propios gustos e intereses y por ello la educación en tecnología posibilita una educación diferenciada  pues apunta al respeto por la diferencia. Es posible desde el área de educación en tecnología aceptar proyectos y enfoques muy diferentes y desde esta óptica se podría entender que el área es de manera natural transversal y diferencial. Es así como para su desarrollo el área puede trabajar en proyectos científicos, de diseño desde sus diferentes opciones: diseño gráfico, diseño por computador, diseño industrial, diseño en 3D, diseño de modas, también posibilita y genera proyectos en el desarrollo de máquinas con la aplicación de operadores mecánicos, eléctricos y electrónicos, esto puede conducir al desarrollo de la robótica, de soluciones industriales mediante alianzas es posible la investigación al desarrollo de soluciones en el campo productivo. Como puede verse el área de por si integra, aplica y posibilita todo tipo de proyectos respetando la diferencia.
Las TIC vistas como agente siempre conllevan dinámicas de formación en todos los sentidos pues a la vez que se usa genera conocimientos, retos, problemas, proyectos que están de manera intrínseca relacionado con cualquier saber que se estudie pues las TIC han invadido el mundo de la cultura, de la ciencia, de la recreación, no hay saber que se pueda escapar del uso de TIC y es así como permite que se pueda usar para agilizar, automatizar, mejorar y enriquecer los procesos y a la vez genere la necesidad de estudiar, pensar y comprender la tecnología.  Las TIC como agente conlleva desde su propia esencia una interdisciplinaridad que atraviesa los valores, la cultura ciudadana, la diferencia y desde todas sus perspectivas de raza, clase, etnia, grupo y género.
Dentro del proyecto de Jornada educativa única para la excelencia académica y la formación integral surgen como estrategia de los centros de interés que de manera intencionada y planeada deben relacionarse con el currículo sin que sea una curricularización en si misma sino una manera de complementar, ampliar y profundizar el currículo de manera interdisciplinar y así favorecen la transversalización. Desde esta óptica el área de tecnología e informática y en general las TIC atraviesan cada área del currículo por la necesidad que tienen actualmente los saberes y el desarrollo de esta sociedad del conocimiento, por esta razón los centros de interés pueden planearse con el apoyo de las TIC y en este caso desde cualquiera de sus tres implicaciones, como objeto, como agente y como herramienta. Cualquier centro de interés puede estar presente si dentro de la estructura del centro de interés se integra con consciencia pues es evidente el aporte que las TIC tienen en el mundo del conocimiento y del aprendizaje. 
La educación en tecnología desde cualquiera de sus miradas es integradora de saberes y coincide con lo planteado con Torres (1998) La integración curricular implica cuatro aspectos importantes: la integración de las experiencias, la integración social, la integración de los conocimientos y la integración como diseño curricular. 
La interdisciplinariedad subyacente en las TIC es “fundamentalmente un proceso y una filosofía de trabajo que se pone en acción a la hora de enfrentarse a los problemas y cuestiones que preocupan a cada sociedad y por ende a la escuela”
.  Cada una de las opciones que tiene la educación en tecnología, la informática y en general las TIC pueden aprovechar su gran potencial para explorare, crear y colaborar,  por esto estos tres elementos son claves como ejes articuladores.
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Explorar. 

Se busca que niñas, niños y jóvenes aprendan mediante la indagación constante, el fomento de la curiosidad, la experimentación, el no tener temor equivocarse y del aprendizaje mediante el ensayo y el error. 

Crear

Se busca que niños, niñas y jóvenes creen conocimiento a partir de la elaboración de proyectos basados en sus propios contextos e intereses utilizando diferentes recursos y medios digitales.  

Colaborar

Se pretende que  tanto docentes como niños, niñas y jóvenes trabajen y compartan sus intereses y saberes entre sí, aprendan unos de otros, resuelvan problemas juntos y participen activamente en redes de conocimiento.
De manera concreta la dirección de ciencia y tecnología plantea algunas acciones que pretenden desde los referentes de actuación y propósitos centrales de la política educativa actual, enfocada principalmente en el mejoramiento de la calidad de la educación y el cierre de brechas sociales, es pertinente reconocer y fortalecer las siguientes áreas de acción que se han venido trabajado en el abordaje de la tecnología en el ámbito educativo:

· Fortalecer el trabajo de acompañamiento pedagógico a los colegios tanto en temas relacionados con educación en tecnología como aprovechamiento integral de recursos TIC en las diferentes áreas y proyectos pedagógicos.

· Retomar los espacios de encuentro y visibilización de experiencias de innovación educativa con uso de TIC los cuales se constituyen en escenarios propicios para que los docentes socialicen sus proyectos, intercambien conocimientos con colegas y establecezcan redes de colaboración para gestar transformaciones en las prácticas de enseñanza mediante el uso de la tecnología.

· Posicionar el portal web Red Académica como principal medio para documentar mejores prácticas pedagógicas, orientar a docentes y a estudiantes en el desarrollo de proyectos creativos con uso de TIC y en el repositorio de contenidos de primer nivel para la actualización y formación permanente en temas de aprovechamiento de recursos tecnológicos para el aprendizaje.

Cambios que nos proponemos

La mejora en la calidad de la educación propuesta por la presente Administración implica tanto acciones en la transformación curricular tal como lo persigue el programa 40 x 40 “Currículo Integral para la Excelencia Académica y la Formación Integral” como en el ofrecimiento de más y mejores recursos y condiciones para promover innovación en el cómo se aprende.  En este sentido, si bien las instituciones educativas contaban antes del año 2012 con acceso a Internet, el Gobierno de la Bogotá Humana se ha propuesto que  todas las instituciones educativas de la ciudad puedan acceder a Internet mediante conexiones de alta velocidad y con tecnología wi-fi de manera que se pueda hacer uso de Internet desde cualquier lugar de la sede educativa y no únicamente desde las aulas donde se ubican los computadores.

Así entonces, la mejora en el acceso a la red,  como también la mayor disponibilidad de equipos móviles como computadores portátiles y tabletas, facilitará el uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones –TIC-, en las diferentes áreas del SABER y del SER promoviendo que niñas, niños y jóvenes disfruten el proceso de descubrimiento y de generación de conocimiento, colaboren entre sí, aprendan unos de otros y se expresen creativamente mediante las múltiples opciones que brinda los medios digitales. 

Con base en lo anterior, se propone gestar propuestas y cambios en los siguientes aspectos: 

· Articulación de  ambientes de aprendizaje mediados por tecnología. 

Tradicionalmente la utilización de computadores ha estado determinada en las denominadas aulas de informática. Con la mejora  en la infraestructura de TIC se busca potencializar los diferentes espacios de la institución educativa para aprender haciendo uso de tecnología. En este sentido es posible tanto aprender idiomas como matemáticas, ciencias naturales o sociales con los mismos recursos tecnológicos, gracias principalmente a la disponibilidad de Internet en cualquier espacio de la sede educativa. 

Se busca entonces una mayor articulación de proyectos educativos y así entonces a su vez un mayor aprovechamiento de los recursos tecnológicos disponibles en las sedes educativas, en  espacios tales como las Aulas de inmersión las cuales cuentan con tableros interactivos e Internet,  como también el uso intensivo de tecnología en las bibliotecas escolares para promover nuevas formas de acceso y uso de la información desde las diferentes áreas, reconociendo la diversidad de formatos que en la actualidad existen para leer.

· Tecnología como soporte y eje de proyectos estratégicos de la política educativa.

-   Programa 40 x 40. En el marco del Currículo para la Excelencia Académica y la Formación Integral,  40 x 40, los Centros de Interés parten de reconocer la diversidad de gustos e inquietudes por el conocimiento, de niñas, niños y jóvenes, y en este sentido, la tecnología se ofrece como un medio inigualable entre los y las estudiantes para explorar, crear y aprender.  Por lo tanto, se propone una oferta amplia de Centros de Interés relacionados con producción audiovisual, fotografía, robótica, arte digital, programación y animación entre otros.

-  Educación Media fortalecida.  Las TIC en la educación media se convierten en una importante alternativa de  educación de calidad en campos del conocimiento con inmenso potencial de crecimiento y de opciones de desarrollo profesional para los y las  jóvenes de hoy.  Se concibe por lo tanto el ofrecimiento de programas de formación en áreas de diseño, producción multimedia, programación y gestión de redes sociales por mencionar algunas de las de mayor proyección.

- Programa de Educación para Ciudadanía y la Convivencia. La decida apuesta de la política educativa por fortalecer la formación en ciudadanía y mejora de  la convivencia en el entorno escolar, implica también retos en como comunicar ideas, propuestas y ejercicio de derechos, por lo que se ha proyectado disponer de una plataforma tecnológica de colaboración entre los diferentes actores de la comunidad educativa para facilitar el dialogo y el intercambio de saberes, aprendizajes y formas de ver, entender y asumir la transformación de la realidad.

- Inclusión.  El objetivo de brindar condiciones adecuadas para adelantar un proyecto integral de educación de calidad, involucra el considerar también un enfoque de atención diferencial y en el cual la tecnología juega un papel determinante para innovar en recursos y estrategias para que niños, niñas y jóvenes sin importar la procedencia o condiciones físicas o sociales puedan aprender. Por lo tanto se ha propuesto incluir las TIC en el diseño de propuestas pedagógicas flexibles para población en extra edad, en las propuestas de educación intercultural y atención a grupos étnicos, en las estrategias de reconstrucción de los proyectos de vida de niños, niñas y jóvenes que han sido víctimas del conflicto armado y en la atención de población en condición de discapacidad y enfermedad.

- Evaluación. Reducir el número de estudiantes que reprueban el año es una meta que se ha propuesto la Secretaría de Educación con miras a su vez de reducir el riesgo de deserción escolar. Para lo anterior la estrategia APROBAR que busca realizar actividades de refuerzo escolar en las áreas académicas de mayores deficiencias, proyecta el uso de recursos digitales como cursos interactivos, tutoriales y pruebas de conocimiento en línea, para que niños, niñas y jóvenes puedan mejorar sus aprendizajes y recuperar logros que impidan que al final pierdan el año.

· Tecnología para mejorar la gestión 

 Para que la tecnología realmente incida en la manera cómo se aprende en cada uno de los contextos escolares, es necesario definir de forma concreta planes integrales de uso y aprovechamiento de los recursos TIC disponibles en las instituciones educativas del Distrito. Por ello se acompañará la formulación de planes de innovación educativa con uso de medios digitales en cada institución, partiendo de una caracterización previa que permita definir la ruta de acción de cada institución y la asesoría que desde la Secretaría de Educación requiere para llevar a cabo sus proyectos pedagógicos apalancados con tecnología. 

Así mismo, para efectos de realizar un seguimiento sistemático a los avances y logros en los proyectos de apropiación educativa de las TIC, se dispondrá de un sistema de información georeferenciado que a su vez permitirá identificar mejores prácticas y tendencias de realización de proyectos uso pedagógico de recursos tecnológicos, y conocer oportunamente las necesidades de formación y asistencia técnica que demandan los docentes para adelantar sus labores pedagógicas apoyadas en TIC.

· Maestros y Maestras innovando con el uso de TIC.

Los y las docentes del Distrito de las diferentes áreas del SABER y del SER tendrán en las TIC un recurso para enriquecer sus prácticas pedagógicas, por ello se orientará la formación y el acompañamiento para que el acceso a Internet, la realización de videos, audios, animaciones, utilización de recursos web, desarrollo de proyectos colaborativos con otras comunidades educativas puedan ser parte de la dinámica cotidiana de los diferentes maestros y no sólo de los que en sus temáticas involucran la enseñanza de medios tecnológicos. 

Con relación a los maestros  y a las maestras de informática se fortalecerá su rol como mentores de sus colegas, ayudando entre otras labores en  la identificación de recursos útiles según áreas de conocimiento, colaborando en la planeación conjunta de clases y acompañando la ejecución y seguimiento de los planes de TIC de cada institución educativa.

Para efectos que los y las docentes puedan resolver sus inquietudes de incorporación de TIC en sus prácticas cotidianas, contarán con una “Mesa de ayuda pedagógica” (plataforma web, chat, SMS) en la que podrán obtener orientaciones para diseñar proyectos y actividades desde diferentes temáticas y enfoques.

· Contenidos digitales que responden a los intereses de la educación de Bogotá.

Dada la mayor disponibilidad de infraestructura tecnológica en las instituciones educativas (Internet de 30MB, wi-fi, tablets), como a su vez un mayor acceso a las TIC en hogares, zonas wi-fi y centros de acceso público a Internet, se promoverá la realización de una amplia oferta de contenidos digitales en diferentes formatos (aplicaciones, tutoriales, libros digitales, videos, animaciones, cursos interactivos) de manera que tanto docentes como estudiantes aprendan y trabajen conjuntamente en la realización de proyectos pedagógicos de interés en los diferentes campos del conocimiento y en los aspectos relacionados con el ejercicio de la ciudadanía, la expresión artística y la práctica deportiva.

4. Por qué creemos que la propuesta y las promesas hechas son aportes sustantivos a la calidad de la educación en Bogotá.

En esencia, porque las promesas parten de reconocer la integralidad del ser humano y que el proceso educativo debe no solo debe considerar aspectos relacionados con el aprendizaje de conocimientos sino también tener presente aspectos para el disfrute de la vida, la realización personal y el ejercicio pleno de la ciudadanía.  En este sentido la calidad de la educación se concibe para brindar los recursos y oportunidades necesarias para que los niños, niñas y jóvenes de Bogotá sean felices en la escuela y puedan tener éxito en la vida en cualquiera que sean sus elecciones futuras de proyectos de vida.
Con relación específica a la propuesta en Ciencia y Tecnología, ésta se alinea en la perspectiva de hacer de la educación en Bogotá un proceso ante todo de disfrute, de goce por aprender, de fomentar las capacidades creativas de los estudiantes y ante todo de disponer la tecnología para expresarse, comunicarse y colaborar con otros.

2 Perspectiva pedagógica para el aprendizaje del área tecnología e Informática.

La manera como se estudia y se aprende la tecnología y la esencia natural de integrar interdisciplinarmente se fundamente en el constructivismo y de manera amplia pues puede ser orientada desde todos sus matices, pueden alimentarse de diferentes estrategias y por ello el constructivismo es la perspectiva pedagógica en la que sustenten el aprendizaje del área.  

 La perspectiva constructivista es la mejor manera de abordar el aprendizaje de la tecnología ya que esta es se puede entender como lo plantea Chrobak (1998)  “una cosmovisión del conocimiento humano como un proceso de construcción y reconstrucción cognoscitiva llevada a cabo por los individuos que tratan de entender los procesos, objetos y fenómenos del mundo que los rodea, sobre la base de lo que y ellos conocen”.

Según Piaget (1955). El conocimiento se construye a través de la experiencia. La experiencia conduce a la creación de esque​mas. Los esquemas son modelos mentales que almacena​mos en nuestras mentes. Estos esquemas van cambiando, agrandándose y volviéndose más sofisticados a través de dos procesos complementarios: la asimilación y el aloja​miento.
Esta forma de entender el constructivismo es apropiada para estudiar la tecnología, ya sea como objeto, como agente o como herramienta pues el aprendizaje autónomo se potencia en esta área, el trabajo colaborativo y partiendo siempre de la experiencia, de la exploración del medio y de la interacción con los demás y con las demás áreas del saber. 
El área de tecnología trabaja centrada en ambientes de aprendizaje pero entendidos de manera general, no como la limitada visión que está adquiriendo la expresión, pues se piensa que se hace referencia a ambientes de aprendizaje en computador y la ideas es que para propiciar la construcción del conocimiento se generen a partir de problemas o proyectos y para resolverlos se adaptan los espacios, los recursos, los materiales y las didácticas para que se dé una construcción del conocimiento en interacción y con experiencias reales y en ocasiones virtuales.
Se entiende esta visión con lo expuesto por Jonassen (1991). «el ambiente de aprendizaje debe sostener múltiples pers​pectivas o interpretaciones de realidad, construcción de conocimiento, actividades basadas en experiencias ricas en contexto”
La mirada del constructivismo que se tienen para el estudio de la tecnología y su integración al currículo es amplia y caben cada una de sus vertientes según la necesidad del docente, del problema, del proyecto pero se sugiere que siempre se acompañe de la metodología de proyectos pues es la manera natural de abordar los aprendizajes que busca el área de tecnología.
El método de proyectos

La pertinencia de la incorporación de la Tecnología, las TIC y los medios de comunicación, en el ámbito escolar y su proyección más  allá de él, radica en la posibilidad de hacer realidad el método de proyectos
 entendido como:

“El método de proyectos es una estrategia de aprendizaje que vincula la enseñanza hacia el desarrollo de tareas de trabajo (proyectos) o temas centrales de modo integral y práctico, con la participación activa y autónoma de los alumnos.  El método de proyectos les permite adquirir conocimientos y habilidades de forma autónoma y orientada a la práctica, además de desarrollar habilidades sociales”

Una organización posible del método de proyectos se presenta en el cuadro a continuación:

	MOMENTO
	DESCRIPCIÓN

	
	Intencionalidad: Desarrollar un proceso de aprendizaje basado en la forma natural en la que el ser humano adquiere el conocimiento y lo usa (a partir de problemas y necesidades);

	DE FORMALIZACIÓN:
	Toma de decisión formal por parte de profesores y estudiantes de las instituciones educativas, para desarrollar el proyecto. 

Dentro de un margen de tiempo (duración) previamente acordado.

Definiendo etapas, fases y metas de corta y mediana duración

Diseñando actividades prácticas (trabajo dirigido y/o acordado) al interior del aula

	
	Intencionalidad: Procurar la integración de aprendizajes mediante actividades no ligadas a un conjunto de contenidos específicos sino a situaciones reales; 

	DE PROBLEMATIZACIÓN:
	Basado en el ejercicio análisis, apunta a que todos los integrantes de los equipos construyan razonamientos, argumentos y comprensiones sobre: Pregunta elaborada, Problema definido,  Recursos y Propuestas de solución

Refiere al planteamiento de un problema débilmente estructurado que conlleva  realización de una labor compleja que involucra distintas áreas (enfoque interdisciplinario).

	DE INTERPRETACIÓN Y REPRESENTACIÓN: 
	Se orienta hacia la escogencia de una propuesta coherente y consistente con el Problema. A partir de esto, se generan interpretaciones y representaciones de la propuesta.

Se formaliza mediante la toma de decisiones relacionada con la selección de una de las alternativas de solución propuestas o la combinación de los aspectos pertinentes de varias de ellas.

	DE SOLUCIÓN: 
	Implica formalizar y construir la propuesta con el rigor exigido y a partir de los fundamentos teóricos estudiados y utilizando los recursos de los cuales se dispone.

Implica el uso de recursos determinados (equipamiento, materiales, presupuesto) en la materialización de la solución.

	
	Intencionalidad: Conlleva a la ineludible proyección de los aprendizajes hacia el futuro y hacia otros campos de desempeño

	DE EVALUACIÓN: 
	Procura generar juicios de valor sobre las actividades desarrolladas y en particular respecto a la validación de la propuesta:

Evidenciado mediante resultados reales (productos concretos, tangibles o no) generados por los mismos estudiantes y socializados ante sus compañeros (valoración del trabajo).

Mediante la participación constructiva y autónoma de los estudiantes en la planificación, desarrollo y evaluación del proyecto.

Observable en los niveles de organización y reflexión de los participantes, que promueven formas de trabajo basadas en la cooperación y negociación.


Implicaciones de trabajar sobre un currículo integrado desde la metodología de proyectos:

Incorporación de una perspectiva de trabajo más global, que atienda a los ámbitos culturales, económicos, políticos, ecológicos, de orden público, de género, etc.

Hacer evidentes los procesos de construcción del conocimiento científico y tecnológico y generar posibilidades de participación en dichos procesos

Procurar el acercamiento de la escuela a los centros en los cuales se genera y aplica el conocimiento científico – tecnológico.

Incorporar una perspectiva histórico – hermenéutica sobre los fenómenos objeto de estudio y sus consecuencias sociales, haciendo énfasis en la provisionalidad del conocimiento.

Integrar las experiencias prácticas a los marcos teóricos y éstos entre sí.

Diseñar y desarrollar las actividades pedagógicas a partir de valores sociales de la formación ciudadanas tomando en consideración sus implicaciones éticas y morales

Valorar las experiencias y conocimientos de los y las estudiantes

Promover la participación en discusiones sobre alternativas de solución de conflictos que tomen en cuenta los efectos colaterales de la situación problema y sus alternativas de solución

Poner en acción las capacidades de reflexión y evaluación de las situaciones enfrentadas como parte de las actividades pedagógicas

Desarrollar actitudes de compromiso frente a la aceptación de responsabilidades  asociadas a la toma de decisiones  relacionadas con situaciones problema.

Aprender a asumir riesgos y aprender de los errores que se cometan

Respetar y favorecer el desarrollo de la personalidad de cada estudiante en atención a su desarrollo cognitivo y en general sus características personales.

Asumir como positiva la diversidad cultural y con base en ella, diseñar e implementar estrategias didácticas de enseñanza, flexibles y participativas.
3 Evaluación del aprendizaje en el área
La evaluación del aprendizaje del área de tecnología se entiende como un proceso continúo, el fundamento que se tiene no se confunde con la calificación como se trabaja por proyectos o por centros de interés el trabajo y el progreso es continuo, por ello la evaluación tiene una mirada de revisión de la evolución continua de los procesos de aprendizaje, evaluación que no sólo tienen en cuenta los conocimientos del área sino que integra la perspectivas transversales del currículo. La evaluación no es para excluir, ni para discriminar.  
En el documento del sistema de evaluación de la SED se plantea que “La evaluación, en la práctica, siempre responde a concepciones pedagógicas de la enseñanza y del aprendizaje. El aprender es un largo proceso. Por eso debe tener como meta el éxito de los estudiantes, la evaluación, no es equivalente a calificación de productos finales, la evaluación es un instrumento de diagnóstico permanente en el desarrollo del aprendizaje.”
Esta es la misma forma como se debe evaluar en el área y centrada en los proyectos la evaluación:

· procura generar juicios de valor sobre las actividades desarrolladas y en particular respecto a la validación de la propuesta de proyecto y su avance.

· Evidenciado mediante resultados reales (productos concretos, tangibles o no) generados por los mismos estudiantes y socializados ante sus compañeros (valoración del trabajo).

· Mediante la participación constructiva y autónoma de los estudiantes en la planificación, desarrollo y evaluación del proyecto.

· Observable en los niveles de organización y reflexión de los participantes, que promueven formas de trabajo basadas en la cooperación y negociación.
4 Aprendizajes  ciclo por ciclo.
Esta propuesta, esquematizada en el cuadro que se dispone a continuación, expresa en términos de las improntas, las actividades cognitivas y las habilidades de pensamiento, la forma concreta en que los estudiantes lograrían desarrollar capacidades, conocimientos y actitudes para una educación a lo largo de toda la vida, que a su vez les facilitarían el acceso a la cultura nacional y universal y elementos para mejorar su productividad, dándoles la oportunidad de ampliar su horizonte laboral en la sociedad del conocimiento que exige el estudio de las TIC y los medios como objeto de estudio.
4.1 Malla curricular
	Ciclo
	Aprendizajes
	Actividades cognitivas
	Habilidades de pensamiento 

	1
	Infancias y construcción de los sujetos

Se trata de propiciar el fomento de la identidad individual mediante una labor de tipo grupal desarrollada a partir  del seguimiento de indicaciones y pautas de trabajo dadas por el docente.
	Se determinan a partir del desarrollo de la función semiótica, que consiste en la correlación de una expresión y un contenido lo que implica la evocación representativa de un objeto y supone la construcción o el empleo de significantes diferenciados que hacen referencia a elementos que están o no presentes.
	Recordar: Reconocer y traer a la memoria información relevante de la memoria de largo plazo. 

Reconocer, listar, describir, identificar, recuperar, denominar, localizar, encontrar

	2
	Cuerpo, creatividad y cultura 

Incentivar la paulatina transformación fisiológica, cognitiva, afectiva y cultural, para lograr una adecuada adaptación a las exigencias del cambio social del entorno que se asocian a nuevos comportamientos acordes a la maduración propia de la edad.
	Se relacionan con el acceso al conocimiento de las cualidades físicas de los objetos y su interacción espacio temporal con ellos, mediante el uso de los sentidos y la adquisición de destrezas en el uso de herramientas; explorando y sistematizando experiencias,
	Comprender: Habilidad de construir significado a partir de material educativo, como la lectura o las explicaciones del docente.

Interpretar, resumir, inferir, parafrasear, clasificar, comparar, explicar, ejemplificar

	3
	Interacción social y construcción de mundos posibles 

Promover avances en el área afectiva y la formación de la personalidad, a partir de la caracterización de los aportes personales al trabajo en grupo reflejado en el desarrollo de planes de trabajo propuestos con base en una estructura definida.
	Refieren al aprovechamiento de las posibilidades culturales que implican la contextualización de los aprendizajes y su progresiva cualificación con el análisis de lo que se aprende.  Resulta importante resaltar el entorno cultural de cada comunidad, ya que se propicia la aplicación de los aprendizajes y se fomenta el desarrollo mental autónomo, mediante la gestión del conocimiento.
	Aplicar: Aplicación de un proceso aprendido, ya sea en una situación familiar o en una nueva.

Implementar, desempeñar, ejecutar, usar

	4
	Proyecto de Vida 

En atención al avance evolutivo y la transición de la niñez a la adolescencia, se han de formalizar pautas de comportamiento que impliquen el cumplimiento de las funciones acordadas formuladas en un plan de trabajo que igualmente abarca tiempos y recursos, y mediante el cual se dan los primeros fundamentos de la Autonomía del equipo de trabajo.  
	Suponen la integración de los aspectos físicos, emocionales, intelectuales, sociales y espirituales en cuanto a la configuración de situaciones significativas con referentes crítico-reflexivo-creativos de su acción en diversos escenarios de la vida social. Las situaciones han de ser y constituirse en la expresión armónica del desarrollo de interacciones entre las estructuras psicológicas y sociales, que permitan la construcción de la identidad personal y social
	Analizar: Descomponer el conocimiento en sus partes y pensar en cómo estas se relacionan con su estructura global

Comparar, organizar, deconstruir, atribuir, delinear, estructurar, encontrar, integrar.

	5
	Proyecto profesional y laboral 

Se enfoca en la retrospectiva, proyección y aplicación de lo aprendido de forma integral evidenciado en un proceso - producto, que refiera a la identificación de problemas tecnológicos en un ámbito social con una posible solución aplicada al contexto
	Se basan en una labor activa, no predeterminada, que implica un cuestionamiento constantemente sobre la identidad personal y su interacción con el medio, que toman en cuenta las dimensiones cognitivas, afectivas y relacional de la persona y las posibles opciones de incorporación al mundo laboral o a la educación superior, mediante la planeación y realización de actuaciones especificas (personales y colectivas) sobre las expectativas y aspiraciones.
	Evaluar: Refiere a una comprobación crítica de resultados y procesos.

Revisar, formular hipótesis, criticar, experimentar, juzgar, probar, detectar, monitorear.

Crear: Reunir cosas y hacer algo nuevo. Para llevar a cabo tareas creadoras, los aprendices generan, planifican y producen.

Diseña, construye, planea, produce, idea, traza, elabora.


Así, desde esta perspectiva, los procesos comunicativos se constituyen en el eje del desarrollo pedagógico a través del cual: se diseñan e implementan los mecanismos de difusión de las iniciativas desarrolladas; se promueve la popularización y apropiación social del conocimiento científico y tecnológico; y se fundamenta la constitución de centros y redes nacionales e internacionales de investigación científica y tecnológica. De igual manera son los procesos comunicativos los que permiten la articulación entre diversos niveles educativos y entre estos y el sector productivo, con el fin de generar circuitos de circulación de conocimiento e innovación.  En la base de la comunicación está el desarrollo de la lengua materna, el aprendizaje de segundas lenguas, el dominio público de conceptos básicos de las disciplinas científicas y el dominio de las herramientas tecnológicas de comunicación que permiten el acceso a la información y la difusión de nuevas ideas y desarrollos.  Con base en estas consideraciones se propone el siguiente esquema:
4.2 Temáticas por ciclos: 

	Ciclo 
	Temáticas Tecnología
	Temáticas ciencias
	Temáticas Informática
	Temáticas Medios de Comunicación

	1
	Reconocimiento de objetos tecnológicos del entorno mediato e inmediato.
	Exploración del medio: Niñ@s reconocen su entorno natural y artificial.  La casa y el barrio.
	Reconocimiento de dispositivos de computación para el desarrollo de labores como el dibujo digital básico.
	Caracterización de los contenidos y comportamientos de la vida cotidiana presentes en los medios.

	
	Seguimiento de instrucciones para el ensamble y operación de objetos tecnológicos

	2
	Conciencia del valor social y ambiental implicado en la elaboración de un producto de la tecnología.
	La curiosidad como fuente del conocimiento: Formulación de preguntas para conocer más de su mundo. La localidad - La ciudad
	Habilidad de construir significado a partir de material educativo, como la lectura o explicaciones del docente. 
	Construcción de explicaciones sustentadas y en función del entorno social y cultural. 

	
	El acceso y manejo de la información contenida en diversos formatos

	3
	Análisis, montaje, construcción y simulación de sistemas tecnológicos 
	La Hipótesis como acercamiento a la realidad y la experimentación como comprobación.  El mundo
	Uso creativo de los medios para acceder y seleccionar información. 
	Fundamentos acerca del procesamiento de información en los Medios.

	
	Respeto por la propiedad intelectual

	4
	Comprensión y aplicación de los principios básicos de fuentes de energías convencionales y renovables. 
	Ideas para salvar el mundo con base en el desarrollo del pensamiento científico formal.  El planeta en el universo
	Interpretación de diversos formatos en los que se presenta la información y organización de contenidos.
	Fundamentos técnicos de la producción de objetos comunicativos de los diferentes medios de comunicación.  Formación para la percepción activa de contenidos audiovisuales.

	
	La interpretación y manejo de datos presentados de diversas formas

	5
	Desarrollo de proyectos, a manera de propuestas de solución, que se materializan en prototipos o modelos.
	El papel de la ciencia en la sociedad actual y su influencia en el proyecto de vida profesional y laboral.
	Aprendizaje colaborativo sustentado en la circulación de información y la producción de contenido.  
	Análisis crítico de contenidos de la información en los medios y producción de mensajes con sentido social.

	
	Socialización del proceso y justificación del producto elaborado
Consecuencias del mal empleo de la ciencia, la tecnología y sus productos

	Todos los ciclos
	La Biblioteca como proyecto pedagógico:

La Biblioteca Escolar
 es un espacio singular y original para el desarrollo del currículo, del plan curricular, de las habilidades y estrategias de aprendizaje; los que no podrán lograrse en otros espacios del centro educativo. 

Entre los distintos objetivos del sistema educativo, la formación lectora ocupa un lugar muy importante; el sistema educativo debe contribuir a formar lectores competentes, a promover actitudes reflexivas y críticas ante los distintos medios de transmisión y difusión de la cultura y a despertar interés por la lectura. De igual manera, el alumno debe disponer de las estrategias necesarias para ser capaz de investigar y aprender por sí mismo, en donde el acopio, selección y recuperación de la información tienen importancia vital. La responsabilidad de formar a los alumnos en el ámbito de la lectura es una responsabilidad compartida entre la escuela y los actores de la sociedad, cabe destacar la importancia decisiva de las familias y de los medios de comunicación. 

Pone un especial énfasis en el aprendizaje que debe desarrollar el alumno y en la importancia de desarrollar estrategias para el aprendizaje autónomo (aprender a aprender), evidentemente estas propuestas sugieren la intervención de la Biblioteca Escolar en todo el proceso educativo. De esta manera, la Biblioteca Escolar integrada en el Proyecto Educativo Institucional (PEI), en el Proyecto Curricular del Centro Educativo (PCCE), en el Plan de Trabajo del Centro Educativo (PTCE), en el Proyecto de Innovación del Centro Educativo (PICE) constituye un recurso educativo muy importante ya que fomenta métodos activos de enseñanza y aprendizaje.


5 Ejemplos de implementación.
La forma como se desarrolla el estudio de la tecnología  como objeto de estudio queda explicada en los párrafos anteriores pero como agente integrador se puede entender para todas la áreas de manera similar y sería conveniente tener unos líderes institucionales que se encarguen de hacer las búsquedas de recursos y materiales,  búsqueda de caminos y alternativas de integrar las TIC a cada área, a cada proceso y a cada centro de interés. Se adiciona una cuadro a manera de ejemplo de acompañamient5o en algunos centros de interés.

La forma como la dirección de ciencia y tecnología armoniza con cada centro de interés en natural, ya que los centros de interés desde su concepción se centran en el trabajo por proyectos con la metodología de solución de problemas y el trabajo con la ciencia y la tecnología está centrada en el mismo principio, razón por la cual se apoya y se aporta al desarrollo de cada uno de los centros de interés.

Las actividades de acompañamiento pedagógico deben partir de la identificación previa de los proyectos y centros de interés que viene trabajando cada Institución Educativa de manera que lo que se busque sea fortalecer estos mismos proyectos promoviendo actividades de exploración, creación y colaboración utilizando recursos tecnológicos.

Para lo anterior se requiere adelantar:

· Caracterización del estado de proyectos en Ciencia, Tecnología, TIC, como también proyectos destacados en otros campos (Eje: Artes, Sociales, Idiomas).

· Definición de un plan de trabajo por Institución Educativa donde utilizando tecnología se alcancen los objetivos del proyecto pedagógico.

· En los escenarios que existan proyectos débiles o no existen proyectos claramente identificados se propone un portafolio de proyectos que incluye variedad de actividades de aplicación de la Ciencia y Tecnología.

· Trabajo conjunto entre asesores, docentes y estudiantes 

· Disponibilidad de una “Mesa de ayuda creativa” (Virtual, chat, SMS, telefónica) en la que los docentes pueden permanentemente obtener orientaciones para desarrollar actividades de incorporación de TIC en sus proyectos pedagógicos.

Para este fin y aprovechando la mayor disponibilidad de infraestructura tecnológica en establecimientos educativos (Internet de 30MB, wi-fi, tablets), como a su vez fuera de estos (hogares, móviles personales, centros de acceso público), plantea el reto de desarrollar una amplia oferta de contenidos en los diferentes campos del conocimiento para que la tecnología pueda ser utilizada de manera transversal y enriquezca en últimas el proceso de aprendizaje.

· Realizar repositorio de contenidos digitales de acceso libre y disponible en la actualidad en la red. Incluye curaduría y orientaciones de actividades para su utilización en actividades pedagógicas (incluye revisión de uso de MOOC)

· Desarrollar una oferta de contenidos en las diferentes áreas de conocimiento (aplicaciones, tutoriales, libros digitales, videos), a partir de necesidades y avances de los propios proyectos pedagógicos.

· Realizar programa de T.V. y Radio

· Disponibilidad de plataforma de formación virtual

De manera particular se explicitan algunos centros de interés que se relacionan de manera directa con el que hacer de la educación en tecnología, desarrollo del pensamiento científico y el uso de las TIC en la educación y que surgen del proyecto 40 horas:

	Centro de interés
	Objetivo
	Descripción…
	Recursos

	Arte Digital
	Promover la expresión creativa de niñas, niños y jóvenes mediante la utilización de las Tecnologías de Información  y comunicación.
	Realización de proyectos de integración de imágenes, fotografías y videos.

Narraciones Interactivas.
Proyectos audiovisuales.

Fotografía.

Dibujo.

Creación de postales, afiches y tarjetas.

Edición de fotografías y realización de fotomontajes.

Realización de videos (documentales, películas).

	Celulares, cámaras digitales, computadores o tablets, software de diseño, animación y edición de audio y video.



	Programación, animación y videojuegos.
	Acercar a estudiantes a los principios de la programación y la creación digital para desarrollar  habilidades de pensamiento lógico- matemático y de resolución de problemas.
	Desarrollo de productos de software, OVA y material de interés de los estudiantes aprovechando los potenciales que ofrece la programación de juegos y programas de interés.
	Scratch, Gamemaker, appinventor, codeacademy,

Blender



	Robótica
	Crear las condiciones de apropiación de conocimientos y permitir su integración en diferentes campos del saber mediante el desarrollo de máquinas capaces de tomar decisiones.

	La implementación de esta disciplina como fundamento del trabajo alrededor de la incorporación del componente de tecnología en la educación tiene como sustento el aprovechar el interés que genera tanto por su novedad como por la idea de "aprender jugando", inherente a la manipulación de los dispositivos empleados. Esta es el aspecto en el cual se han enfocado con mayor frecuencia la estrategia de trabajo para fundamentar el desarrollo de los procesos cognitivos y de representación.  
	Operadores mecánicos, eléctricos, electrónicos, material de reciclaje, programación, software especializado.

	Bitácora científica
	Promover actividades de indagación, descubrimiento y exploración mediante la utilización de medios digitales
	Exploración del medio, solución de problemas, prácticas experimentales y

Laboratorios virtuales
	Salidas, equipos de laboratorio y practicas virtuales.

	Producción radial y audiovisual.
	Planear y desarrollar producciones de radio desde las diferentes modalidades y dirigidas al apoyo del aprendizaje y la comunicación.
	Se centra en las necesidades de la institución, de un grupo de estudiantes o de los interese de ellos para desarrollar producciones según sea necesario y buscando siempre apoyar los procesos de conocimiento y comunicación.
	Audacity, e-tube, moviemaker, Free Audio Editor, VirtualDub
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