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IMPORTANTE

En el presente documento, se utilizan de manera inclusiva términos como
“el docente”, “el estudiante”, “el profesor”, “el alumno”, “el companero” y sus
respectivos plurales (asi como otras palabras equivalentes en el contexto

educativo) para referirse a hombres y mujeres.

Esta opcién obedece a que no existe acuerdo universal respecto de como
aludir conjuntamente a ambos sexos en el idioma espanol, salvo usando
“0/a”, “los/las” y otras similares, y ese tipo de formulas supone una saturacion
grafica que puede dificultar la comprension de la lectura.
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Estimados profesores, profesoras y directivos:

Nuestro sistema educacional esta iniciando una etapa caracterizada por nuevas instituciones y normativas
que buscan garantizar mas calidad y equidad en los aprendizajes de todos los nifos y ninas de Chile. Los
Programas de Estudio para la Educacion Basica 2012, que a continuacion presentamos, contribuyen a
satisfacer este anhelo, entregando un curriculum claro y enriquecido.

Con estos Programas las escuelas reciben una herramienta que les permite desarrollar en sus estudiantes
conocimientos, habilidades y actitudes relevantes y actualizadas, que conforman un bagaje cultural com-
partido, que vincula a nuestros jévenes con su identidad cultural v, a la vez, los contacta con el mundo
globalizado de hoy. Son ustedes, los docentes de Educacion Basica, quienes tienen un rol protagonico en
el desarrollo integral y pleno de sus alumnos y los Programas de Estudio los ayudaran en el cumplimiento
de esta importante mision, ya que su formulacion como Objetivos de Aprendizaje, permite focalizar mejor
la accién en el aula.

El ciclo de Educacion Basica tiene como fin entregar a los estudiantes aprendizajes cognitivos y no cogni-
tivos que conducen a la autonomia necesaria para participar en la vida de nuestra sociedad. Esto requiere
desarrollar las facultades que permiten acceder al conocimiento de forma progresivamente independiente
y proseguir con éxito las etapas educativas posteriores. Estos Programas de Estudio apoyan dicha tarea
poniendo un fuerte énfasis en el desarrollo de las habilidades del lenguaje escrito y hablado y del razo-
namiento matematico de los estudiantes. Las habilidades de comunicacion, de pensamiento critico y de
investigacion se desarrollan, ademas, en torno a cada una de las disciplinas desde los primeros afos. Los
estudiantes aprenderdn a seleccionary evaluar informacién, desarrollando una actitud reflexiva y analitica
frente a la profusion informativa que hoy los rodea.

En este ciclo educativo se deben desarrollar también las aptitudes necesarias para participar responsable y
activamente en una sociedad libre y democratica. Los Programas se orientan a que los alumnos adquieran
un sentido de identidad y pertenencia a la sociedad chilena, y que desarrollen habilidades de relacién y co-
laboracion con los otros, asi como actitudes de esfuerzo, perseverancia y amor por el trabajo. Estos Progra-
mas ayudaran también a los profesores a crear en sus estudiantes una disposicion positiva hacia el saber; a
despertar su curiosidad e interés por el mundo que les rodea; a hacerse preguntas, a buscar informacion y
a ejercitar la creatividad, la iniciativa y la confianza en si mismos para enfrentar diversas situaciones.

Termino agradeciendo la dedicacion y el esfuerzo de los profesores y profesoras de Educacion Basica del
pais y los invito a conocer y estudiar estos Programas para sacar de ellas el mayor provecho. Igualmente
agradezco a todos aquellos que participaron en nuestras consultas y aportaron con su valiosa experiencia
y opiniones en la construccion de este instrumento. Estoy seguro de que con el esfuerzo del Ministerio, de
ustedes y de los alumnos y sus padres, podremos avanzar en el logro de una educacion como se la mere-
cen todos los ninos de Chile.

Harald Beyer Burgos
Ministro de Educacién de Chile
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Los Objetivos de Aprendizaje (OA) de las Bases Curriculares definen los desem-
penos minimos que se espera que todos los estudiantes logren en cada asigna-
tura y nivel de ensenanza. Estos objetivos integran habilidades, conocimientos
y actitudes fundamentales para que los jovenes alcancen un desarrollo armo-
nico e integral, que les permita enfrentar su futuro con todas las herramientas
necesarias y participar de manera activa y responsable en la sociedad.

Las Bases Curriculares constituyen, asimismo, el referente para los estableci-
mientos que deseen elaborar programas propios. En este sentido, son o su-
ficientemente flexibles para adaptarse a los multiples contextos educativos,
sociales, econémicos, territoriales y religiosos de nuestro pais. Estas multiples
realidades dan origen a una diversidad de aproximaciones curriculares, didac-
ticas, metodoldgicas y organizacionales, que se expresan en el desarrollo de
distintos proyectos educativos. Todos estos proyectos son bienvenidos, en la
medida que permitan el logro de los Objetivos de Aprendizaje. Por ello, dada la
escala nacional de las Bases Curriculares, no corresponde que estas prescriban
didacticas especificas que limiten la diversidad de enfoques educacionales.

Al Ministerio de Educacion, por su parte, le corresponde la tarea de suminis-
trar programas de estudio que faciliten una 6ptima implementacién de las
Bases Curriculares, sobre todo para aquellos establecimientos que no han
optado por programas propios. En este marco, se ha procurado que estos
programas constituyan un complemento totalmente coherente y alineado
con las Bases Curriculares y una herramienta de apoyo para los docentes para
el logro cabal de los Objetivos de Aprendizaje.

Los Programas de Estudio proponen al docente una organizacion de los Obje-
tivos de Aprendizaje con relacion al tiempo disponible dentro del ano escolar.
Asimismo, constituyen una orientacion acerca de como secuenciar los objeti-
vos, como combinarlos entre ellos y cuanto tiempo destinar a cada uno. Esto
dltimo se trata de una estimacion aproximada, de caracter indicativo, que
debe ser adaptada luego por los docentes, de acuerdo a la realidad de sus
alumnos y de su establecimiento.

También con el propésito de facilitar al docente su quehacer en el aula, se
sugiere para cada Objetivo un conjunto de indicadores de logro, que dan
cuenta exhaustivamente de las diversas maneras en que un estudiante pue-
de demostrar que ha aprendido. Junto con ello, se proporcionan orienta-
ciones didacticas para cada disciplina y una amplia gama de actividades de
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aprendizaje y de evaluacién, las cuales tienen un caracter flexible y general,
ya que pueden utilizarse como base para nuevas actividades. Estas se com-
plementan con sugerencias al docente, recomendaciones de recursos didac-
ticos complementarios y bibliografia para profesores y estudiantes.

En sintesis, estos programas de estudio se entregan a los establecimientos
como una ayuda para realizar su labor de ensenanza. No obstante, su uso
es voluntario; la ley dispone que cada establecimiento puede elaborar sus
propios programas de estudio, en tanto estos cumplan con los Objetivos de
Aprendizaje establecidos en las Bases Curriculares.
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Objetivos de Aprendizaje
como integracion de
conocimientos, habilidades y
actitudes

Los Objetivos de Aprendizaje definen para cada asignatura los aprendizajes
terminales esperables para cada ano escolar. Se refieren a conocimientos, habi-
lidades y actitudes que entregan a los estudiantes las herramientas cognitivas y
no cognitivas necesarias para su desarrollo integral, para la comprension de su
entorno y para despertar en ellos el interés por continuar aprendiendo.

En la formulacion de los Objetivos de Aprendizaje se relacionan habilidades, co-
nocimientos y actitudes, y por medio de ellos se pretende plasmar de manera
claray precisa cuales son los aprendizajes que el estudiante debe lograr. Se con-
forma asi un curriculum centrado en el aprendizaje, que declara explicitamente
cudl es el foco del quehacer educativo. Se busca que los alumnos pongan en
juego estos conocimientos, habilidades y actitudes para enfrentar diversos de-
safios, tanto en el contexto de la asignatura en la sala de clases como al desen-
volverse en su vida cotidiana.

® HABILIDADES

Las habilidades son capacidades para realizar tareas y para solucionar pro-
blemas con precision y adaptabilidad. Una habilidad puede desarrollarse en
el ambito intelectual, psicomotriz, afectivo y/o social.

En el plano educativo, las habilidades son importantes, porque el aprendi-
zaje involucra no solo el saber, sino también el saber hacery la capacidad de
integrar, transferir y complementar los diversos aprendizajes en nuevos con-
textos. La continua expansion y la creciente complejidad del conocimiento
demandan cada vez mas capacidades de pensamiento que sean transferibles
a distintas situaciones, contextos y problemas. Asi, las habilidades son fun-
damentales para construir un pensamiento de calidad, y en este marco, los
desempenos que se consideraran como manifestacion de los diversos grados
de desarrollo de una habilidad constituyen un objeto importante del proceso
educativo. Los indicadores de logro explicitados en estos Programas de Estu-
dio, y también las actividades de aprendizaje sugeridas, apuntan especifica-
mente a un desarrollo armdnico.
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Las asignaturas de la presente propuesta incluyen habilidades que pertene-
cen al dominio psicomotor, es decir, incluyen las destrezas fisicas que coor-
dinan el cerebro con la actividad muscular. Habilidades relacionadas con el
movimiento, la coordinacién, la precision, la imitacion y la articulacion son
parte central de los Objetivos de Aprendizaje, y su desarrollo es una condicion
indispensable para el logro de habilidades como la expresion, la creatividad,
la resolucion de problemas, entre otras.

® CONOCIMIENTOS

Los conocimientos corresponden a conceptos, redes de conceptos e infor-
macion sobre hechos, procesos, procedimientos y operaciones. La definicion
contempla el conocimiento como informacion (sobre objetos, eventos, fen6-
menos, procesos, simbolos) y como comprension; es decir, informacion inte-
grada en marcos explicativos e interpretativos mayores, que dan base para
desarrollar la capacidad de discernimiento y de argumentacion.

Los conceptos propios de cada asignatura ayudan a enriquecer la com-
prension de los estudiantes sobre el mundo que los rodea y los fendmenos
que les toca enfrentar. El dominio del vocabulario especializado les permite
comprender mejor su entorno cercano y reinterpretar el saber que han ob-
tenido por medio del sentido comun vy la experiencia cotidiana. En el marco
de cualquier disciplina, el manejo de conceptos clave y de sus conexiones
es fundamental para que los estudiantes construyan nuevos aprendizajes a
partir de ellos. El logro de los Objetivos de Aprendizaje de las Bases Curricu-
lares implica necesariamente que el alumno conozca, explique, relacione,
aplique y analice determinados conocimientos y conceptos en cada disci-
plina, de forma que estos sirvan de base para el desarrollo de las habilidades
de pensamiento.

@ ACTITUDES

Las actitudes son disposiciones aprendidas para responder, de un modo fa-
vorable o no favorable, frente a objetos, ideas o personas. Incluyen compo-
nentes afectivos, cognitivos y valorativos, que inclinan a las personas hacia
determinados tipos de conductas o acciones.
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.. Las actitudes cobran gran importancia en el ambito educativo, porque tras-
B cienden la dimension cognitiva y se relacionan con lo afectivo. El éxito de
e los aprendizajes depende en gran medida de las actitudes y disposiciones
de los estudiantes. Por otra parte, un desarrollo integral de la persona im-
plica, necesariamente, el considerar los ambitos personal, social y ético en

D el aprendizaje.

cLoe Las Bases Curriculares detallan un conjunto de actitudes especificas que
croes se espera desarrollar en cada asignatura, que emanan de los Objetivos de
crrer Aprendizaje Transversales. Se espera que, desde los primeros niveles, 0s
cete alumnos hagan propias estas actitudes, que se aprenden e interiorizan me-
ceaen diante un proceso permanente e intencionado, en el cual es indispensable la

reiteracion de experiencias similares en el tiempo. El aprendizaje de actitudes
no debe limitarse solo a la ensenanza en el aula, sino que debe proyectarse en
e los &mbitos familiar y social.

Objetivos de Aprendizaje

...... Transversales (OAT)

crtee Son aprendizajes que tienen un caracter comprensivo y general, y apuntan al

D desarrollo personal, ético, social e intelectual de los estudiantes. Forman par-

et te constitutiva del curriculum nacional y, por lo tanto, los establecimientos

e deben asumir la tarea de promover su logro.

celat Los OAT no se logran con una asignatura en particular; conseguirlos depen-

ceeaa de del conjunto del curriculum y de las distintas experiencias escolares. Por

celaa esto, es fundamental que sean promovidas en las diversas disciplinas y en (as

el distintas dimensiones del quehacer educativo. Por ejemplo, por medio del

e proyecto educativo institucional, la practica docente, el clima organizacional, e
e la disciplina, las ceremonias escolares y el ejemplo de los adultos. e
DD No se trata de objetivos que incluyan Unicamente actitudes vy valores. Su- DD
D pone integrar esos aspectos con el desarrollo de conocimientos y habilida-

des. Estos Objetivos de Aprendizaje Transversales involucran, en el ciclo de
______ la Educacion Basica, las distintas dimensiones del desarrollo -fisico, afectivo,
cettee cognitivo, socio-cultural, moral y espiritual-, ademas de las actitudes frente terrete e
et al trabajo y al dominio de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. et e
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o Orientaciones

implementar el programa

D Las orientaciones que se presentan a continuacién destacan elementos re- e ee e
levantes al momento de implementar el programa. Estas orientaciones se
vinculan estrechamente con el logro de los Objetivos de Aprendizaje especi-
ficados en las Bases Curriculares.

...............

...............

Impactarlavidadelosalumnos i

e Las asignaturas de Artes Visuales, MUsica, Educacion Fisica y Salud, Tecnologia e
Tt y Orientacién abordan dimensiones de la educacion que generan un impor- cere
I tante impacto en la vida de los estudiantes. El deporte, las artes y la tecnologia cee e
cLllit pueden ser tremendamente significativos para una diversidad de alumnos, y R

asi convertirse en fuentes irreemplazables de motivacion para el aprendizaje. el

Para los estudiantes, participar de estos saberes es una oportunidad Unica D
e para comunicarse con otros de forma no verbal, expresar su interioridad y P
e desarrollar en plenitud su creatividad. Estas actividades implican vincular la D
D experiencia escolar con aspectos profundos de su propia humanidad, dando D
crotis asi un cariz especialmente formador vy significativo a la educacién basica. En D

el ambito colectivo, estas asignaturas y las actividades que promueven fo-
mentan la convivencia, la participacion de todos y la inclusion.

cr La implementacion efectiva del presente programa requiere que el docente core
e conecte a los estudiantes con los aprendizajes mas alld del contexto esco- et
e lar, aproximandolos a la dimension formativa y trascendente de las presentes e
se s eae e asignaturas. Para esto, es necesario que el profesor observe en los alumnos seec e
celalilll los diversos talentos, estilos de aprendizaje y diversidad de intereses y pre- ceali
ferencias, lo que le permitira convertir las actividades de este programa en celaa
instancias significativas en el ambito personal. Adicionalmente, el presente ceaai
programa es una instancia para que los estudiantes exploren sus capacida- el
el des, trabajen en equipo y emprendan nuevos desafios. e
el Estas asignaturas son también la oportunidad en que muchos alumnos pue- e
DD den aprovechar y desarrollar sus intereses y estilos de aprendizaje fuera de DR
la clase lectiva. En este contexto, mas abierto y flexible, algunos estudian- St

tes mostraran capacidades excepcionales y una disposicion a experimen-
tar, crear y reinventar continuamente. Nuevamente, es deber del docente 2 *°°
DI aprovechar esas oportunidades y dar espacio a los alumnos para superarse Tttt
et e contantemente, emprender desafios de creciente complejidad, y expresar su cettee

...............

""""" mundo interno de forma cada vez mas asertiva y profunda. e




Una oportunidad parala
integracion

Particularmente en la educacion basica, la integracion entre distintas asigna-
turas constituye una herramienta de gran potencial para lograr los Objetivos
de Aprendizaje. Si bien los presentes programas detallan en numerosas ac-
tividades las oportunidades de integracion mas significativas, no agotan las
multiples oportunidades que las Bases Curriculares ofrecen. En consecuen-
cia, se recomienda buscar la integracién:

e Por medio de tépicos comunes, que permitan profundizar un tema desde
numerosos puntos de vista. Un ejemplo es el “entorno natural”, que puede
abordarse desde la exploracion cientifica (Ciencias Naturales), la visita en
terreno (Educacion Fisica y Salud), la descripcion verbal (Lenguaje y Comu-
nicacion) o visual (Artes Visuales) y desde el paisaje, la interaccion con el ser
humano y el cuidado del ambiente (Historia, Geografia y Ciencias Sociales).

o A partir del desarrollo de habilidades como el pensamiento creativo (Ar-
tes Visuales, Musica, Tecnologia, Lenguaje y Comunicacion), las habilidades
motrices (Educacion Fisica y Salud, MUsica, Artes Visuales), la resolucion de
problemas (Tecnologia, Matematica, Orientacién) y la indagacion cientifica
(Ciencias Naturales, Tecnologifa).

¢ Desde las actitudes. Disposiciones como el respeto a la diversidad, el tra-
bajo riguroso y responsable, cooperar y compartir con otros son instancias
en las que todas las asignaturas aportan desde su particularidad. Por medio
del aprendizaje de actitudes se puede dar sentido y unidad a la experiencia
escolar, y buscar un punto de encuentro entre los distintos saberes.

Tiempo, espacio, materiales y
recursos

Gran parte de las actividades sugeridas en el presente programa se realizan
fuera del contexto habitual de la sala de clases. Asimismo, requieren mate-
riales especiales y recursos para el logro de los Objetivos de Aprendizaje. Las
presentes asignaturas cuentan con tiempos limitados, y por lo tanto, es pri-
mordial un manejo eficiente de los tiempos de clase. En consecuencia, para
implementar el presente programa se recomienda:
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Aprovechar la infraestructura disponible: I[dealmente, las clases de Artes Vi-
suales, MUsica, Educacion Fisica y Salud y Tecnologia deben efectuarse en
un lugar preparado para ello, que considere la disponibilidad de materiales,
herramientas y espacios de un tamano adecuado. Si no se dispone de ma-
teriales, se debe promover la creatividad y la flexibilidad para usar material
de reciclaje u otras alternativas del entorno. En el caso de Educacion Fisicay
Salud, salir al exterior del establecimiento, utilizar los parques y plazas cer-
canas puede ser una alternativa de alta calidad para realizar las actividades.
Aprovechar las oportunidades de aprendizaje: Las horas de clase asignadas
no constituyen la Unica instancia para desarrollar el aprendizaje en estas
asignaturas. Celebraciones del establecimiento, eventos y competencias
deportivas, festivales musicales, entre otros, representan oportunidades
de aprendizaje muy significativas para los estudiantes. Para Orientacion,
por ejemplo, todas las instancias de la vida escolar pueden convertirse en
oportunidades de aprendizaje, particularmente en la educacion basica.
Establecer una organizacion clara en cada clase para que los estudiantes
tengan los materiales necesarios y también establecer habitos para cui-
darlos, ordenarlos y guardarlos. En el caso de los espacios, es importante
mantenerlos limpios y ordenados par que otros puedan usarlos. El docente
debe dedicar tiempo para que los alumnos aprendan actitudes de respeto
y autonomia que les permitan hacer progresivamente independiente la or-
ganizacion de la clase.

mportancia de la

comunicacion

El lenguaje es una herramienta fundamental para el desarrollo cognitivo. Es el
instrumento mediador por excelencia, que le posibilita al ser humano cons-
tatar su capacidad de sociabilidad al lograr comunicarse con los demas. Al
mismo tiempo, permite conocer el mundo, construir esquemas mentales en
el espacio y en el tiempo y transmitir pensamientos.

Sibien las habilidades de comunicacion oral y escrita no son la via primordial
de las presentes asignaturas, no pueden dejarse de lado. Deben conside-
rarse, en todas las asignaturas, como herramientas que apoyan a los estu-
diantes para alcanzar los aprendizajes propios de cada asignatura. Para esto,
se debe estimular a los alumnos a manejar un lenguaje enriquecido en las
diversas situaciones.
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Asi, en todas las asignaturas y a partir de 1° basico, se sugiere incluir los si-
guientes aspectos:

o Los estudiantes deben tener la oportunidad de expresar espontaneamen-
te, sensaciones, impresiones, emociones e ideas que les sugieran diversas
manifestaciones artisticas.

¢ Deben sentirse siempre acogidos para expresar preguntas, dudas e inquie-
tudes y para superar dificultades.

e Debe permitirse que usen el juego vy la interaccién con otros para inter-
cambiar ideas, compartir puntos de vista, plantear discrepancias, lograr
acuerdos y aceptar los resultados.

¢ En todas las asignaturas, los alumnos deben desarrollar la disposicion para
escuchar, manteniendo la atencién durante el tiempo requerido, vy luego
usar esa informacion con diversos propositos.

¢ En todas las asignaturas debe permitirse que expresen ideas y conocimien-
tos de manera organizada frente a una audiencia y formulen opiniones fun-
damentadas.

e L0s alumnos deben dominar la lectura comprensiva de textos con dibujos,
diagramas, tablas, iconos, mapas y graficos con relacion a la asignatura.

o Tienen que aprender a organizar y presentar la informacion mediante es-
quemas o tablas. Esto constituye una excelente oportunidad para aclarar,
ordenar, reorganizar y asimilar su conocimiento.

Importancia de las
Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC)

El desarrollo de las capacidades para utilizar las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) esta contemplado de manera explicita como uno de
los Objetivos de Aprendizaje Transversales de las Bases Curriculares. Esto de-
manda que el dominio y el uso de estas tecnologias se promuevan de manera
integrada al trabajo que se realiza al interior de las asignaturas.

Dada la importancia de la informdtica en el contexto actual, es necesario que,
en los primeros niveles, los estudiantes dominen las operaciones basicas (en-
cendido y apagado de camaras de video y fotograficas, comandos de software
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---------

---------

el especializados, conectar dispositivos, uso del teclado) cada vez que se
o utilicen en diversas actividades y contextos. Lo anterior constituye la base
e e e para el desarrollo de habilidades mas complejas con relacién a las TIC. El

referente a utilizar para estos aprendizajes son los Objetivos de Aprendiza-
je del eje TIC de la asignatura de Tecnologia; ahi se explicita una secuencia
de aprendizaje y el desempeno requerido para cada ano escolar.

---------

.........

---------

Los programas de estudio elaborados por el Ministerio de Educacion
integran el uso de las TIC en todas las asignaturas con los siguientes
--------- propositos:

Celail @ TRABAJAR CON INFORMACION

‘ e Buscar, accedery recolectar informacion visual y musical o tecnolégica
en paginas web, camaras fotograficas de video u otras fuentes (obras
de arte, obras musicales, planos de objetos tecnol6gicos).

D e Seleccionar informacion, examinando criticamente su relevancia y ca-

.........

......... lidad.

® CREAR Y COMPARTIR INFORMACION
o Utilizar las TIC y los software disponibles como plataformas para crear,
expresarse, interpretar o reinterpretar obras u objetos tecnolégicos
D * Desarrollary presentar informacion mediante el uso de herramientas y
: : aplicaciones de imagen, audio y video, procesadores de texto, presen-
e e taciones (powerpoint) y graficos, entre otros.

---------

---------

.........

---------

---------

ceeeiaae. ®USAR LAS TIC COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

p e Usar software y programas especificos para aprender (mediante videos
que muestren ejemplos de habilidades motrices o estrategias en Edu-
cacion Fisica y Salud) y para complementar los conceptos aprendidos
en las diferentes asignaturas.

---------

......... @ USAR LAS TIC RESPONSABLEMENTE

e Respetar y asumir consideraciones éticas en el uso de las TIC, como el
cuidado personal y el respeto por otros.

coLLL o Senalar las fuentes de donde se obtiene la informacion y respetar las

normas de uso y de seguridad.

ara




-Programa de Estudio  1° basico :

i Atencion a la diversidad

R, En el trabajo pedagdgico, el docente debe tomar en cuenta la diversidad
entre los estudiantes en términos de género, culturales, sociales, étnicos, re-
ligiosos, en lo estilos de aprendizaje y en los niveles de conocimiento. Esta

cooe diversidad esta asociada a los siguientes desafios para los profesores:
et ¢ Promover el respeto a cada uno de los alumnos, en un contexto de toleran-
e ciay apertura, evitando cualquier forma de discriminacion.

cee ¢ Procurar que los aprendizajes se desarrollen de una manera significativa en
R relacion con el contexto y la realidad de los estudiantes.

el e Intentar que todos los estudiantes logren los Objetivos de Aprendizaje se-
Ceeaa nalados en el curriculum, pese a la diversidad que se manifiesta entre ellos.
e Se debe tener en cuenta que atender a la diversidad de estilos y ritmos de
e aprendizaje no implica “expectativas mas bajas” para algunos estudiantes. Por
e el contrario, es necesario reconocer los requerimientos didacticos personales
D de los alumnos para que todos alcancen altos estdndares. En este sentido,
conne es conveniente que, al momento de disenar el trabajo de cada unidad, el

docente considere que se precisara mas tiempo o métodos diferentes para
que algunos alumnos logren estos aprendizajes. Los docentes deben buscar

crtee en su planificacion:

et e Generar ambientes de aprendizaje inclusivos, lo que implica que todos los ceeme e e
e estudiantes deben sentirse seguros para participar, experimentar y contri-

sese e buir de forma significativa a la clase. Se recomienda destacar positivamen-

celat te las diferencias de cada uno, y rechazar toda forma de discriminacion,

ceeaa agresividad o violencia.

celaa o Utilizar materiales, estrategias didacticas y actividades que se acomoden a

ceaae. las particularidades culturales y étnicas de los estudiantes y a sus intereses.

e Es importante que toda alusién a la diversidad tenga un caracter positivo e
e que los motive a valorarla. e
e e Ajustar los ritmos de aprendizaje segun las caracteristicas de los alumnos, e
DD procurando que todos tengan acceso a las oportunidades de aprendizaje DD
D que se proponen.

e Proveerigualdad de oportunidades, asegurando que ninos y ninas puedan
,,,,,, participar por igual de todas las actividades, evitando estereotipos asocia-
ctte dos a género y caracteristicas fisicas. tetre
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. Orientacionespara = =
i planificar el aprendizaje i

D La planificacion de las clases es un elemento central en el esfuerzo por pro- e ee e
mover y garantizar los aprendizajes de los estudiantes. Permite maximizar
el uso del tiempo y definir los procesos y recursos necesarios para lograr los
aprendizajes que se debe alcanzar. Los programas de estudio del Ministero 2t
de Educacion constituyen una herramienta de apoyo al proceso de planifica- =

cion. Para estos efectos, se han elaborado como un material flexible que los et

docentes pueden adaptar a su realidad en los distintos contextos educativos e e e

delpafs. e

...............

...............

...............

--------- Los programas de estudio incorporan los mismos Objetivos de Aprendizaje s e e oo
A A I definidos en las Bases Curriculares. En cada nivel, estos se ordenan en unida- e oo e e
des, con su respectiva estimacion del tiempo para el desarrollo de cadauno o ...

de ellas. Asimismo, se incluyen indicadores de evaluacién coherentes con di- ceve e
chos Objetivos y actividades para cumplir cada uno de ellos. Ciertamente, es- e

...............

......... tos elementos constituyen un importante apoyo para la planificacion escolar. e e e

...............

......... Al planificar clases para un curso determinado, se recomienda considerar los e
""""" siguientes aspectos:

e |a diversidad de niveles de aprendizaje que han alcanzado los estudiantes

del curso. coe

e El tiempo real con que se cuenta, de manera de optimizar el tiempo coos

Soiiiiin disponible. Sl
e e Las practicas pedagogicas que han dado resultados satisfactorios. et
e ¢ Los recursos disponibles para el aprendizaje: materiales artisticos y depor- e
se s eae e tivos, instrumentos musicales, computadores, materiales disponibles en el seec e
celalilll Centro de Recursos de Aprendizaje (CRA), entre otros.
Una planificacion efectiva involucra una reflexion previa: ceaai

el « Comenzar por explicitar los Objetivos de Aprendizaje. ;Qué queremos que D
e aprendan nuestros estudiantes durante el afio? ;Para qué queremos que lo D
el aprendan? el
D e Luego, reconocer qué desempenos de los alumnos demuestran el logro de D
los aprendizajes, guiandose por los indicadores de evaluacién. Se deben St

responder preguntas como: ;qué deberian ser capaces de demostrar los
estudiantes que han logrado un determinado Objetivo de Aprendizaje?, 22~
D ¢qué habria que observar para saber que un aprendizaje ha sido logrado? D

...............

...............
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o A partir de las respuestas a esas preguntas, identificar o decidir qué moda-
...... lidades de ensenanza y qué actividades facilitaran este desempeno.
D ¢ Posteriormente, definir las evaluaciones formativas y sumativas, y las instan-
cias de retroalimentacion continua, mediante un programa de evaluacion.

cone Planificar es una actividad fundamental para organizar el aprendizaje. Se re-
cote comienda hacerlo con una flexibilidad que atienda a las caracteristicas, reali-
coe dadesy prioridades de cada asignatura. En este sentido, la planificacion debe
croes adaptarse a los Objetivos de Aprendizaje y conviene que considere al menos
Tt dos escalas temporales, como:

cLLLi ¢ planificacion anual

e ¢ planificacion de cada unidad

el o planificacién de cada clase




LococcccociiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiQrientacionespara. i
Tecnologia :: 1 1 1100000000001 planificar el aprendizaje .
|
' PLANIFICACION PLANIFICACION PLANIFICACION

' ANUAL DE LA UNIDAD DE CLASE

: Objetivo ) o I .

) Fijar la organizacion delano  Disenar con precision una forma  Dar una estructura clara a

' de forma realista y ajustada  de abordar los Objetivos de la clase (por ejemplo: inicio,
' al tiempo disponible. Aprendizaje de una unidad. desarrollo y cierre para el

' logro de los Objetivos de

: Aprendizaje), coordinando
: el logro de un aprendizaje

: con la evaluacion.

' Estra- . . S

: tegias ¢ Hacer una lista de los e |dear una herramienta de ¢ Fase de inicio: plantear a
: sugeridas dias del ano y las horas diagnostico de conocimientos los estudiantes la meta

‘ de clase por semana previos. de la clase; es decir, qué
: para estimar el tiempo ¢ Calendarizar los Objetivos se espera que aprendan

: disponible. de Aprendizaje por semana y y cudl es el sentido de

. « |dentificar, en términos establecer las actividades de ese aprendizaje. Se debe
. generales, el tipo de eva- ensenanza que se desarrollaran. buscar captar el interés

' luacion que se requerira ¢ Generar un sistema de de los alumnos y que

' para verificar el logro de seguimiento de los Objetivos visualicen como se rela-

' los aprendizajes. de Aprendizaje, especificando ciona lo que aprenderan
' e Elaborar una calendari- los tiempos y un programa de con lo que ya saben.

' zacion tentativa de los evaluaciones sumativas, forma- * Fase de desarrollo: en

j Objetivos de Aprendizaje tivas y de retroalimentacion. esta etapa, el docente

‘ para el ano completo, lleva a cabo las activi-

: considerando los feria- dades o situaciones de

: dos, talleres, exposi- aprendizaje contempla-
: ciones, presentaciones, das para la clase.

: actividades deportivas « Fase de cierre: este mo-

: fuera del establecimiento mento puede ser breve

: vy la realizacion de eva- (5 a 10 minutos), pero es
: luaciones formativas y de central. Se busca que los
: retroalimentacion. estudiantes se formen

' ¢ Ajustar permanentemen- una vision acerca de qué
' te la calendarizacion o las aprendieron y cudl es la

' actividades planificadas. utilidad de las estrategias
' y las experiencias desa-

' rrolladas para promover

' su aprendizaje.
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e e La evaluacion forma parte constitutiva del proceso de ensenanza. Cumple un
B rol central en la promocion y en el logro del aprendizaje. Para que se logre
DR efectivamente esta funcion, la evaluacion debe tener como objetivos:

o Medir progreso en el logro de los aprendizajes.
e Seruna herramienta que permita la autorregulacion del alumno.

cooe ¢ Proporcionar informacion que permita conocer fortalezas y debilidades de

crter los estudiantes y, sobre esa base, retroalimentar la ensenanza y potenciar I
et los logros esperados dentro de la asignatura. terteee
e e Ser una herramienta Util para orientar la planificacion. se e e e e

SEEES ¢Como promover el
SEEES aprendizaje a traves de la
SRS evaluacion?

...... Los siguientes aspectos se deben considerar para que la evaluacion sea un

D, medio efectivo para promover el aprendizaje:

e |os estudiantes deben conocer los criterios de evaluacion antes de ser eva-
luados. Por ejemplo: se les da a conocer las listas de cotejo, pautas con cri-
terios de observacion o las rubricas. Una alternativa es incorporar ejemplos

crtes de trabajos de arte, objetos tecnolégicos o actividades fisicas que sean un

crtt modelo de cada aspecto.

ceee e Se debe recopilar informacion de todas las evaluaciones de los estudiantes,

ce para que el docente disponga de informacion sistematica de sus capacidades.

s e e a evaluacion debe considerar la diversidad de estilos de aprendizaje de los

ceeaa alumnos. Para esto, se debe utilizar una variedad de instrumentos, como

e portafolios, objetos tecnoldgicos, trabajos de arte, proyectos de investi-

ceeae. gacion grupales e individuales, presentaciones, informes orales y escritos,

e pruebas orales, entre otros. e
el e Se recomienda que los docentes utilicen diferentes métodos de evaluacion, Ll
e dependiendo del objetivo a evaluar. Por ejemplo, a partir de la observacion, la e
D recoleccién de informacion, la autoevaluacion, la coevaluacién, entre otras. D
D, e las evaluaciones entregan informacién para conocer las fortalezas y las de-

bilidades de los estudiantes. El analisis de esta informacion permite tomar
decisiones para mejorar los resultados alcanzados y retroalimentar a los
alumnos sobre sus fortalezas y debilidades.
e La evaluacién como aprendizaje involucra activamente a los estudiantes en tette e
""" sus propios procesos de aprendizaje. En la medida que los docentes apo- et e




: Orientaciones para :

evaluar los aprendizajes: - .. . :

e yen y orienten a los alumnos y les den espacios para la autoevaluacion y e
DR reflexién, ellos podrdn asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje y DR
D desarrollar la capacidad de hacer un balance de habilidades y conocimien- D

tos ya adquiridos y los que les falta por aprender.

¢Como disenar la evaluacion? i

seme e e e La evaluacion debe disenarse a partir de los Objetivos de Aprendizaje, con el ceeee
--------- objeto de observar en qué grado se alcanzan. Para lograrlo, se recomienda see e
I disenar la evaluacion junto a la planificacion y considerar los siguientes pasos: cee e
1 Identificar los Objetivos de Aprendizaje prescritos y los indicadores de eva- cee e

luacion sugeridos en el presente programa de estudio. cecesene

e 2 Establecer criterios de evaluacion. P
D 3 Para su formulacion, es necesario comparar las respuestas de los alumnos D
crotis con las mejores respuestas (trabajos de arte, obras musicales, objetos tec- D

nolégicos, actividades fisicas) de otros estudiantes de edad similar o iden-
tificar respuestas de evaluaciones previamente realizadas que expresen el

nivel de desempeno esperado. cooos

e e 4 Antes de la actividad de evaluacion, informar a los estudiantes sobre los e
""""" criterios con los que su trabajo sera evaluado. Para esto, se pueden pro- e e
se s eae e porcionar ejemplos o modelos de los niveles deseados de rendimiento (un seec e
ejemplo de un buen trabajo de arte, una actividad fisica de calentamiento e e e e

bien ejecutada, un diseno eficiente para un objeto tecnoldgico, entre otros). ce e

5 Usar instrumentos adecuados de evaluacion y métodos basados en el tra- ...,

el bajo particular y grupal de los alumnos. D
el 6 Dedicar un tiempo razonable a comunicar los resultados de la evaluacién a e
DD los estudiantes. Se requiere crear un clima adecuado para que el alumno se DR
vea estimulado a identificar sus errores y a considerarlos como una opor- St

tunidad de aprendizaje (si es una evaluacion de rendimiento sumativa, se
puede informar también a los apoderados).

et e El docente debe ajustar su planificacion de acuerdo a los logros de aprendi- cettee

...............

""""" zaje de los estudiantes. ceeeee
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Propésito
Tecnologia Unidad 2 61
PROPOSITO CONOCIMIENTOS
n esta unidad, se pretende que los estudian- > Los objetos tecnolégicos cubren las necesidades
tes exploren y observen objetos que emplean del ser humano (proteccidn, recreacion y comu-
usualmente en suvida cotidians y establezcan la nicacion, entre otras).
relacion entre los distintos objetos existentesy las > Materiales y herramientas necesarias para hacer
necesidades del ser humano que satisfacen, como  un producto tecnolégico.
vivienda, alimentacion, vestuario, transporte y re- > Proceso de produccion de objetos basicos de
creacion, entre otras soluciones que ha generado  uso cotidiano.
el hombre a través del tiempo, Se espera que de- > Medidas de sequridad en el trabajo de hacer un | idad
sarrollen el pensamiento creativo, present objeto gico. a uniaad.
situaciones o problemas simples relacionados con > La importancia de trabajar en equipo.
su vida diaria, ante los cuales realicen propuestas
o modificaciones a os objetos existentes, usando  HABILIDADES
para su representacion dibuios a manoalzaday/o > Comprender que los objetos responden a nece- Palab |
softuare de dibuo. sidades. alabras clave
Posteriormente reflexionaran e identificardn que > Crear y transformar objetos tecnologicos.
generar cada producto u objeto que estd asu > Crear disefos de objetos tecnol6gicos
alrededor requiere de una determinada secuencia > Comunicar ideas por medio de dibujos y mode-
de acciones necesarias, obtener resultados de los tecnolGgicos.
calidad, seleccionar y usar apropiadamente mate- > Asumir diferentes roles en Is elaboracion de un
fiales, herramientas y medidas de seguridad para objeto.
realizar una implementacion adecuada. > Sequir normas de sequridad al trabajar con
Se espera que desarrollen las actitudes estable- materiales y herramientas.
cidas para esta unidad y que apliquen los conoci-
mientos de TIC ya aprendidos. ACTITUDES
> Demostrar curiosidad por el entorno tecnol6- .
CONOCIMIENTOS PREVIOS gicoy disposician a informarse y explorar sus Actltudes
> Identificar objetos que los rodean. diversos usos, funcionamiento y materiales
> Identificar diferentes materiales como plastici- > Demostrar disposicién a desarrollar su creativi-
na, madera, papel, etc dad, experimentando, imaginando y pensando
> i6n con materiales y herramienta:
basicas (tjeras, l3pices, plumones, regla). > Demostrar iiciativa personal y emprendimien-
to ena creacion y el disefio de tecnologias
PALABRAS CLAVE innovadoras.
Disefio, dibujo, materiales, herramientas, elabora- > Demostrar disposicion a trabajar en equipo,
cién, proceso, produccion y seguridad. colaborar con otros y aceptar consejos y criticas
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Parrafo breve que resume el objetivo

formativo de la unidad. Se detalla qué
se espera que el estudiante aprenda de
forma general en la unidad, vinculando
los distintos conocimientos, habilida-

des y actitudes de forma integrada. Da
coherencia y unidad a la diversidad de

temas o tépicos tratados.

Conocimientos previos
Lista ordenada de conceptos que el
estudiante debe conocer antes de iniciar

\locabulario esencial que los estudiantes
deben adquirir en la unidad.

Conocimientos, Habilidades y

Listado de los conocimientos, habili-
dades y actitudes a desarrollar en la
unidad, en coherencia con las especi-
ficadas en las Bases Curriculares de la
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Objetivos de Aprendizaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
apacesde:  Los estudiantes que han al aprendizaje:

OA3

Elaborar un objeto

segin las indicaciones del pro

fesor, seleccionando y experi

mentando con:

> técnicas y herramientas para
medir, cortar, plegar, unir,
pegar, pintar, entre otras

> materiales como papeles,
fibras, plasticos, desechos,
entre otros.

OA4

Probary explicar los resulta > Prueban y evaldan los resultados obtenidos en torno a su
dos de los trabajos propios y funcionamiento, terminaciones y si responde a las necesida-
de otros, de forma individual o des para las cuales fue creado.

en equipos, dialogando sobre > Establecen os aspectos que se pueden mejorar en un objeto
sus ideas e identificando lo que tecnoldgico construido por su grupo o de otros,

podria hacerse de otra manera.

> Reconocen los
de un determinado producto.

> Usan los materiales necesarios para elaborar un objeto tec-
nolGgico especifico.

> Elaboran un producto, estableciendo una corrects aplica-
ci6n de sus técnicas, como medir, cortar, plegar, unir, pegar,
pintar, entre otras.

necesarios para la ejecucion
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etivos de Aprendizaje e
cadores de Evaluacion Sugeridos

Objetivos de Aprendizaje

Son los objetivos de las Bases Curricula-
res que definen los aprendizajes termi-
nales para una asignatura determinada
para cada ano escolar. Se refieren a
habilidades, actitudes y conocimientos
que buscan favorecer el desarrollo inte-
gral de los estudiantes. En cada unidad
se explicitan los Objetivos de Aprendi-
zaje a trabajar.
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Indicadores de Evaluacion

Los indicadores de evaluacion deta-
llan un desempeno observable (y por
lo tanto evaluable) del estudiante en
relacion con el objetivo de aprendizaje
al cual estd asociado. Son de caracter
sugerido, por lo que el docente puede
complementarlos. Cada Objetivo de
Aprendizaje cuenta con varios indica-
dores, y la totalidad de los indicadores
dan cuenta del aprendizaje.
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Ej los d tividad
Objetivos de Aprendizaje de
Tecnologia Unidad 3 73 T I ,
ecnologia
Indica el o los objetivos a desarrollar
L] L3 o .
Ejemplos de actividades durante la unidad. Se espera que se
OA3 trabajen junto a objetivos de aprendi-
Saborim oo mnnls zaje de otras asignaturas para apoyar
el protasor sslsscionan oot s s o o vk s el logro de estos. Observar que a veces
do y experimentando con: estan disconformes y por qué. Guiados por el profesor, conversan . L.
> téenicas y herramientas  sobre os spectos que se deben observar al momento de con- un conjunto de actividades correspon-
para medir, cortar, ple cluir un determinado proyectguomem(ecno\ogvcoparaquesea ’ o
g::,r:r::,':.egav,pmnv, fnsﬁrsgglcytcaadecshdad‘comov de amas de un Ob]ethO.
> materiales como papeles, > sequridad en su uso
fibras, plasticos, dese- > materiales y herramientas empleados
chos, entre otros » facilidad de uso (comodidad)
OA4 R Actividades
Probar y explicar los 2 Es un listado de actividades escritas
_rssnltnd?s de los traba Los estudiantes reconocen necesidades y problemas de su coti- .
e mea mdividual son  comtoatonmiscort o oo on s oy en un lenguaje claro y centrado en el
equipos, dialogando sobre racticar la forma de anudarlos correctamente por si mismos. . . . P
o deas  and P o & s comy 2005103 tener - aprendizaje efectivo. Estas actividades
lo que podria hacerse de los-cordones.html
i i bt e s oo DUSCaT SEr UNd gUid 9t QOCETtE pard
. o o Tipo de material > una tabla de madera o un cartén grueso . _ . o . . e o o
o ¢ st afemnas o disenar sus propias actividades. . o
o o o > rotulador negro de punta gruesa . LY
e > 2 cordones de zapato . o o o
Herramientas > lezna (barrena) P .
ot e ® Relacién con otras asignaturas : ot
e o o Aplique la técnica > Recorte el dibujo de los dos zapatos para confec- . e o o
s + oot o v cantrodal bl Actividades que se relacionan con . s
e cartén) y mérquelo con el rotulador negro unas . .
co S s 1o Objetivos de Aprendizaje de otras : ce
zapato con la lezna (barrena). .
LR >Reiurlelasd\fzrentespvemsquecumpunenEl aSlgnatUFaS. . LAY
o o o zapato, utilizando las telas para la puntera, la parte . e o o
P delantera, los laterales y el tacdn, . . e
> Afine el resultado recogiendo los bordes de cada
e o o pieza hacia el interior y encoléndolos sobre la tabla. . . e o o
s e ——_— O Observaciones al docente : s
e . cambio de sentido. Al llegar al Gltimo agujero, . . . e
oo el ol nic eptiendo sl moumiento Son sugerencias de como desarro- . Y
. e llar mejor la actividad. Generalmente . . e
‘e indican fuentes de recursos faciles de . .o
e e adquirir (vinculos web), material de . e e
s consulta para el docente (fuentes y . Ca
L libros) y estrategias para tratar concep- . L.
o tos, habilidades y actitudes. . C
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Ejemplos de evaluacion

Tecnologia

Estructura del .
Programa de Estudio

Ejemplo 1
OA_3

Elaborar un objeto tecnoldgico segun las indicaciones del profesor, seleccionando y experi-
mentando con:

> técnicasy herramientas para medr, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otras

> materiales como papeles, fibras, plasticos, desechos, entre otros.

INDICADORES DE EVALUACION

> Reconocen los procedimientos necesarios para a ejecucion de un determinado producto.

> Usan los materiales necesarios para elaborar un objeto tecnolégico especifico.

> Elaboran un producto estableciendo una correcta aplicaci6n de sus técnicas, tales como
medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otras.

Actividad
Usted debe confeccionar un tablero con diferentes piezas para que los niios mids pequefios
las coloquen en orden correcto.

Instrucciones

1 Indique cusles son los principales materiales.

2 Sefiale las herramientas que se emplean.

3 Describa cada uno de los pasos necesarios para su construccion y agregue una imagen par
cada accion.

CRITERIOS DE EVALUACION

Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios:

> Reconoce y emplea los materiales adecuados para la construccién del abjeto tecnoldgico.
> Reconoce y emplea las herramientas adecuadas para a construccion del objeto tecnoldgico.
> Describe cada una de las etapas de la elaboraci6n de un producto.
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Objetivos de Aprendizaje

Son los que especifican las Bases Curri-
culares, con sus respectivos Indicado-
res de Evaluacion.

Actividad de evaluacion

Esta seccion incluye ejemplos de eva-
luacién para aprendizajes de la unidad,
con un foco en algunos de los indica-
dores. El objetivo es que la actividad
disenada sirva como ejemplo, de forma
que el docente pueda utilizarlo como
referente. No buscan ser exhaustivas ni
en variedad de formas ni instancias de
evaluacion.

Criterios de evaluacion
Al momento de planificar la evaluacion
el docente debe considerar los Objeti-
vos de Aprendizaje, sus indicadores de
evaluacion y las habilidades.
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Introduccion

La tecnologia es el resultado del conocimiento,

la imaginacion, la rigurosidad vy la creatividad de
las personas, que permite resolver problemas y
satisfacer necesidades humanas mediante la pro-
duccion, distribucion y el uso de bienes y servicios.
Cada objeto o producto que nos rodea representa
una solucion efectiva, resultante de un proceso de
disefio y prueba empirica, y responde a la cultura y
las necesidades de nuestra sociedad.

En la actualidad, la tecnologia ha transformado la
forma en que las personas se relacionan entre ellas,
cémo aprenden, se expresan y se relacionan con

el medioambiente. Desenvolverse en un mundo
altamente influenciado por la tecnologia se torna
progresivamente un requisito para conocery par-
ticipar en el mundo, y para ejercer una ciudadania
plenamente activa y critica.

En la educacion basica, la asignatura de Tecnologia
busca que los estudiantes comprendan la relacion
del ser humano con el mundo artificial. Esta com-
prension implica reconocer que, la humanidad ha
intentado satisfacer sus necesidades y deseos por
medio de la tecnologia, y solucionar sus proble-
mas en numerosas dimensiones. En este marco,

se espera que observen los objetos y la tecnologia
que los rodea en su entorno, y que vean en ellos

el resultado de un largo proceso que involucra la
creatividad humana, la perseverancia, el rigor, el
pensamiento cientifico y las habilidades practicas.
Se pretende que valoren la tecnologia no solo
como una forma de mejorar su calidad de vida, sino
también como un proceso intimamente ligado al
ingenio, el emprendimiento y la habilidad humana,
que ellos también pueden realizar.

Para que los estudiantes participen en este pro-
ceso, es central que reconozcan el impacto que

la tecnologia tiene en sus vidas. En los primeros
niveles, la resolucion de problemas, el pensamiento
creativo, la observacion y el analisis se aplicaran a
necesidades, deseos y oportunidades concretas y
cercanas, particularmente en el contexto cotidiano

Programa de Estudio « 1° basico

del alumno y su comunidad. Abordar los problemas
tecnoldgicos cotidianos, y que estos sean significa-
tivos para los alumnos, es el impulso inicial para el
emprendimiento, la innovacién y la creatividad.

Desarrollar el pensamiento creativo y divergente es
un objetivo en la asignatura de Tecnologia. La varie-
dad y diversidad de soluciones que los estudiantes
propongan, asi como sus cualidades estéticas, costos
y beneficios, dependeran de su creatividad y su ca-
pacidad de plasmarlas de forma concreta. Si bien la
originalidad en sus propuestas es central, la creativi-
dad también se manifiesta en buscar y experimentar
con soluciones divergentes a problemas ya resueltos,
con la finalidad de optimizar e innovar productos
tecnolégicos para que cumplan mejor su proposito.

En el sentido formativo, el concepto de calidad en
Tecnologia es de gran relevancia. La calidad implica
trabajar con estéandares altos, buscando siempre
lograr el mejor producto u objeto sobre la base de
los materiales utilizados y los procedimientos apli-
cados. La constante interaccion entre innovacion y
altos estandares, acompanados por la perseveran-
ciay el trabajo riguroso, constituye un aprendizaje
valioso para los estudiantes que tiene implicancias
mas alla de la vida escolar.

La asignatura de Tecnologia es, ademas, una
instancia para aplicar e integrar los conocimientos

y habilidades de diversas disciplinas. Los proble-

mas que los alumnos buscaran solucionar tienen
dimensiones técnicas, cientificas, estéticas y sociales,
por lo tanto, requeriran buscar conocimientos en la
ciencia, las artes visuales y la historia, e integrarlos en
las soluciones que propongan. Asi, se espera que ad-
quieran conocimientos, habilidades y actitudes tanto
cognitivos y cientificos (saber) como practicos (saber
hacen) y potencien las oportunidades que las diversas
asignaturas del Curriculum Nacional le brinden.

Para lograr los propdsitos descritos, las Bases
Curriculares de Tecnologia se construyen con los
siguientes énfasis:



Tecnologia

FOCO EN EL HACER

Tecnologia es una asignatura enfocada en las expe-
riencias practicas. Los estudiantes deberan resolver
problemas reales que impliquen observar el entor-
no, tomar decisiones y generar soluciones concre-
tas. El proceso de diseno, elaboracion y evaluacion
de objetos es una instancia clave para desplegar su
creatividad. Las experiencias practicas son faciles
de recordar y relacionar significativamente, lo que
las convierte en instancias idéneas para aprender.

CREACION Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
Los Objetivos de Aprendizaje desafian a los estu-
diantes a pensar en problemas practicos, a crear
productos que aporten a su solucion. La asignatura
pone énfasis en la capacidad de llevar a cabo crea-
tivamente un proceso tecnoldgico, ya sea generan-
do nuevos productos o interviniendo tecnologias u
objetos ya existentes.

INTEGRACION CON OTRAS ASIGNATURAS
Se busca utilizar la tecnologia como una oportu-
nidad para establecer relaciones entre todas las
asignaturas del Curriculum Nacional, de forma de
potenciar y profundizar los aprendizajes. Para hacer
mas significativo cada desafio y problema que los
estudiantes deban resolver mediante la tecnologia,
es necesario que se contextualice por medio de t6-
picos de Ciencias Naturales, Artes Visuales, Historia,
Geografia y Ciencias Sociales, asi como cualquier
otra asignatura, y se aprovechen las multiples alter-
nativas de los Objetivos de Aprendizaje que pueden
desarrollarse en forma conjunta.

AMBITOS TECNOLOGICOS DIVERSOS

Los conocimientos y habilidades que entrega la
asignatura se aplican en gran medida a variadas
areas, como salud, agricultura, energia, informacion
y comunicacion, transporte, manufacturas y cons-
truccion. Estos ambitos constituyen areas concretas
en las que se pueden implementar los conocimien-
tos v las habilidades que entrega la asignatura.

Asi, los estudiantes tendran conciencia de que su
aprendizaje es aplicable en mdltiples areas.

31
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LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
Y LA COMUNICACION (TIC) EN LA VIDA
DE LAS PERSONAS

La educacioén actual enfrenta el desafio de
desarrollar y potenciar en los estudiantes ha-
bilidades que les permitan el uso y manejo de
TIC. El desarrollo de estas habilidades permite al
estudiante utilizar las tecnologias para apoyar sus
procesos de aprendizaje, debido a que median-
te las TIC pueden acceder a un vasto caudal de
informacion y utilizar herramientas con las cuales
deben ser capaces de buscar informacion, selec-
cionarla, identificar fuentes confiables, organizar
informacion, crear nueva informacion y compar-
tirla, utilizando diversos medios de comunicacion
disponibles en internet.

Se espera que sean capaces de utilizar funciones ba-
sicas de software, como procesador de texto, planilla
de cadlculo, programa de presentacion, software de
dibujo e internet, desarrollando habilidades TIC para
resolver tareas de aprendizaje de todas las asignatu-
rasy situaciones de su vida cotidiana.

TECNOLOGIA Y SOCIEDAD

Las innovaciones tecnolégicas producen trans-
formaciones en la sociedad vy, a su vez, son so-
cialmente construidas, pues se desarrollan en un
determinado contexto historico y social. En esta
asignatura, se espera que los estudiantes observen
atentamente su entorno cercano, identificando en
él las manifestaciones de ingenio, la creatividad y la
iniciativa, asi como las oportunidades de innovacion
que este provee.

IMPACTO MEDIOAMBIENTAL

El efecto de la accion humana sobre el medioam-
biente es un tema fundamental y contingente.
Actualmente, todos los proyectos deben hacerse
cargo de sus consecuencias medioambientales.

En este marco, la asignatura de Tecnologia espera
generar conciencia en los estudiantes respecto del
cuidado del ambiente, considerando el impacto en
el medioambiente como una variable a tener en
cuenta en todas las fases de l0s procesos creativos.
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Organizacion curricular

A/ Ejes

La asignatura contempla dos ejes principales. El primero es disenar, hacery probar, que se relaciona
con el proceso de creacién tecnoldgica. El sequndo corresponde a las tecnologias de la informacion y

la comunicacion.

Disenar, hacery probar

DISENAR

El momento inicial de los procesos de diseno es

la observacién consciente y atenta del entorno
cercano y lejano, de modo que el estudiante sea
capaz de percibir las oportunidades de innovacion
y emprendimiento que este ofrece.

Si bien durante los primeros anos de escolari-

dad no es posible que los estudiantes realicen
disenos propiamente tales, se busca que formulen
ideas y propongan soluciones innovadores que
consideren sus contextos proximos, aplicando
conocimientos y habilidades de otras asignaturas
del curriculum. Para facilitar la concrecion de las
propuestas, se desarrollaran estrategias basicas de
exploracion, investigacion, analisis, evaluacion y
comunicacion de ideas, principalmente por medio
del lenguaje grafico.

En los primeros anos, se espera que creen disenos
de objetos desde sus propias experiencias, me-
diante dibujos a mano alzada, modelos concretos
y con la ayuda del profesor. A medida que trans-
curre el ciclo, deberan proponer modificaciones
en el diseno de productos ya existentes, de modo
que puedan resolver problemas especificos, y
perfeccionar sus dibujos (evitando que sobren
lineas y manteniendo la proporcionalidad). En este
proceso, deberan incorporar paulatinamente las
herramientas que proveen las TIC y avanzar hacia
el aprendizaje del dibujo técnico.

HACER

Este eje incluye las destrezas y habilidades que
se espera que los estudiantes desarrollen en
cada fase del proceso de elaboracion fisica y
concreta de los objetos tecnolégicos que han
disenado. En este proceso deberdn conocer
las principales caracteristicas de los materiales
y herramientas a utilizar, seleccionar los mas
adecuados para la elaboracion de productos y
sistemas, y luego utilizarlos de forma segura y
precisa. Asimismo, se pretende que planifiquen
dichos procesos de elaboracion, considerando
las multiples variables involucradas.

En los primeros anos, los estudiantes deberan
aplicar técnicas elementales para la elaboracion
de objetos tecnologicos y explorar las caracteris-
ticas de algunos materiales. A medida que avanza
el ciclo, se espera que apliquen técnicas mas
sofisticadas para sus objetos tecnolégicos y que
desarrollen criterios para seleccionar los recursos
necesarios, teniendo en cuenta las necesidades
de los usuarios y eventuales consumidores.

PROBAR

Innovacion y evaluacion estan estrechamente
relacionadas en el desarrollo tecnolégico, pues los
nuevos productos deben generar un impacto sig-
nificativo en los usuarios para ganarse un espacio.

En este eje, se espera que los estudiantes desarro-
llen destrezas técnicas y conceptuales vinculadas
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a la evaluacion, el rediseno y la produccion de
calidad. En los primeros anos, se busca que prue-
ben el objeto tecnolégico v luego dialoguen sobre
los resultados de sus trabajos, identificando los
aspectos que podrian perfeccionarse o realizarse
de otra manera. En los anos siguientes, deberan
incluir un creciente nimero de criterios para
evaluar los trabajos, de indole técnica, estética,
funcional, ambiental y de seguridad.

La rigueza de este eje radica en que los estudian-
tes se situan en el rol de evaluadores. Asi podran

Organizacion curricular

corroborar que la prueba de los productos es una
experiencia inherente a los procesos innovadores,
pues permite que se generen nuevas ideas, so-
luciones y desafios. Por consiguiente, el presente
componente completa el ciclo del aprendizaje del
proceso de creacion tecnoldgica.

Cabe senalar que estos componentes no deben
ser ensenados necesariamente de forma lineal.
Como cualquier proceso creativo, en muchas
ocasiones se debe volver a las fases iniciales y
repensar aspectos que se daban por establecidos.

Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC)

Los estudiantes deberan utilizar funciones
basicas de las TIC, como el uso de software y la
exploracion en internet. Se espera que aprendan
y usen las principales herramientas y aplicacio-
nes del procesador de texto y el software de
presentacion y que, progresivamente, incorpo-
ren funciones mas complejas, como aquellas vin-
culadas a la edicion y el diseno. Esto les permitira
desarrollar habilidades técnicas y comunicati-
vas. En la exploracion en internet, en tanto, se
pretende que desarrollen la capacidad de buscar
informacion y compartirla con otros compa-
neros. A medida que avanza el ciclo, deberan
analizar y evaluar criticamente la informacion a
la que acceden.

Los Objetivos de Aprendizaje del eje fomentan
habilidades como la prolijidad en el uso de las TIC,
la capacidad comunicativa, la curiosidad, la resolu-
cion de problemas, el analisis y la evaluacion critica
de la informacién.

Cabe senalar que el uso de las TIC constituye un
elemento transversal al Curriculum Nacional. Por
lo tanto, todas las asignaturas deberan promover
su uso mediante sus actividades, experimentos e
investigaciones. En este sentido, los Objetivos de
Aprendizaje senalados en este eje son una refe-
rencia para que los docentes de otras asignaturas
establezcan los logros requeridos para cada nivel
enelusodeTIC.
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B / Habilidades de la asignatura

Las Bases Curriculares de Tecnologia proveen las
oportunidades para que los estudiantes desa-
rrollen determinadas habilidades. Estas deberan
desarrollarse de forma transversal a los Objetivos
de Aprendizaje de los dos ejes. Gran parte de estas
habilidades también se trabajan en la asignatura

Analizar

Distinguir y establecer las relaciones entre los
principales componentes de un objeto tecnolo-
gico, sistemas, servicios y procesos tecnologicos,
con la finalidad de comprender su diseno, légicay
funcionamiento.

o o
Clasificar
Agrupar objetos o servicios con caracteristicas co-
munes segun un criterio tecnoldgico determinado.

Comparar

Examinar dos o mas objetos, sistemas, servicios
0 procesos tecnolégicos, para identificar simili-
tudes y diferencias entre ellos.

Comunicar

Intercambiar con otros sus ideas, experiencias,
disenos, planes y resultados de su trabajo con
objetos y procesos tecnoldgicos. Se espera que se
utilicen una variedad de formatos, incluidas las TIC.

Diseinar

Crear, dibujar, representar y comunicar un nuevo
objeto, sistema o servicio tecnolégico, utilizando
diversas técnicas y medios, incluidas las TIC.

Elaborar

Transformar diversos materiales en objetos tec-
nolégicos utiles, con las manos o con herramien-
tas, aplicando diversas técnicas de elaboraciéon y
medidas de seguridad.

Emprender

Identificar una oportunidad para disenar, producir
0 mejorar un producto que satisfaga una necesi-
dad, y realizar actividades encaminadas a ello.

de Ciencias Naturales. Los estudiantes, entonces,
podran trabajarlas de forma complementaria en
ambas asignaturas.

A continuacién se describen las habilidades en
orden alfabético:

Evaluar

Probar disenos, objetos, servicios, sistemas,
procesos o ideas para determinar su precision,
calidad y confiabilidad. Crecientemente, deberan
aplicar criterios definidos.

Experimentar

Probar materiales, técnicas y procedimientos con
el fin de conocer mejor sus caracteristicas y esta-
blecer un uso apropiado en un objeto o sistema
tecnoldgico.

Explorar

Descubrir y conocer el entorno tecnoldgico por
medio de los sentidos y el contacto directo, tanto
en la sala de clases como en terreno.

Investigar

Estudiary conocer el mundo natural y artificial por
medio de la exploracién, la indagacion, la busque-
da en fuentes y la experimentacion.

Observar
Obtener informacién de un objeto, sistema, servicio
0 proceso tecnolégico por medio de los sentidos.

Planificar

Definir y elaborar planes de accion, cursos a
seguir y trabajo para la elaboracion de productos
tecnologicos.

Resolver problemas

Disenar soluciones, planificar proyectos o resolver
desafios que den respuesta necesidades o deseos.

Trabajar con otros
Compartir experiencias con otras personas para
colaborar, discutir sobre el rumbo del trabajo,
intercambiar roles, obtener ayuda reciproca y
generar nuevas ideas.
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C / Actitudes

Organizacion curricular

Las Bases Curriculares de Tecnologia promue-
ven un conjunto de actitudes para todo el ciclo
bdsico, que derivan de los Objetivos de Apren-
dizaje Transversales. Dada su relevancia en el
aprendizaje, ellas se deben desarrollar de manera
integrada con los conocimientos y las habilidades
de la asignatura.

Las actitudes aqui definidas son Objetivos de
Aprendizaje que deben promoverse para la forma-
cion integral de los estudiantes en la asignatura.
Los establecimientos pueden planificar, organizar,
desarrollar y complementar las actitudes pro-
puestas segun sean las necesidades de su propio
proyecto y su realidad educativa.

Las actitudes a desarrollar en la asignatura de
Tecnologia son las siguientes:

a Demostrar curiosidad por el entorno tecnolé-
gico y disposicion a informarse y explorar sus
diversos usos, funcionamiento y materiales.

b Demostrar disposicion a desarrollar su creativi-
dad, experimentando, imaginando y pensando
divergentemente.

¢ Demostrar iniciativa personal y emprendimien-
to en la creacion y el diseno de tecnologias
innovadoras.

d Demostrar disposicion a trabajar en equipo,
colaborar con otros y aceptar consejos y criticas.

e Demostrar un uso seguro y responsable de
internet, cumpliendo las reglas entregadas por
el profesor y respetando los derechos de autor.
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Orientaciones didacticas

En esta seccion se sugieren lineamientos didac-
ticos generales para la ensenanza de la asigna-
tura de Tecnologia. El objetivo es dar claves de
interpretacion para la lectura y la aplicacion del
programa de Tecnologia, sin perjuicio de las alter-
nativas didacticas que el docente y el estableci-
miento decidan poner en practica.

Las orientaciones didacticas mas relevantes que
se deben considerar para ensenar Tecnologia son
las siguientes:

® MOTIVAR Y CREAR CONFLICTO
Se espera que el docente transmita el sentido y
la finalidad de los distintos Objetivos de Apren-
dizaje de la asignatura. Para esto, debera buscar
los puntos de conexion entre los contenidos
de la clase y la vida real de los estudiantes. Este
vinculo facilitara el proceso de aprendizaje para
los alumnos y, ademas, les otorgara un nuevo
significado a sus experiencias anteriores.

Por otra parte, el docente debera cuestionar la
validez de los conocimientos tecnolégicos pre-
vios de los estudiantes, con el fin de invitarlos
a la reflexion y de despertar su imaginacion.
Eventualmente, los conflictos cognitivos pue-
den motivar la bdsqueda de nuevos conceptos
y soluciones tecnoldgicas.

® EXPERIENCIAS INTERDISCIPLINARIAS
Se espera que el docente integre y relacione
los conocimientos y habilidades provenien-
tes de otras areas del conocimiento con la
Tecnologia. Esto permitira a los estudiantes
desarrollar un aprendizaje significativo y
profundo y muy enriquecido por diferentes
enfoques. Las habilidades que se aprenden en
la asignatura de Tecnologia son comunes con
otras asignaturas, especialmente en Ciencias

Naturales y Matematica, lo que facilita su logro.

Por ejemplo, las habilidades de observacion y

exploracion -que se trabajan fuertemente en la
asignatura de Ciencias Naturales- son crucia-
les para el diseno de productos tecnologicos.
Pueden, a su vez, aplicarse a multiples temas

y problemas para cada una de las fases del
proceso de creacion tecnoldgica que surgen de
una necesidad o problema.

® LECTURA E INVESTIGACION TECNO-

LOGICA

El docente debe promover la lectura de textos,
adecuados al nivel, sobre temas cientificos y
tecnolégicos, que contengan graficos, tablas de
datos y representaciones de objetos y sistemas.
Estos pueden ser noticias, articulos, reportajes y
fragmentos de libros, en formato fisico o digital.
En los primeros niveles, el profesor puede leer
dichos textos en voz alta e introducir progre-
sivamente a los alumnos, en forma guiada, a la
observacion de imagenes y lectura de graficos.

Se sugiere que el docente impulse la investiga-
cion tecnoldgica descriptiva, comenzando por
recomendar a los estudiantes textos brevesy
simples que presenten una sola vision del pro-
blema, y avanzar a otros textos mas complejos
que muestren enfoques divergentes. Se espera
que, al finalizar el ciclo basico, puedan selec-
cionar textos de manera auténoma. En este
proceso, se sugiere que el docente:
o formule preguntas para ayudar a los alumnos a
seleccionar y determinar un tema a investigar
¢ recomiende textos adecuados a la edad de
los estudiantes
e promueva la puesta en comun en la sala de
clases antes de finalizar la investigacion

® TRABAJO EN EQUIPO

La colaboracion y la creatividad son los dos
aspectos mas relevantes a considerar en la
formacion de los alumnos del nuevo milenio. La
asignatura de Tecnologia es una oportunidad
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para que el profesor pueda favorecer la crea-
Cion de equipos heterogéneos, compuestos por
estudiantes que presentan diferentes habilida-
des y aptitudes. Se los debe alentar a trabajar en
equipos para solucionar problemas, profundizar
su comprension de los conceptos e incrementar
sus conocimientos. Es relevante que se disene el
trabajo colaborativo de manera de asignar dis-
tintos roles, a los que deben responder conforme
avanza el trabajo. El trabajo en equipo y la distri-
bucion de roles permitiran que los estudiantes
tomen conciencia de la importancia de comple-
mentar su trabajo con el de otras personas.

® INTERACCION PERMANENTE CON EL
ENTORNO TECNOLOGICO
El docente debe estimular a los alumnos a ex-
plorar constantemente el entorno tecnolégico.
En efecto, el contacto in situ con la tecnologia
posibilita que conozcan el modo especifico en
que los objetos tecnolégicos se insertan en la
sociedad. Asi comprenderan mejor el origen de
diversos productos tecnolégicos y las necesida-
des que estos satisfacen.

e ANALISIS DE PRODUCTOS
Se recomienda que el profesor impulse a los
alumnos a examinar y analizar acuciosamente
las partes de un producto tecnolégico, utili-
zando criterios de distinta indole. En efecto, se
debe considerar criterios de tipo morfoldgico,
estructural, funcional, técnico, econémico, re-
lacional e histérico. La preponderancia de estos
criterios varia de acuerdo a la naturaleza del
producto vy las caracteristicas de la necesidad
que este busca satisfacer.

® EL PROYECTO TECNOLOGICO
El proyecto tecnolégico es un proceso creativo
que culmina en un producto tecnolégico desti-
nado a satisfacer una necesidad o demanda. El
docente debe procurar que los estudiantes lle-
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ven a cabo diferentes proyectos tecnologicos,
como la construccién de un objeto, la elabora-
cién de una comida, el cultivo de vegetales, la
fabricacion de un artefacto eléctrico, la instala-
cion de equipos musicales, el mejoramiento de
la comunicacion en la escuelg, la prestacion de
un servicio, entre otros.

La importancia de cada una de las etapas varia
segun las caracteristicas del proyecto tecnol6-
gico. En este sentido, el profesor debe tener la
suficiente flexibilidad para enfatizar ciertas fases
del proyecto en detrimento de otras.

LA INNOVACION TECNOLOGICA

El docente debe estimular los procesos de
innovacion. Para esto, se espera que invite a los
estudiantes a reflexionar sobre las multiples
posibilidades que ofrece la tecnologia en la vida
de las personas.

Cabe distinguir entre la innovacion de pro-
ductos y de procesos. La primera consiste en
el diseno, la fabricacion y la comercializacion
de nuevos productos (innovacion radical) o de
productos existentes (innovacion gradual). En
tanto, la de procesos alude a la adaptacion o
generacion de nuevas técnicas de produccion
que mejoren los resultados esperados. Esto
puede generar una racionalizacién en el uso de
los recursos y, por consiguiente, una aminora-
Cion de costos.
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La evaluacion en

Tecnologia

En la asignatura de Tecnologia, el docente debe
evaluar tanto el resultado como el proceso de
aprendizaje. En este sentido, es fundamental que
implemente distintos tipos de evaluaciones que
consideren aspectos como la capacidad de trabajo
en equipo, las relaciones interpersonales, la
capacidad organizativa, la curiosidad, la apertura
hacia nuevas ideas, la participacion, el respeto, la
responsabilidad, la colaboracién, entre otras.
Para facilitar esta tarea, a continuacion se descri-
ben sugerencias de evaluacion:

® ESCALAS DE APRECIACION
Consiste en un registro del nivel de logro de los
estudiantes. Estas escalas permiten sistematizar
el desempeno individual y colectivo mediante
indicadores y criterios de evaluacion previa-
mente establecidos.

® REGISTROS ANECDOTICOS
Son observaciones breves con respecto al
desempeno del alumno en trabajos especificos
realizados durante las horas de clase.

® METAS GRUPALES
Consiste en un registro del grado de logro de
las metas asociadas a un trabajo en grupo. Esta
evaluacion se puede realizar por medio de pau-
tas de distribucion de tareas y con instrumentos
de descripcion del resultado del trabajo.

® AUTOEVALUACION
El docente debe propiciar instancias para que
el estudiante evalle su propio desempeno, con
el fin de fomentar la reflexion, la autocritica y el
reconocimiento de las propias capacidades. La
autoevaluacion se puede realizar de forma oral
0 escrita, dependiendo de las caracteristicas
del proyecto.

® COEVALUACION
Se recomienda que el docente incentive la
evaluacion reciproca entre los estudiantes. Con
la coevaluacion, podran mejorar su capacidad
critica, argumentativa y colaborativa. La coeva-
luacion se puede realizar de forma oral o escrita,
dependiendo de las caracteristicas del proyecto.
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La evaluacion en Tecnologia

Uso efectivo del tiempo
en Tecnologia

Tanto para Tecnologia como para otras asigna-
turas del curriculum escolar, es importante que

el docente optimice el tiempo asignado a cada
sesion, generalmente de 45 minutos, para llevar a
cabo las actividades propuestas y lograr los objeti-
vos de aprendizaje.

A continuacion se sugieren algunas ideas clave
para un uso efectivo del tiempo en la sala de clases:

® PREPARAR EL ESPACIO FiSICO PARA
EL APRENDIZAJE
El docente debe organizar previamente la sala de
clases, de forma de asegurar las condiciones fisi-
cas necesarias para el desarrollo de las activida-
des. Es fundamental iniciar inmediatamente las
actividades de aprendizaje. Por ejemplo: en caso
de que los alumnos necesiten cortar y pegar car-
tones de grandes dimensiones, el suelo puede
resultar una plataforma mas apropiada que las
mesas, por lo que seria recomendable que el
profesor ordenard la sala antes de que comience
la clase.

® EVITAR O REDUCIR AL MINIMO ACTI-
VIDADES ANEXAS AL APRENDIZAJE
Actividades sociales como los cumpleanos o las
efemérides, y actividades administrativas, deben
ser evitadas en asignaturas cuya participacion
horaria en el plan de estudios es escasa. Se
recomienda, por ejemplo, no realizar la clase de
Tecnologia a primera hora de la manana.

® NORMAR LAS TRANSICIONES
Es recomendable que el establecimiento o el
profesor jefe establezca con claridad normas
que especifiguen el comportamiento esperado
de los estudiantes y docentes cada vez que se
desplacen, entren o salgan de la sala de clases,
incluyendo el uso del bano, salidas a la biblioteca
0 a tareas especificas, o cambios de sala. Dichas
normas deben buscar que todas las transiciones
utilicen el minimo de tiempo posible.

® ORGANIZAR LA ENTREGA Y EL ALMA-
CENAMIENTO DE MATERIAL
Frecuentemente los estudiantes requeriran usar
materiales y herramientas en las asignaturas de
Tecnologia y Artes Visuales, entre otras. Para ha-
cer efectivo el tiempo que requiere distribuirlos
y almacenarlos, se sugiere establecer protocolos
claros, que sean conocidos por los alumnos y de
otros miembros de la escuela. Un ejemplo podria
ser determinar de antemano cuales estudian-
tes seran responsables de repartir el material al
inicio de cada clase.

® MAXIMIZAR EL TIEMPO DEDICADO AL
APRENDIZAJE
Concentrar la mayor parte de la sesidn en las
actividades relacionadas con el logro de los ob-
jetivos de aprendizaje debe ser el criterio general
para el docente al momento de planificar su
clase. Dado que el aprendizaje de los estudiantes
es lo mas relevante, el profesor debe resguardar
ese tiempo para beneficio del aprendizaje por
sobre otras consideraciones.

® RECURRIR A TIEMPO EXTRACURRICULAR
Asignaturas que cuenten con un tiempo limitado
en el plan de estudios deben recurrir a tiempos
fuera de la escuela. Se recomienda, especial-
mente para 5°y 6° basico, responsabilizar al es-
tudiante de su aprendizaje por medio de tareas
0 trabajos a realizar fuera de la sesion de clases,
siempre que sean significativos y contribuyan al
logro de los Objetivos de Aprendizaje.

® SUGERENCIA DE PLANIFICACION DE
UNA CLASE DE TECNOLOGIA
Por medio de la siguiente tabla se sugiere un
ejemplo de planificacion de clases de Tecnologia.
En esta se indica la duracion, los Objetivos de
Aprendizaje a trabajar, los indicadores de evalua-
cion de los mismos, sugerencias de las activida-
des a realizar, tiempo estimado para cada una de
ellas y materiales necesarios.
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MODELO SUGERIDO DE CLASE 1

UNIDAD 2 CLASE CENTRADA EN EL DISENO Y PLANIFICACION

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Crear disenos de objetos tecnolégicos, representando sus ideas a través de dibujos a mano alzada
0 modelos concretos, desde ambitos cercanos y tépicos de otras asignaturas, con orientacion del

profesor. (OA 1)

Organizar las tareas para elaborar un objeto tecnolégico, distinguiendo las acciones, los materiales y las

herramientas necesarias para lograr el resultado deseado. (OA 2)

INICIO

Materiales: Laminas, dibujos o
imagenes digitales de viviendas,
habitaciones, etc. Paledgrafo
doblado con forma de sobre.

Tiempo: 5 minutos*

DESARROLLO

Materiales: Plantillas de dibujo,
l&piz grafito, goma. Formato o
plantilla de diseno

Tiempo: 20 minutos*

Materiales: Material concreto:
papel, carton, plastico, telas, etc.
Plantilla de diseno.

Tiempo: 15 minutos*

CIERRE

Materiales: Disenos de los estu-
diantes.

Tiempo: 5 minutos*

* Los tiempos sugeridos estan asociados a los respectivos Indicadores de Evaluacion.
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Bloque de 45 minutos

INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS

Analizan cada una de las propuestas de diseno e identifican sus fortalezas y debilidades.
Realizan bocetos con ideas de forma, tamano y color escogidos para su objeto tecnolégico
Senalan los materiales necesarios para elaborar un objeto tecnolégico.

Senalan las herramientas necesarias para elaborar un objeto tecnoldgico.

ACTIVIDAD SUGERIDA

Los ninos y nifas se rednen en grupos de cuatro integrantes y activan conocimientos previos, por medio

de imdgenes digitales o impresas de distintos tipos de casas, viviendas y habitaciones. A partir de pre-

guntas del profesor, responden respecto de sus experiencias:

e /qué estructuras representan las imagenes?

;qué objetos pueden identificar en ellas?

jcudl es su funcion principal?

son todas iguales? sen qué se diferencian?
Los estudiantes intercambian ideas y luego observan un papelografo que posee forma de un sobre de
carta. Predicen el contenido de la carta (desafio o problema tecnoldgico), abren el sobre y leen juntos
el desafio:
Un Techo para Chile necesita nuevos modelos de casas y habitaciones para sus proyectos, teniendo como
requerimiento que sean faciles de armar y transportar.

® (Lenguaje y Comunicacién)

Los estudiantes reciben una plantilla de dibujo. Siguiendo instrucciones, dibujan a mano alzada sus
ideas de solucion al desafio planteado:

e dibujar la idea de objeto con trazos completos, simples, claros y limpios

e dibujar las figuras internas del objeto para definir su aspecto

e borrar todas las lineas innecesarias para terminar el dibujo

e no aplicar color

Luego reciben instrucciones de compartir sus dibujos con su grupo, los discuten y pegan en la pizarra el
dibujo elegido dentro del grupo que represente mejor la solucion al problema y comentan con el curso.

En un segundo momento, cada grupo recibe materiales como carton, papel, plastico, telas, etc. Los
exploran y, siguiendo indicaciones del profesor, los clasifican y seleccionan, usando criterios de:

e dureza

e resistencia

e elasticidad

Una vez seleccionados y clasificados, vuelven al dibujo de su solucion, escriben el nombre del material a
utilizar en cada parte del objeto dibujado y realizan cambios al diseno de ser necesarios.

Finalmente, algunos grupos presentan sus creaciones con los materiales seleccionados y senalan al
curso los objetos o materiales que utilizaran para elaborar su solucién, comentan criticamente la facti-
bilidad de construir el objeto y responden:

e /por qué es posible usar estos materiales en sus propuestas de solucion?

o scudles son los pasos a seguir para elaborar la solucion? ;cémo lo haremos?
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MODELO SUGERIDO DE CLASE 2

UNIDAD 1 CLASE CENTRADA EN EL USO DE PROCESADOR DE
TEXTO

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
Usar procesador de textos para crear, editar, dar formato y guardar informacion. (OA 6)

INICIO Recursos: Computadores, sala de
computacion.

Tiempo: 10 minutos*

DESARROLLO Recursos: Computadores, sala de
computacion.

Tiempo: 30 minutos*

CIERRE Recursos: Computadores, sala de
computacion.

Tiempo: 5 minutos*

* Los tiempos sugeridos estan asociados a los respectivos Indicadores de Evaluacion.
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Bloque de 45 minutos

INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
e Crean textos digitales, aplicando formatos de texto (tipo, estilo y efecto de fuente).
e Abreny guardan archivos de texto en espacios fisicos de un computador.

ACTIVIDAD SUGERIDA

e Comentan el uso de un procesador de texto y sus utilidades con ejemplos cercanos a su contexto y
necesidades; por ejemplo: tareas, cartas, ordenar informacion.

e Observan las principales acciones que se pueden efectuar y los comandos adecuados para realizar
estas acciones.

e Reconocen la barra de titulo, como la parte azul superior; a continuacion esta la barra de menus y un
poco mas abajo, los botones de acceso rapido.

e Abren el programa Word y copian un texto dado por el profesor.

e Fjercitan el “Guardar”, que sirve para guardar un documento que ya habfamos hecho, al cual hicimos
algunos cambios; para guardar esos cambios, utilizamos este submenu. De esta forma, no le cambia-
mos el nombre al documento. Hay que recordar que el nombre del documento debe incluir algo que
lo identifique para no confundirlo con otros y asi poderlo encontrar mas facilmente.

e Cierran sus documentos, revisando que estén guardados correctamente.
e Apagan el computador si es necesario.
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Programa de Estudio ¢ 1° basico

Objetivos de Aprendizaje

(Seguin D.S. 2960/2012) Este es el listado Unico de objetivos de aprendizaje de Tecnologia para 1° basi-
co. El presente Programa de Estudio organiza y desarrolla estos mismos objetivos mediante indicadores
de evaluacion, actividades y evaluaciones.

Los estudiantes seran capaces de:

DISENAR, HACER Y PROBAR

OA_1
OA_2
OA_3

Crear disenos de objetos tecnoldgicos,
representando sus ideas a través de
dibujos a mano alzada o modelos con-
cretos, desde sus propias experiencias
y topicos de otras asignaturas, con
orientacion del profesor.

Distinguir las tareas para elaborar un
objeto tecnolégico, identificando los
materiales y las herramientas necesa-
rias en cada una de ellas para lograr el
resultado deseado.

Elaborar un objeto tecnoldgico segun
indicaciones del profesor, seleccio-
nando y experimentando con:

e técnicas y herramientas para medir,
cortar, plegar, unir, pegar, pintar,
entre otras

e materiales como papeles, fibras,
plasticos, desechos, entre otros

Actitudes

OA_4

Probar y explicar los resultados de los
trabajos propios y de otros, de forma
individual o en equipos, dialogando
sobre sus ideas e identificando lo que
podria hacerse de otra manera.

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
LA COMUNICACION

Usar software de dibujo para creary
representar ideas por medio de ima-
genes, guiados por el docente.

Explorar y usar una variedad de soft-
ware educativos (simuladores, libros
digitales, interactivos y creativos,
entre otros) para lograr aprendizajes
significativos y una interaccion apro-
piada con las TIC.

Demostrar curiosidad por el entorno
tecnologico y disposicion a informarse
y explorar sus diversos usos, funciona-
miento y materiales.

Demostrar disposicion a desarrollar su
creatividad, experimentando, imagi-
nando y pensando divergentemente.

Demostrar iniciativa personal y
emprendimiento en la creacién y el
disefo de tecnologias innovadoras.

OA_S5
OA_6
d
e

Demostrar disposicién a trabajar en
equipo, colaborar con otros y aceptar
consejos y criticas.

Demostrar un Uso seguro y responsa-

ble de internet, cumpliendo las reglas
entregadas por el profesor y respetan-
do los derechos de autor.
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Programa de Estudio ¢ 1° basico

Vision global del aino

El presente Programa de Estudio se organiza en cuatro unidades, que cubren en total 38 semanas del
ano. Cada unidad esta compuesta por una seleccion de Objetivos de Aprendizaje, y algunos pueden
repetirse en mas de una. Mediante esta planificacion, se logran la totalidad de Objetivos de Aprendizaje

de las Bases Curriculares del ano para la asignatura.

Unidad 1

Unidad 2

Usar software de dibujo para crear y representar
ideas por medio de imagenes, guiados por el
docente.

(OA 5)

Explorar y usar una variedad de software educa-
tivos (simuladores, libros digitales, interactivos

y creativos, entre otros) para lograr aprendizajes
significativos y una interaccion apropiada con las
TIC.

(OA 6)

Crear disenos de objetos tecnologicos, represen-
tando sus ideas a través de dibujos a mano alzada
0 modelos concretos, desde sus propias experien-
cias y tépicos de otras asignaturas con orientacion
del profesor.

(OA 1)

Distinguir las tareas para elaborar un objeto
tecnolégico, identificando los materiales y las
herramientas necesarias en cada una de ellas para
lograr el resultado deseado.

(OA 2)

Tiempo estimado
12 horas pedagdgicas

Tiempo estimado
7 horas pedagégicas
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Unidad 3

Vision global del aiio

Unidad 4

47

Elaborar un objeto tecnoldgico segun las indica-

ciones del profesor, seleccionando y experimen-

tando con:

e técnicas y herramientas para medir, cortar,
plegar, unir, pegar, pintar, entre otras

e materiales como papeles, fibras, plasticos, de-
sechos, entre otros

(OA 3)

Probar y explicar los resultados de los trabajos
propios y de otros, de forma individual o en equi-
pos, dialogando sobre sus ideas e identificando lo
que podria hacerse de otra manera.

(OA 4)

Crear disenos de objetos tecnolégicos, represen-

tando sus ideas a través de dibujos a mano alzada

o modelos concretos, desde sus propias experien-

cias y tépicos de otras asignaturas con orientacion

del profesor. (OA 1)

Distinguir las tareas para elaborar un objeto

tecnologico, identificando los materiales y las

herramientas necesarias en cada una de ellas para

lograr el resultado deseado. (OA 2)

Elaborar un objeto tecnolégico segun las indica-

ciones del profesor, seleccionando y experimen-

tando con:

e técnicasy herramientas para medir, cortar,
plegar, unir, pegar, pintar, entre otras

e materiales como papeles, fibras, plasticos, de-
sechos, entre otros

(OA 3)

Probary explicar los resultados de los trabajos

propios y de otros, de forma individual o en equi-

pos, dialogando sobre sus ideas e identificando lo

que podria hacerse de otra manera. (OA 4)

Tiempo estimado
7 horas pedagdgicas

Tiempo estimado
12 horas pedagégicas



Programa de Estudio ¢ 1° basico

ACTITUDES

UNIDAD 1

UNIDAD 2

UNIDAD 3

UNIDAD 4

e Demostrar disposi-
cién a desarrollar su
creatividad, experi-
mentando, imagi-
nando y pensando
divergentemente.

e Demostrar un uso
seguro y responsable
de internet, cum-
pliendo las reglas
entregadas por el
profesor y respetan-
do los derechos de
autor.

e Demostrar dispo-
sicién a trabajar en
equipo, colaborar
con otros y aceptar
consejos y criticas.

e Demostrar curiosidad
por el entorno tecno-

l6gico y disposicion a

informarse y explorar

sus diversos usos,
funcionamiento y
materiales.

e Demostrar disposi-
cion a desarrollar su
creatividad, experi-
mentando, imagi-
nando y pensando
divergentemente.

e Demostrar un uso
seguro y responsable
de internet, cum-
pliendo las reglas
entregadas por el
profesor y respetan-
do los derechos de
autor.

e Demostrar dispo-
sicién a trabajar en
equipo, colaborar
con otros y aceptar
consejos y criticas.

e Demostrar iniciativa
personal y emprendi-
miento en la creacion
y diseno de tecnolo-
gias innovadoras.

e Demostrar curiosidad
por el entorno tecno-
l6gico vy disposicion a
informarse y explorar
sus diversos usos,
funcionamiento y
materiales.

e Demostrar disposi-
cion a desarrollar su
creatividad, experi-
mentando, imagi-
nando y pensando
divergentemente.

e Demostrar dispo-
sicion a trabajar en
equipo, colaborar
con otros y aceptar
consejos y criticas.

e Demostrar iniciativa
personal y emprendi-
miento en la creacion
y diseno de tecnolo-
gias innovadoras.

e Demostrar un uso
seguro y responsable
de internet, cum-
pliendo las reglas
entregadas por el
profesor y respetan-
do los derechos de
autor.
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Tecnologia

Resumen de la unidad

PROPOSITO

Se espera que el profesor en esta unidad incenti-
ve la curiosidad, explorando por medio de las
actividades propuestas en el funcionamiento de
un software con el cual puedan dibujar, apli-

car colores y modificar algunas imagenes. Para
ello, se necesita que los alumnos reconozcan y
apliquen las distintas herramientas del menu
para realizar acciones como dibujar lineas rectas,
lineas horizontales, lineas verticales y lineas en
forma de cruz, entre otras. Se espera que, una
vez que los alumnos logren los aprendizajes

del software de dibujo, el docente incentive

su creatividad, experimentando, imaginando y
desafiandolos a pensar en forma divergente de
manera de generar productos originales y con
un alto manejo de las habilidades de dibujo.
Posteriormente emplearan y transferiran sus
habilidades al uso de variadas aplicaciones inte-
ractivas que les permitiran aprender; entre ellas,
libros digitales y software interactivos educativos
disponibles y adecuados para este nivel, con los
cuales accederan desde el menu del programa

a cada una de las actividades propuestas y la
ejecutaran.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

e Encender el computador.

e Abriry cerrar el programa asociado al software
de dibujo.

e Manejo apropiado del mouse.

e Apagar el computador.

Unidad 1 51

PALABRAS CLAVE

Ratén o mouse, inicio, apagar, software o progra-
ma, herramientas (borrador, seleccion, relleno con
colory elipse), lineas (curvas y rectas), pincel, color
\ grosor.

CONOCIMIENTOS

o Software de dibujo: interfaz y herramientas
como el [@piz, la goma, seleccion de colory
pincel y sus efectos.

e Herramientas de colory texto.

e |ineas rectas, horizontales, verticales y en forma
de cruz.

e Trazos del pincel.

HABILIDADES

e Acceder a programas.

e Emplear las diferentes formas y tamanos del
pincel en el software de dibujo.

e Aplicar color y modificar imagenes.

e Elaborar documentos que contengan dibujos e
imagenes.

e Almacenar documentos.

e Acceder y realizar las actividades propuestas por
un software interactivo educativo.

ACTITUDES

e Demostrar curiosidad por el entorno tecnolé-
gico y disposicién a informarse y explorar sus
diversos usos, funcionamiento y materiales.

e Demostrar disposicion a desarrollar su creativi-
dad, experimentando, imaginando y pensando
divergentemente.
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Programa de Estudio « 1° basico

Objetivos de Aprendizaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
Se espera que los estudiantes sean capaces de:

OA 5

INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
Los estudiantes que han alcanzado este aprendizaje:

Usar software de dibujo para
crear y representar ideas por
medio de imagenes, guiados
por el docente.

OA 6

Usan software de dibujo en funciones como abrir, cerrar,
guardar, arrastrar el mouse y cliquear.

Dibujan ideas, usando lineas rectas y curvas, triangulos, cua-
drados y circulos.

Crean imagenes guiados por el docente, usando pincel, lapiz,
brocha, goma y relleno.

Explorar y usar una varie-

dad de software educativos
(simuladores, libros digitales,
interactivos y creativos, entre
otros) para lograr aprendi-
zajes significativos y una
interaccidn apropiada con las
TIC.

Juegan y avanza en distintos niveles de complejidad.
Reconocen los iconos para entrar, salir y avanzar en las apli-
caciones (libros digitales y software interactivos).

Siguen las instrucciones de los juegos interactivos y explican
lo aprendido a un par o0 a un adulto.

Leen textos simples en la pantalla.



Tecnologia

Ejemplos de actividades

OA 5

Unidad 1 53

Usar software de dibujo
para crear y represen-
tar ideas por medio de
imagenes, guiados por el
docente.

Matematica
Identificar y dibujar lineas rec-
tasy curvas. (OA 15)

1
Utilizando un proyector o un computador, el docente muestra y
explica los procedimientos basicos para usar el computador. Los
alumnos siguen las instrucciones:

e encienda el computador; para eso, presione el botén de en-
cendido

e toque la pantalla inicial, también llamada escritorio, e indique
lo que ve

e use el ratén o mouse para elegir elementos del escritorio; mue-
va el mouse, ;qué pasa?

e mire el escritorio o pantalla y observe que se mueve una flecha.
Esta flecha se llama cursor. Lleve la flecha o cursor a un ele-
mento, déjelo sobre el elemento, ;qué pasa?

e ponga la flecha de la pantalla sobre una carpeta con el mouse.
Presione el ratén una vez y mire como cambia de color. Esto
quiere decir que la ha seleccionado.

e presione una vez el botén del mouse (se dice que hace clic)
sobre una carpeta o elemento, ;qué pasa?

2

El docente explica y muestra los procedimientos para abrir el pro-
grama Paint al curso. Los alumnos siguen las instrucciones y los
procedimientos que muestra el profesor (ingresar al botén Inicio,
ira Todos los programas, luego a Accesorios y a Paint). El profesor
muestra que, al ingresar al programa Paint, se encontraran con
una ventana casi en blanco, con solo algunas herramientas para
dibujary pintar. Guiados por el docente, los alumnos dibujan
libremente, utilizando lineas rectas y curvas. Para finalizar, el pro-
fesor les comenta que pueden guardar sus trabajos en el menu
Archivo y Guardar, asignandoles el nombre que deseen.

® (Matematica)
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Artes Visuales
Experimentary aplicar elemen-
tos de lenguaje visual en sus
trabajos de arte:

¢ linea

* color (OA 2)

Historia, Geografiay
Ciencias Sociales

Reconocer que los mapasy los
planos son formas de represen-
tar lugares. (OA 8)

Programa de Estudio « 1° basico

3
Guiados por el profesor, descubren las diferentes formas (cua-

drado, redondo y diagonal) y tamanos del pincel que ofrecen los
software de dibujo:

a pintan lineas verticales, horizontales y diagonales de diferentes
grosores con el pincel cuadrado

b pintan lineas curvas de variados colores con el pincel redondo

¢ pintan una linea ondulada horizontal que llegue de un borde a
otro de la hoja

d crean una composicion, utilizando lineas y colores

® (Artes Visuales)

NN

4
El docente comenta algunas herramientas del software de dibujo

y las aplica mostrando el resultado en la pantalla. Por ejemplo:

el modo de insertar formas (como rectangulos, elipses, flechas,

lineas rectas y curvas) y de seleccionar espacios de la imagen.

Luego, profesor y alumnos identifican los principales lugares de

la localidad donde se ubica la escuela y la representan, dibujando

un plano simple del lugar indicado con:

e lineas rectas

e lineas horizontales

e lineas verticales

e [ineas en forma de cruz

e [as herramientas de seleccion para mover algunas lineas (si
fuere necesario)

@ (Historia, Geografia y Ciencias Sociales)

O Observaciones al docente:

Paint es un programa que se usa para dibujar, aplicar color y modifi-
car imdgenes. Puede usarse como un bloc de dibujo digital para rea-
lizar imdgenes sencillas y proyectos creativos o para agregar texto y
disefios a otras imdgenes, como las tomadas con una cdmara digital.
Actividades complementarias:

Paint para nivel inicial en http://www.slideshare.net/lalita1482/

fnudod L Lol
UCTTVIUUUTD ,L/UVLA TTTVETU TTTTCTUT
Guia en el uso de paint en http://www.youtube.com/watch?v=PPWy__

Lo [Cl

LLiCL= 0


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.youtube.com/watch?v=PPWy_
https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.slideshare.net/lalita1482/

Tecnologia

OA 6

Unidad 1

Explorar y usar una varie-
dad de software educa-
tivos (simuladores, libros
digitales, interactivos y
creativos, entre otros)
para lograr aprendizajes
significativos y una inte-
raccion apropiada con las
TIC.

Lenguaje y Comunicacion
Demostrar comprension de
narraciones que aborden temas
que les sean familiares, res-

pondiendo preguntas simples.
(OA 8)

Matematica

Comparar y ordenar nime-

ros del O al 20, de menor a
mayor y/o viceversa, utilizando
material concreto y/o software
educativo. (OA 4)

Historia, Geografiay
Ciencias Sociales

Secuenciar acontecimientos y
actividades de la vida cotidiana,
personal y familiar, utilizando
categorias relativas de ubica-
cion temporal. (OA 2)

1
Guiados por el docente, interactdan con una variedad de libros
digitales o software educativos disponibles que permitan reforzar
sus aprendizajes asociados a la lectura y escritura, como:

o identificar los sonidos que componen las palabras
e demostrar comprension de narraciones que aborden temas
que les sean familiares, entre otros

@ (Lenguaje y Comunicacién)

2

Guiados por el docente, interactdan con software educativos

disponibles que permitan reforzar sus aprendizajes asociados a

Matematica, como:

e contar nimeros delOal 100de Ten 1,de2en 2,de5en5
y de 10 en 10, hacia adelante y hacia atras, empezando por
cualguier nimero menor que 100,

e leer nimeros del O al 20

e comparar y ordenar nimeros del O al 20, de menor a mayor
y/0 viceversa, entre otros

® (Matematica)

3
Guiados por el docente, interactdan con software educativos

disponibles que permitan reforzar sus aprendizajes asociados a
Historia, Geografia y Ciencias Sociales, como:
e nombrary secuenciar dias de la semana y meses del ano
e secuenciar acontecimientos y actividades de la vida cotidiana,
personal y familiar
@ (Historia, Geografia y Ciencias Sociales)

O Observaciones al docente:
Se recomienda seleccionar un software adecuado segun los siguien-
tes criterios: contenidos, destinatarios, estructura, bases de datos,
medios que integra, objetivos educativos, actividades cognitivas,
tipo de interaccidn, su funcion en el aprendizaje, el tratamiento de
errores, su disefio, entre otras.
En el anexo se sugiere un conjunto de software educativos disponibles
en www.catalogouce.cl, entre los que el docente puede seleccionar

55

SO OB et oS G- aBr et e e B O CoOracterStHeasge
Su curso.

A los estudiantes se les debe educar en el respeto por la proteccion
de los derechos de los autores o creadores de los recursos que se
publican en la web, como los documentos, las peliculas, la musica,
las imdgenes, los articulos, entre otros, citando su autor o direccion
encontrada en internet.


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.catalogouce.cl

Ejemplos de eva

© ® 67 0 0 6 0 0 0 0 0 % e 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 e 00 s s s 0 0 0 s e e e

Ejemplo 1
OA_5

Usar software de dibujo para crear y representar ideas por medio de imagenes, guiados por el
docente.

INDICADORES DE EVALUACION

e Usan software de dibujo en funciones como abrir, cerrar, guardar, arrastrar el mouse y
cliquear.

o Dibujan ideas, usando lineas rectas y curvas, triangulos, cuadrados y circulos.

¢ Crean imagenes guiados por el docente, usando pincel, [apiz, brocha, goma y relleno.

Actividad

El profesor organiza un trabajo personal o colaborativo con el computador, en el que los es-

tudiantes deben completar los dibujos de dos volantines con las herramientas conocidas (las

partes del volantin deben estar separadas).

Les pide que inicien el computador y que, con el raton, abran la carpeta que dice “Mi volan-

tin”. Luego les pide que:

e completen los volantines (@ambos son rombos)

e dibujen tres nuevos volantines con hilo de distinta forma, utilizando las herramientas de
l&piz y/o pincel

¢ pinten un volantin con los colores de Chile y el otro de acuerdo a sus preferencias utilizan-
do el relleno de color

e escriban sunombre o los nombres del equipo con el teclado

CRITERIOS DE EVALUACION

Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios:

e Prenden el computador.

¢ Manejan el ratdn, se desplazan por la pantalla y abren la carpeta indicada sin ayuda.

e Manejan las herramienta de lapiz, pincel, relleno de color, seleccionar, lineas, entre otras.

e Completan en forma adecuada los volantines, realizan nuevos volantines y los pintan co-
rrectamente.

¢ Escriben su nombre con el teclado.
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......... Ejemplo 9
OA_é6

Explorar y usar una variedad de software educativos (simuladores, libros digitales, interactivos
y creativos, entre otros) para lograr aprendizajes significativos y una interaccion apropiada

.........

.........

el con las TIC. el

Tt INDICADORES DE EVALUACION T

e e Juegany avanza en distintos niveles de complejidad. e

Tt e Reconocen los iconos para entrar, salir y avanzar en las aplicaciones (libros digitales y soft- cere

R ware interactivos). R

cLllit e Siguen las instrucciones de los juegos interactivos y explican lo aprendido a un par o a un R
adulto.

e Leen textos simples en la pantalla.

...............

ciiiiiis  Actividad O
- Los alumnos interacttan con un libro digital audible o la lectura de un cuento en voz alta por D
D el profesory realizan con el software de dibujo: o
""""" e un dibujo de los personajes mas importantes

e un dibujo y/o narracion de lo que mas les gusté del cuento

e pintan uno de los dibujos coos
e escriben sunombre o el de los integrantes del equipo core
La actividad puede realizarse en equipos o en forma individual, dependiendo de los com- et
putadores disponibles. Es importante considerar que el aprendizaje colaborativo es muy e
relevante. ceee
creecane CRITERIOS DE EVALUACION ceeane
il Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios: ceaai
e e Prenden el computador. e
el  Manejan el ratén, se desplazan por la pantalla y activan la carpeta indicada. D
« Los dibujos o palabras se relacionan con la historia. DR
« Los dibujos son claros y demuestran un buen uso de l&piz v el pincel. e

e Escriben bien su nombre. L,
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Resumen de la unidad

PROPOSITO

En esta unidad, se pretende que los estudian-

tes exploren y observen objetos que emplean
usualmente en su vida cotidiana y establezcan la
relacion entre los distintos objetos existentes y las
necesidades del ser humano que satisfacen, como
vivienda, alimentacion, vestuario, transporte y re-
creacion, entre otras soluciones que ha generado
el hombre a través del tiempo. Se espera que de-
sarrollen el pensamiento creativo, presentandoles
situaciones o problemas simples relacionados con
su vida diaria, ante los cuales realicen propuestas
o modificaciones a los objetos existentes, usando
para su representacion dibujos a mano alzada y/o
software de dibujo.

Posteriormente reflexionaran e identificaran que
generar cada producto u objeto que estd a su
alrededor requiere de una determinada secuencia
de acciones necesarias, obtener resultados de
calidad, seleccionary usar apropiadamente mate-
riales, herramientas y medidas de seguridad para
realizar una implementaciéon adecuada.

Se espera que desarrollen las actitudes estable-
cidas para esta unidad y que apliquen los conoci-
mientos de TIC ya aprendidos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

o |dentificar objetos que los rodean.

e [dentificar diferentes materiales como plastici-
na, madera, papel, etc.

o Experimentacion con materiales y herramientas
basicas (tijeras, lapices, plumones, regla).

PALABRAS CLAVE
Diseno, dibujo, materiales, herramientas, elabora-
cion, proceso, produccion y seguridad.

CONOCIMIENTOS

Los objetos tecnolégicos cubren las necesidades
del ser humano (proteccion, recreacién y comu-
nicacion, entre otras).

Materiales y herramientas necesarias para hacer
un producto tecnolégico.

Proceso de produccién de objetos basicos de
uso cotidiano.

Medidas de seguridad en el trabajo de hacer un
objeto tecnolégico.

La importancia de trabajar en equipo.

HABILIDADES

Comprender que los objetos responden a nece-
sidades.

Crear y transformar objetos tecnologicos.

Crear disenos de objetos tecnolégicos.
Comunicar ideas por medio de dibujos y mode-
los tecnoldgicos.

Asumir diferentes roles en la elaboracion de un
objeto.

Seguir normas de seguridad al trabajar con
materiales y herramientas.

ACTITUDES

Demostrar curiosidad por el entorno tecnolé-
gico y disposicion a informarse y explorar sus
diversos usos, funcionamiento y materiales
Demostrar disposicién a desarrollar su creativi-
dad, experimentando, imaginando y pensando
divergentemente.

Demostrar iniciativa personal y emprendimien-
to en la creacién y el diseno de tecnologias
innovadoras.

Demostrar disposicién a trabajar en equipo,
colaborar con otros y aceptar consejos y criticas.
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Objetivos de Aprendizaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
Se espera que los estudiantes sean capaces de: Los estudiantes que han alcanzado este aprendizaje:

OA 1

Crear disefios de objetos e Formulan ideas de disefio que podrian confeccionar para so-
tecnoldgicos, representando lucionar un problema seleccionado junto al grupo de trabajo.
sus ideas a través de dibujos e Dibujan a mano alzada ideas o soluciones tecnoldgicas

a mano alzada o modelos simples.

concretos, desde sus propias
experiencias y topicos de
otras asignaturas, con orien-
tacion del profesor.

OA 2

Distinguir las tareas para ela- ¢ Senalan secuencias de acciones para obtener un producto.
borar un objeto tecnolégico, e Reconocen los materiales y las herramientas que se requie-
identificando los materiales ren para elaborar un determinado objeto tecnoldgico.

y las herramientas necesarias o Distribuyen las tareas de cada integrante del grupo para
en cada una de ellas para lo- obtener el objeto tecnolégico.

grar el resultado deseado.
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Ejemplos de actividades

OA 1

Crear disefios de objetos
tecnoldgicos, represen-
tando sus ideas a través
de dibujos a mano alzada
o modelos concretos,
desde sus propias ex-
periencias y topicos de
otras asignaturas, con
orientacion del profesor.

Artes Visuales

Expresar emociones e ideas en
sus trabajos de arte, experimen-
tando con:

e materiales

e herramientas

* procedimientos (OA 3)

1

En parejas, eligen y dibujan a mano alzada el posible diseno de
uno de los siguientes problemas:

Se les indica que deben considerar que la representacion sea

En ciertos momentos debemos dejar un mensaje a personas
que no encontramos. Disene un “porta notas” solo con alambre
y papel.

Disene juegos con formas geométricas que se puedan elaborar
utilizando materiales de desecho (como cajas de cartén, entre
otros).

A veces es necesario guardar objetos de tamano pequeno.
como arroz, clavos, mostacillas, etc. Disene una forma de
guardarlos, transformando frascos vacios (de comida de bebés,
medicamentos, mermeladas, entre otros) y utilizando papel,
gomay lapices.

Imagine que tiene que decorar un estante solo con alambres

y pintura. Disene posibles soluciones a... (por ejemplo: flores,
figuras humanas, animales, entre otras).

coherente en forma y que empleen adecuadamente trazos de
lineas rectas y curvas en forma clara y limpia.
® (Artes Visuales)

2

Organizados en equipos de tres o cuatro integrantes, leen l0s
siguientes problemas:

Problema 1: Se necesitan medios de transporte que permitan
trasladar a muchas personas de forma segura y rapida. ;Como
elaborar un vehiculo de transporte publico con envases de
cartén y otros materiales reciclados?

Problema 2: Se necesita ropa apropiada para las diferentes
estaciones. El profesor les muestra imagenes asociadas a
diferentes estaciones del ano u otras mas especificas, como la
playa, un dia de lluvia o nieve. ;Como elaborar ropa apropiada
para cada una de las situaciones mostradas, considerando los
materiales pertinentes en cada una de ellas?

Luego, guiados por el profesor, siguen las siguientes instrucciones
para su concrecion:

Seleccionan uno de los problemas por grupo.

Dibujan sus propuestas:

- enun cuaderno de croquis o bloc con lapiz grafito y una goma

- intentan representar de manera coherente los objetos elegidos

- trazan o dibujan la representacion de la solucién acordada
adecuadamente con lineas rectas y curvas de manera clara,
limpia y completa
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e Corrigen sus propuestas de acuerdo a sugerencias recibidas.
e Exponen sus propuestas ante el curso.
@ (Ciencias Naturales)

Historia, Geografiay 3
Ciencias Sociales

i El profesor les muestra imagenes de objetos usados por los pue-
Conocer sobre la vida de hom-

bres y mujeres que han contri- blos originarios de nuestro pais y de los conquistadores espafioles.
buido a la sociedad chilena en Luego les muestra objetos equivalentes, pero utilizados actual-
diversos ambitos. (OA 7) mente (por ejemplo: vestuario, calzado, juegos, alimentos, etcéte-

ra). Les pide finalmente que realicen las siguientes actividades:

e escojan libremente objetos del pueblo mapuche asociados a
distintos ambitos (vestuario, decoracién, musica, recreacion,
alimentacion, defensa, entre otros).

e representen a mano alzada tres objetos de diferentes catego-
rias del pueblo mapuche.

Revisan sus disenos, chequeando si el dibujo se asemeja al objeto

real, con detalles, colores apropiados y limpieza.

@ (Historia Geografia y Ciencias Sociales)

© Observaciones al docente:
El acto de inventar, crear o producir un objeto que cumpla con satis-
facer determinadas necesidades, involucra una serie de etapas que se
van desarrollando en forma secuencial y planificada. A esto se llama
proceso tecnologico. En este objetivo se logra la etapa de disefiar.
http://www.icarito.cl/enciclopedia/articulo/sequndo-ciclo-basico/

2000 /70 2
\>A%4 T 7

=i 5 £ L L it £ L L
CUUCUCTUrT LCL,IIU(UL]IL.U UU}CLUJ LCL.IIU(URJILU_)
3312-9-el-proceso-tecnologico.shtml
http://contenidos.educarex.es/mci/2009/43/TEMA1/fases__del__pro-

£ L . Lt L
CCSU—_CCCrTOTOgTICoT Tt

OA 2

Distinguir las tareas 1
para elaborar un objeto El docente guia una conversacion entre los estudiantes para que
tecnolégico, identifican- reconozcan que, a través del tiempo, el hombre ha necesitado
do los materiales y las construir muchos objetos que nos han facilitado la vida cotidiana;
herramientas necesarias se los conoce como objetos tecnoldgicos (medios de transporte,
en cada una de ellas medios de comunicacion, viviendas, objetos para recrearse, entre
para lograr el resultado muchos otros). Ademads, reconocen que debemos sequir al menos
deseado. tres pasos para elaborar un objeto:

e definir las materias primas que necesitamos extraer de la

naturaleza

e convertir [as materias primas en materiales

e fabricar el objeto con los materiales

Para finalizar la actividad, el docente los invita a identificar accio-
nes simples para construir objetos como mesas, balones de trapo,
ropas, entre otros.


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://contenidos.educarex.es/mci/2009/43/TEMA1/fases_del_proceso_
https://www.curriculumnacional.cl/link/http://contenidos.educarex.es/mci/2009/43/TEMA1/fases_del_proceso_
https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.icarito.cl/enciclopedia/articulo/segundo-ciclo-basico/
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Ciencias Naturales 2
Explorary describir los dife-

) : El docente pregunta: ;Como se hacen los objetos que nos ro-
rentes tipos de materiales en

diversos objetos, clasifican- dean? (sillas, cuadernos, estantes, mesas, cuadros, entre otros).
dolos segun sus propiedades e Luego:
identificando su uso en la vida « los estudiantes seleccionan libremente un objeto que puedan

cotidiana. (OA 8)
encontrar en la sala de clases

e |0 dibujan, pintando con colores diferentes cada una de las
partes principales
e determinan los principales materiales con los cuales esta
elaborado
e dibujan las herramientas que se debiera utilizar para su elabo-
racion
@ (Ciencias Naturales)

3

Los estudiantes recolectan en sus hogares algunas muestras de
materiales empleados para la elaboracién de las ropas usadas en
diferentes estaciones del ano. Comentan en la clase qué tipo de
ropa se emplea en cada estacion del ano, resaltan junto al docen-
te que estas prendas varian de color debido a los tonos brillosos u
opacos usados y el grosor, segun los requerimientos de los usua-
rios. Para finalizar, construyen un muestrario con las principales
prendas que se emplea en cada estacion.

Artes Visuales 4
Expresar emociones e ideas en

: ; El docente les plantea que el alumno que desee puede ir al bano
sus trabajos de arte, experimen-

tando con: durante el desarrollo de las clases, pero para esto deben seguir un
* materiales orden y no puede haber mas de dos estudiantes fuera de la sala al
* herramientas mismo tiempo. En grupos, acuerdan una solucién que les permita

« procedimientos (OA 3) - . . )
lograr el objetivo. Se sugiere construir un semaforo, colgarlo en la

puerta y que el color rojo signifique que no se puede iry el verde,
que si se puede. Luego, el profesor los invita a identificar las
acciones, herramientas y materiales que necesitan para elaborar
su semaforo.

@ (Artes Visuales)

© Observaciones al docente:
El profesor explica que los materiales y las herramientas son necesa-
rios para la fabricacion de productos.
http://www.educaciontecnologica.cl/herramientas.htm

Fr-etdiseRotdibtioaestaedadr-detrrobietorhadeemptearseet
material que mejor se adapta a sus exigencias de uso y que resulta
mds econdmico. Igualmente, hay que conocer los tipos de materiales
que se puede usar.


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.educaciontecnologica.cl/herramientas.htm
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.. Ejemplo1
Crear disenos de objetos tecnoldgicos, representando sus ideas a través de dibujos a mano
______ alzada o modelos concretos, desde sus propias experiencias y topicos de otras asignaturas
N con orientacion del profesor. trrtt e

s INDICADORES DE EVALUACION T
crete e Formulan ideas de diseno que podrian confeccionar para solucionar un problema seleccio- Tttt
T nado junto al grupo de trabajo. Tt
cee e ¢ Dibujan a mano alzada ideas o soluciones tecnologicas simples. cececeee

;iiiir Actividad Sooiiiin
e Dia a dfa usamos variados objetos tecnolégicos, pensados para satisfacer una necesidad de e
e abrigo, alimentacién, transporte, incluso de recreacion. .
D Instrucciones
D 1 Observe la ilustracion y distinga los objetos que responden a necesidades del mismo tipo. D
cotoe Una con una linea del mismo color los que corresponden a igual categoria.
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2 Observe cada imagen y senale la necesidad que satisface.

e o 0 0 0 o
e o 0 0 o 0
e o 0o 0 0 0 o

OBJETO NECESIDAD

3 Dibuje un objeto tecnoldgico para cada una de las necesidades dadas (vestirse, comunicar-
se, divertirse, aprender, entre otros).

CRITERIOS DE EVALUACION

Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios:

o Establece una adecuada relacion entre las necesidades del ser humano y los objetos creados.

e Reconoce las necesidades que satisface cada uno de los objetos tecnoldgicos.

e Representa objetos tecnoldégicos asociados a una necesidad del ser humano por medio de
dibujos.
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...... Ejemplo 2
ceeaa OA_2

""" Distinguir las tareas para elaborar un objeto tecnoldgico, identificando los materiales y las

D herramientas necesarias en cada una de ellas para lograr el resultado deseado.

cotnne INDICADORES DE EVALUACION

crree e Senalan secuencias de acciones para obtener un producto.

""" ¢ Reconocen los materiales y las herramientas que se requieren para elaborar un determina-

do objeto tecnoldgico.

Actividad

...... Luego de escuchar un cuento leido por el profesor, planifican una obra con titeres confeccio-
e nados por ustedes mismos. Si usted tuviera que encargarse de la obra de teatro y hacer los
e titeres y el escenario, ;cémo lo harfa?

e Instrucciones

cone 1 Senale tres tareas importantes que deberia hacer para lograr la obra.

coLne a Escenario

DI b Personajes

crtes C Libreto

crtt 3 Senale los materiales que se emplearan.

ot 4 Nombre las herramientas que se emplearan.

ce 5 Indigue las medidas de seguridad.

ceeeas CRITERIOS DE EVALUACION

e Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios:

ceeae. e Reconocen momentos de una adecuada planificacion.

e « Sefialan al menos tres acciones necesarias para desarrollar un objeto tecnolégico.
el e Reconocen al menos cuatro materiales y tres herramientas necesarias para construir un

Cee e objeto tecnoldgico.
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Tecnologia

Unidad 3

Resumen de la unidad

PROPOSITO

La unidad pretende que los estudiantes reconoz-
can las acciones necesarias para elaborar un obje-
to tecnologico y los elementos que lo componen,
y que identifiquen las principales propiedades de
los materiales empleados por medio de la obser-
vacion, para asi poder establecer la conveniencia
de su empleo de acuerdo a los requerimientos al
momento de su uso.

Junto a lo anterior, se espera que aprendan algu-
nas técnicas basicas (como medir, cortar, plegar,
entre otras adecuadas) para su elaboracién y que
reconozcan cuales son las herramientas necesa-
rias para cada situacion propuesta. Asimismo, se
busca que después valoren, de forma individual o
en equipos, lo que realizaron y aprendieron, y que
puedan opinar respecto de la secuencia de accio-
nes realizadas al desarrollar el objeto tecnologico
con el fin mejorar su trabajo en el futuro.

Se espera desarrollar su curiosidad y su creativi-
dad en relacion con los procesos y objetos tecno-
l6gicos, e iniciar el desarrollo del emprendimiento
en el diseno de objetos tecnologicos simples.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

¢ Soluciones tecnoldgicas a un problema.

o Materiales y sus caracteristicas.

e Herramientasy su uso especifico.

o Conceptos de seguridad basica en la elabora-
cién de un objeto tecnolégico.

PALABRAS CLAVE
Técnicas: medir, trazar, cortar, plegar, unir,
pegar, pintar, entre otras.

Materiales: papel, textil, plasticos, cuero, ma-
dera, alambre, entre otros.

Herramientas: reglas, tijeras, lapices, plumon,
entre otros materiales.

CONOCIMIENTOS

e Técnicas basicas de elaboracion de productos.

e Caracteristicas de los materiales de un objeto
tecnolégico.

e Seleccion de herramientas.

o Conceptos de seguridad, organizacion y estética
en la elaboracion de un objeto tecnoldgico.

o Calidad de los objetos tecnolégicos en torno a
seguridad, facilidad de uso y apariencia.

HABILIDADES

o Clasificar materiales de acuerdo a sus caracte-
risticas.

e Comparary concluir qué tipo de material es
mas apropiado para elaborar objetos.

e Usar herramientas en forma apropiada.

e Crear un objeto tecnoldgico simple de calidad en
relacion con la estética, el uso y la durabilidad.

e Fvaluar la calidad de variados objetos en cuanto
a su seguridad, organizacion, facilidad de usoy
materiales empleados.

ACTITUDES

e Demostrar disposicion a desarrollar su creativi-
dad, experimentando, imaginando y pensando
divergentemente.

e Demostrar iniciativa personal y emprendimien-
to en la creacién y el diseno de tecnologias
innovadoras.

e Demostrar disposicion a trabajar en equipo,
colaborar con otros y aceptar consejos y criticas.

n
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Programa de Estudio « 1° basico

Objetivos de Aprendizaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
Se espera que los estudiantes sean capaces de:

OA 3

INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
Los estudiantes que han alcanzado este aprendizaje:

Elaborar un objeto tecnolo- .
gico segun las indicaciones
del profesor, seleccionandoy  «
experimentando con:
e técnicas y herramientas para  «
medir, cortar, plegar, unir,
pegar, pintar, entre otras
e materiales como papeles,
fibras, plasticos, desechos,
entre otros.

OA 4

Reconocen los procedimientos necesarios para la ejecucion
de un determinado producto.

Usan los materiales necesarios para elaborar un objeto tec-
nolégico especifico.

Elaboran un producto, estableciendo una correcta aplica-
cién de sus técnicas, como medir, cortar, plegar, unir, pegar,
pintar, entre otras.

Probar y explicar los resulta- .
dos de los trabajos propios y

de otros, de forma individual

o en equipos, dialogando so- .
bre sus ideas e identificando

lo que podria hacerse de otra
manera.

Prueban y evaldan los resultados obtenidos en torno a su
funcionamiento, terminaciones y si responde a las necesida-
des para las cuales fue creado.

Establecen los aspectos que se pueden mejorar en un objeto
tecnolégico construido por su grupo o de otros.



Tecnologia

Unidad 3 73

Ejemplos de actividades

OA 3

Elaborar un objeto tecno-
légico segun las indi-
caciones del profesor,
seleccionando y experi-
mentando con:

e técnicas y herramientas
para medir, cortar, ple-
gar, unir, pegar, pintar,
entre otras

© materiales como pa-
peles, fibras, plasticos,
desechos, entre otros

OA 4

Probar y explicar los
resultados de los traba-
jos propios y de otros,
de forma individual o
en equipos, dialogando

1
El docente les plantea que a veces podemos estar disconformes
con algunos objetos. Luego los invita a comentar con qué objetos
estan disconformes y por qué. Guiados por el profesor, conversan
sobre los aspectos que se deben observar al momento de con-
cluir un determinado proyecto u objeto tecnolégico para que sea
un producto de calidad, como:

e su estética

e seguridad en su uso

e materiales y herramientas empleados

e facilidad de uso (comodidad)

e SuU tamano

o |a relacion del objeto con el entorno natural

2

Los estudiantes reconocen necesidades y problemas de su coti-
dianidad, como atar los cordones de sus zapatos. Para ello, deben
construir un simulador y luego ubicar en él los cordones y asi
practicar la forma de anudarlos correctamente por si mismos.
http://pedagogia0-6.blogspot.com/2009/03 /aprender-atarse-

| cdaon ntoal
o> eroTe STt

ificando] i

hacerse de otra manera.

Objeto a elaborar  Simulador para atar los cordones de los zapatos

Tipo de material e una tabla de madera o un cartén grueso
e telas de diferentes colores,
® pegamento
e rotulador negro de punta gruesa
e 2 cordones de zapato

Herramientas e |ezna (barrena)
e tijeras

Aplique la técnica e Recorte el dibujo de los dos zapatos para confec-
cionar la manualidad.

e Coloque el dibujo en el centro de la tabla (o el
cartén) y marquelo con el rotulador negro unas
cuantas veces.

e Con ayuda del profesor, haga 10 agujeros por
zapato con la lezna (barrena).

e Recorte las diferentes piezas que componen el
zapato, utilizando las telas para la puntera, la parte
delantera, los laterales y el tacon.

e Afine el resultado recogiendo los bordes de cada
pieza hacia el interior y encolandolos sobre la tabla.

e Introduzca los cordones a través de los agujeros,
haciendo zigzag y saltando un agujero por cada
cambio de sentido. Al llegar al ultimo agujero,
vuelva hacia el inicio, repitiendo el movimiento.


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://pedagogia0-6.blogspot.com/2009/03/aprender-atarselos-
https://www.curriculumnacional.cl/link/http://pedagogia0-6.blogspot.com/2009/03/aprender-atarselos-
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Ciencias Naturales

DisefAar instrumentos tecno-
l6gicos simples, considerando
diversos materiales y sus pro-
piedades para resolver proble-
mas cotidianos. (OA 10)

Matematica

Identificar en el entorno figuras
3Dy figuras 2D y relacionarlas,
usando material concreto.

(OA 14)

Artes Visuales

Expresar emociones e ideas en
sus trabajos de arte, experimen-
tando con:

¢ materiales

e herramientas

« procedimientos (OA 3)

Programa de Estudio « 1° basico

Para finalizar la actividad, el docente anima una conversacion
entre los estudiantes con preguntas sobre la calidad del objeto
elaborado, como:

e sirve para aprender a atarse los zapatos?

o Jes facil de usar?

e /qué aspectos debe tener en cuenta al usarlo?

e sesseguro al utilizarlo?

o es fragil, delicado, resistente?

@ (Ciencias Naturales)

O Observaciones al docente:

El proyecto tecnoldgico es un proceso que, en esencia, parte del
planteamiento de un problema tecnoldgico y se resuelve mediante
la construccién que cumpla con los requisitos demandados. Siempre
que nos encontramos ante un problema y tratamos de solucionarlo,
estamos siguiendo un método.

3
Los estudiantes construyen las figuras de un tangrama simple, el

cual consiste en un rompecabezas de figuras geométricas. Luego
dibujan los bordes de las distintas formas que este posee sobre
una cartulina o un cartén delgado. Marcan cada una de sus pie-
zas, las cortan y las pintan. Para finalizar, arman distintas figuras
con los triangulos.

® (Matematica)

B F A
E G
D H C

4

Pliegan un rectangulo de papel en zigzag varias veces y dibujan
una figura humana sobre la primera de las caras. Usando las tije-
ras, cortan su contorno y cuidan de no hacerlo sobre las manos
de la figura. Abren y chequean si estas quedaron entrelazadas y
después las decoran libremente.

® (Artes Visuales)

5

Seleccionan libremente un objeto cercano que puedan encontrar
en la sala (lapices, sillas, cortinas, puertas, entre otras). Luego,
guiados por el profesor, analizan el objeto seleccionado, conside-
rando algunos de los criterios antes nombrados. Por ejemplo:
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Ciencias Naturales e /satisface el problema para el cual se construyé?

Explorar.y describir lo.s dife- e ;€5 Seguro en su uso?

rentes tipos de materiales en . L . .

diversos objetos, clasifican- o Mediante el empleo de escalas de apreciacion, revisan junto al

dolos segln sus propiedades e grupo si el diseno del objeto tecnologico considero la presencia

identificando su uso en la vida de algunos factores como la forma y el color. En cuanto a la

cotidiana. (OA 8) . . ..
forma, verifican que los objetos posean una adecuada relacion
entre las dimensiones fisicas y las necesidades del usuario, y
también en su interaccion con el entorno. El color es importan-
te asimismo en la apariencia fisica del objeto.

o A partir de la manipulacion del objeto y el reconocimiento de
sus componentes principales, evallan su calidad en cuanto a la
facilidad para armarlo y limpiarlo durante su uso.

e Someten las producciones realizadas a pruebas respecto de
su resistencia a determinado peso, soportar algunas caidas,
poseer facilidad para doblarlo o guardarlo.

Con apoyo del docente, hacen un juicio de calidad del objeto

segun su funcion.

@ (Ciencias Naturales)

O Observaciones al docente:

Algunos de los factores a considerar en la creacion de un objeto

tecnoldgico son:

e [0S usuarios: su sexo, edad, zona en donde viven, entre otros

e el presupuesto y la disponibilidad de los materiales

e [a funcion y su uso: su forma, color, propiedades del material,
estética, tamano, entre otros

El andlisis puede diferenciarse en:

e anatdémico y morfoldgico: jcomo es?, ;qué forma tiene?

e funcional: ;cémo funciona?

e técnico: ;como estd hecho?, ;qué materiales se han empleado?

e econdmico: jcudnto cuesta?

e socioldgico: ;qué necesidad cubre?

e historico

e estético
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- o
.. Ejemplo 1
i OA3
Elaborar un objeto tecnoldgico segun las indicaciones del profesor, seleccionando y experi-
mentando con:

cooe e técnicasy herramientas para medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otras cootnes
crter ¢ materiales como papeles, fibras, plasticos, desechos, entre otros. :
INDICADORES DE EVALUACION
cee e Reconocen los procedimientos necesarios para la ejecucion de un determinado producto. Tt
) e Usan los materiales necesarios para elaborar un objeto tecnolégico especifico. I
ceaa e Elaboran un producto estableciendo una correcta aplicacion de sus técnicas, tales como el
e medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otras.

:iiiit Actividad Do
e Usted debe confeccionar un tablero con diferentes piezas para que los nifios mas pequefos A
ceaaa las cologuen en orden correcto. -

cell Instrucciones el
D 1 Indique cudles son los principales materiales. D
cres 2 Senale las herramientas que se emplean.

D 3 Describa cada uno de los pasos necesarios para su construccion y agregue una imagen para co
R cada accion. Sl
P CRITERIOS DE EVALUACION Ceieieas
celat Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios: ceeaiaiid
chees e Reconoce y emplea los materiales adecuados para la construccion del objeto tecnolégico.

celaa ¢ Reconoce y emplea las herramientas adecuadas para la construccion del objeto tecnolégico.

el e Describe cada una de las etapas de la elaboracién de un producto.




---------

---------

.........
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Ejemplo 2
OA_4

Probar y explicar los resultados de los trabajos propios y de otros, de forma individual o en
equipos, dialogando sobre sus ideas e identificando lo que podria hacerse de otra manera.

INDICADORES DE EVALUACION

e Pruebany evaldan los resultados obtenidos en torno a su funcionamiento, terminaciones y
si responde a las necesidades para las cuales fue creado.

e Establecen los aspectos que se pueden mejorar en un objeto tecnolégico construido por su
grupo o por otros.

Actividad

Usted se ha convertido en un experto evaluador de productos tecnolégicos y le han pedido
comentar la calidad de algunos productos. Para esto, debera informar acerca de sus carac-
teristicas al momento de usarlos (se sugiere evitar objetos repetidos y utilizar otros, como
llaveros, audifonos, zapatos, etc.).

Instrucciones

1 Indique el nombre del objeto tecnolégico a evaluar.

2 Explique si el objeto cumple con su funcion

3 Explique si es facil o no de usar; fundamente su respuesta.

4 Senale si existe algun riesgo en su empleo.

5 Senale sus cualidades de presentacion, como el color y su proporcionalidad.

CRITERIOS DE EVALUACION

Al evaluar, se sugiere considerar los siguientes criterios:

e Fvalla la calidad de los objetos tecnoldgicos en torno a la facilidad de uso, seguridad, reci-
claje y aspectos visuales.

e Fundamenta las apreciaciones que realiza en su evaluacion.

e Investiga datos asociados a un determinado objeto tecnologico.
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Resumen de la unidad

PROPOSITO

Se espera que los estudiantes desarrollen su ini-
Ciativa, capacidad creativa y una actitud empren-
dedora frente a los problemas y las soluciones ya
existentes. Frente a una situacion problematica,
puedan proponer una solucion creativa que
impligue la trasformacion de objetos o la creacion
de otros, una secuencia de acciones 0 pasos que
consideren el disefo, la seleccion de materiales,
herramientas y la organizacion del trabajo en
grupo. En este sentido, se promueve la bidsqueda
de informacion por medio de libros, la represen-
tacion grafica manual o por medio de TIC, la cons-
truccion y elaboracion de los objetos con diversos
materiales y herramientas, probar el productoy la
evaluacién de su uso y calidad.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

e Dibujo a mano alzada.

e Técnicas basicas de preparacion, union y acaba-
do de piezas.

o Materiales y sus caracteristicas.

o Herramientasy técnicas basicas de manejo.

PALABRAS CLAVE

Objeto tecnolégico, soluciéon a un problema,
instrumentos de medicion, material de desechoy
normas de seguridad.

CONOCIMIENTOS

¢ Soluciones tecnoldgicas.

e Proceso de elaboracion de productos.

o Construccion o elaboracion de productos.

¢ Herramientas de medicion y marcado, trazado,
union, corte.

o Materiales elaborados (papeles, tejidos, plasti-
cos, ceramicos, etc.) y de desecho.

e Principios tecnolégicos (funcionamiento, técni-
cos, medioambientales y de seguridad).

HABILIDADES

e Crear disenos de objetos a partir de productos
existentes para resolver problemas simples o
aprovechar oportunidades.

e Organizar el trabajo previo a la elaboracion de
objetos.

e Distinguir un problema o situacion problema-
tica, dando solucion por medio de un disefno
tecnolégico.

o Aplicar los pasos en la construccién o fabrica-
Cion (preparacion, union y acabado de piezas).

e Usar materiales y herramientas de forma segura.

e Aplicar conocimiento técnico de uso y funcio-
namiento de objetos simples.

e Trabajar de forma independiente y con otros,
conformando equipos de trabajo cuando el
desafio o tarea lo requiera.

ACTITUDES

e Demostrar curiosidad por el entorno tecnolé-
gico y disposicion a informarse y explorar sus
diversos usos, funcionamiento y materiales.

e Demostrar disposicion a desarrollar su creativi-
dad, experimentando, imaginando y pensando
divergentemente.

e Demostrar iniciativa personal y emprendimien-
to en la creacién y el diseno de tecnologias
innovadoras.

e Demostrar disposicion a trabajar en equipo,
colaborar con otros y aceptar consejos y criticas.
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Objetivos de Aprendizaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
Se espera que los estudiantes sean capaces de:

OA 1

INDICADORES DE EVALUACION SUGERIDOS
Los estudiantes que han alcanzado este aprendizaje:

Crear disefios de objetos tec-
nolégicos, representando sus
ideas a través de dibujos a mano
alzada o modelos concretos,
desde sus propias experiencias
y topicos de otras asignaturas
con orientacion del profesor.

OA 2

Formulan ideas de disefio que podrian confeccionar para
solucionar un problema seleccionado junto al grupo de
trabajo.

Dibujan a mano alzada ideas o soluciones tecnolégicas
simples.

Distinguir las tareas para ela-
borar un objeto tecnolégico,
identificando los materiales y
las herramientas necesarias en
cada una de ellas para lograr el
resultado deseado.

OA 3

Senalan secuencias de acciones para obtener un producto.
Reconocen los materiales y las herramientas que se re-
quieren para elaborar un determinado objeto tecnolégico.
Distribuyen las tareas de cada integrante del grupo para
obtener el objeto tecnolégico.

Elaborar un objeto tecnolégico
segun las indicaciones del pro-
fesor, seleccionando y experi-
mentando con:

e técnicas y herramientas para
medir, cortar, plegar, unir,
pegar, pintar, entre otras

® materiales como papeles,
fibras, plasticos, desechos,
entre otros

OA 4

Reconocen los procedimientos necesarios para fabricar un
determinado producto.

Usan los materiales necesarios para elaborar un objeto
tecnolégico especifico.

Elaboran un producto, aplicando correctamente las técni-
cas, como medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre
otras.

Probar y explicar los resultados
de los trabajos propios y de
otros, de forma individual o en
equipos, dialogando sobre sus
ideas e identificando lo que
podria hacerse de otra manera.

Prueban y evaldan los resultados obtenidos en torno a su
funcionamiento, terminaciones y si responde a las necesi-
dades para las cuales fue creado.

Establecen los aspectos que se pueden mejorar en un
objeto tecnolégico construido por su grupo o por otros.



Tecnologia

Unidad 4

Ejemplos de actividades

OA 1
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Crear disefios de objetos
tecnoldgicos, representando
sus ideas a través de dibujos
a mano alzada o modelos
concretos, desde sus propias
experiencias y topicos de
otras asignaturas, con orien-
tacion del profesor.

OA 2

Distinguir las tareas para ela-
borar un objeto tecnolégico,
identificando los materiales
y las herramientas necesarias
en cada una de ellas para
lograr el resultado deseado.

OA 3

Elaborar un objeto tecnolo6-
gico segun las indicaciones
del profesor, seleccionando
y experimentando con:

e técnicas y herramientas
para medir, cortar, plegar,
unir, pegar, pintar, entre
otras

® materiales como papeles,
fibras, plasticos, desechos,
entre otros.

OA 4

Probar y explicar los resulta-
dos de los trabajos propios y
de otros, de forma individual
o en equipos, dialogando so-
bre sus ideas e identificando
lo que podria hacerse de otra
manera.

Alternativas de problemas a resolver con objetos o
sistemas tecnoldgicos

Los estudiantes resuelven uno o mas problemas con objetos

0 sistemas tecnoldgicos. Segun las herramientas y materiales
disponibles, cada uno puede seleccionar una solucion distinta,
aplicando los pasos de diseno, seleccion de materiales, herramien-
tas y técnicas, elaboracion y pruebas de calidad. El profesor tiene
libertad para seleccionar los problemas o plantear otros nuevos;
asimismo, se puede agregar, omitir y/o cambiar pasos segun el
problema a trabajar.

Se sugiere plantear problemas como:

o £l profesor de preescolar les contara un cuento a sus alumnos y
necesita representarles los personajes y la historia. Les pide que
le ayuden, construyéndole pequenos titeres confeccionados
con palitos de helado.

® (Lenguaje y Comunicacion)

e Alos primos de Luisa les encantaria poder jugar haciendo
burbujas de variadas formas con jabon o detergente. Una
posibilidad es construir varitas que tengan formas variadas (de
corazon, de luna u otras que parezcan entretenidas).

e Construyen un juego para entretenerse, como el “gato”, con
materiales de desecho como un plato de carton y tapitas plas-
ticas de botellas recicladas.

e Esimportante aprender a leer la hora para llegar puntuales a
clases, salir y volver a tiempo del recreo y salir a almorzar. Para
eso0, utilizando materiales de desecho, construirdn un reloj
que les permita practicar el reconocimiento de la hora en un
reloj analogo.

® (Matematica)

o Ala clase llegan pajaros y los ninos quieren que se queden y
los vuelvan a visitar. Con cajas de huevo, recipientes plasticos,
papel, alambre, un bastén y cordel, inventan una casa para
que los pajaros vuelvan. Averiguan sobre el tema (ver http://
manualidades.facilisimo.com/casa-pajaros).

® (Ciencias Naturales)




OA 1

Programa de Estudio « 1° basico

Crear disefios de objetos
tecnoldgicos, represen-
tando sus ideas a través
de dibujos a mano alzada
o modelos concretos,
desde sus propias ex-
periencias y topicos de
otras asignaturas, con
orientacion del profesor.

OA 2

Desarrollo de un problema

Los estudiantes construyen un objeto con materiales de desecho,

principalmente con cajas de huevos.

e £n grupos, hacen una lluvia de ideas respecto de diferentes
objetos que podrian confeccionar para solucionar el problema.
Intentan imaginar algo original y que solucione el problema.

e Realizan varios dibujos a mano alzada hasta llegar al mas
apropiado. En el siguiente espacio, dibujan el objeto que van a
construir.

e £n el siguiente espacio, dibujan individualmente el objeto que
les gustaria realizar.

e Una vez que deciden qué tipo de objeto van a generar, ela-
boran algunos bocetos con ideas de forma, tamano, color,
etcétera.

e Considerando todos los disenos vya realizados por su grupo,
hacen una propuesta final de diseno.

Distinguir las tareas

para elaborar un objeto
tecnoldgico, identifican-
do los materiales y las
herramientas necesarias
en cada una de ellas
para lograr el resultado
deseado.

Junto a su grupo, distinguen las tareas, los materiales y las he-
rramientas que deben tener para elaborar el objeto. Luego, con
la ayuda del profesor, asignan tiempos y responsables para cada
actividad.

En el siguiente cuadro, escriben las tareas que tendran que reali-
zary el tiempo en que las haran.

TAREAS TIEMPO

En el siguiente espacio, planifican y organizan los pasos que
seguiran en la construccion del proyecto, distribuyendo las tareas
y determinando los materiales para la construccion.

Tareas

Procedimientos

Integrantes

Materiales y herramientas
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OA 3

Unidad 4

Elaborar un objeto
tecnoldgico segun las in-
dicaciones del profesor,
seleccionando y experi-
mentando con:

e técnicas y herramien-
tas para medir, cortar,
plegar, unir, pegar,
pintar, entre otras

e materiales como pa-
peles, fibras, plasticos,
desechos, entre otros

OA 4

Comienzan la elaboracion de su objeto con los materiales y las
herramientas seleccionadas. En el cuadro de avance del proyecto,
pueden organizar las etapas, marcando en cada clase los progre-
sos que van realizando.

ACTIVIDADES

Clase 1 Clase 2 Clase 3 Clase 4

Marque los avances 13h 23h 13h 23h 13h 22h 13h 22h

Preparacion de las piezas

Determinar el n° de piezas
que se fabricaran.

Marcar las piezas.

Cortar las piezas.

Unidn de las piezas

Pegar las diferentes piezas.

Marcar los disenos para la
decoracion.

Pintar la decoracion.

Probar y explicar los
resultados de los traba-
jos propios y de otros,
de forma individual o
en equipos, dialogando
sobre sus ideas e iden-
tificando lo que podria
hacerse de otra manera.

Una vez terminados sus objetos, deben evaluar si hicieron un tra-
bajo de calidad. Para esto, completan la tabla, indicando con una
cruz si el objeto elaborado cumple o no con los criterios propues-
tos. Finalmente comentan si hay algo que cambiarian del objeto.

OBJETIVO TECNOLOGICO Sl NO

El objeto tecnoldgico resuelve el problema planteado.

El objeto funciona sin problemas.

El objeto tecnoldgico tiene terminaciones de calidad.

El objeto tecnolégico es adecuado para las personas
para los cuales fue creado.
COMENTARIOS ADICIONALES

O Observaciones al docente:

Hay mds informacion sobre los procesos de evaluacidn en tecnologia
en http://www.slideshare.net/JFMG6 2/la-evaluacin-en-tecnologa
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BIBLIOGRAFIA PARA EL DOCENTE
Creatividad e innovacion

AITKEN, J. Y MILLS G. (1994). Tecnologia creativa
- recursos para el aula. Madrid: Morata.

BRACONI, L. (2002). El sentido de la creatividad en
la educacion tecnolégica. Madrid: Piramide.

Ciencia y Tecnologia

FUENTES, A. (2005). Tecnologia y Ciencia (aprender
ciencia y aplicar tecnologia). Montevideo:
Arquetipo.

KLEIN, A. (2000). Un mundo en progreso: la ciencia
y la técnica. Barcelona: Lexus.

MAIZTEGUI, A. (2002). Papel de la tecnologia
en la educacion cientifica: Una dimension
olvidada. Madrid: Centro de Altos Estudios
Universitarios de la OEl.

Didactica y proyectos de aplicacion

ACKERMAN, S. Y ANCHORENA, S. (1996). Los
CBCy la ensenanza de la tecnologia. Buenos
Aires: AZ.

ALONSO, L.M. (1998). Tecnologia. Madrid: SM (4
volumenes).

ANDREIS, C. (2010). A descubriry conocer la magia
de la tecnologia. (12 edicion). Argentina:
Grupo Clasa.

ANDRES, A. Y ANTON, F. (1994). Materiales
diddcticos. Area de Tecnologia. Madrid: MEC.

FERRES, J. (2000). Educar en una cultura del
espectdculo. Barcelona: Paidds.

FERNANDEZ, I. (1995). Guia diddctica de disefio y
tecnologia. Madrid: AKAL.

GENNUSO, G. (2000) Educacion tecnoldgica:
situaciones problemdticas +aula taller.
Buenos Aires: Novedades Educativas.

LINETSKY, C. Y SERAFINI, G. (1996). Tecnologia

chicos curiosos: Las tecnologias y la gente.
Buenos Aires: Novedades Educativas.
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Historia, inventos y objetos tecnolégicos

DAVIES, E., (1997). Inventos. Gran enciclopedia de
bolsillo. Barcelona: Molino.

DONALD, C. (1996). Historia de la tecnologia.
Madrid: Alianza.

DUNCAN, D. (1999). Historia del calendario (el
esfuerzo épico de la humanidad para medir el
tiempo). Buenos Aires: Emecé.

MACAULAY, D. Y ARDLEY, N. (1997) Cdmo
funcionan las cosas. Buenos Aires: Atlantida.

Manualidades escolares

ALDUNATE, M., FERNANDEZ, J. Y GONZALEZ, B.
(2008). Manualidades escolares para el drea
de educacidn Tecnoldgica. Santiago: Libart.

Tecnologias de la Informaciony la
Comunicacién

AVALOS, M. (2010). ;Como trabajar con TIC en el
aula? Una guia para la accidn pedagdgica.
Buenos Aires: Biblos.

CASTELLS, M. (2009). Comunicacion y poder.
Barcelona: Alianza.

CEBRIAN DE LA SERNA, M. Y RIOS, J.M. (2000).
Nuevas tecnologias aplicadas a las diddcticas
especiales. Madrid: Piramide.

COLL, C. (2008). Psicologia de la educacion virtual:
Aprendery ensefar con las Tecnologias de la
Informacidn y la Comunicacion. (12 edicion).
Espana: Morata.

SITIOS WEB RECOMENDADOS

MANUALIDADES INFANTILES

e Seccion que presenta regalos sencillos y faciles
de realizar utilizando materiales desechables o
faciles de conseguir.
http://www.educacioninicial.com/ei/areas/

e Sitio con diferentes manualidades infantiles con
motivos navidenos.

http://manualidades.facilisimo.com/
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GENNUSO, G. Y MARPEGAN, C. (2000). La
evaluacion en tecnologia. Buenos Aires:
Novedades Educativas.
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e 100 manualidades para el colegio o para hacer
en casa.
http://childtopia.com/index.php?module=hom
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HERRAMIENTAS e Recurso educativo elaborado por medio del
o Conocimiento de las herramientas, uso, funcion Convenio Internet en el Aula.
y cuidados para evitar posibles accidentes por http://recursostic.educacion.es/infantil/
ool e fantacoain LAk

http://www.juntadeandalucia.es/averroes/ies_

herramientas/herramientas.ntm#M5 TECNOLOGIA

¢ Informaciones sobre las principales e Descargas de educacion tecnoldgica en primer
caracteristicas de las herramientas. ciclo basico.
http://ntic.educacion.es/w3/recursos/ http://www.icarito.cl/herramientas/porMateria/
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tecnologica/374-34.html
ESTRUCTURAS e Informacion sobre los derechos y
e 18 actividades asociadas a la clasificacion de las responsabilidades como persona consumidora.
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A b "D ﬁA17ﬁ o A7A I’)AA UA o) ISR\ _:';nv ntu:.
c238d724ca10/flash/intro.html www.tecnomagazine.net
Cichac da o Qicoaac fronc 1on-dal R rcac oara anean A acti Ao+ nolaaia
e e e e R I e T
movimiento lineal y circular. www.areatecnologia.com
it atroc adi vt A iacacan et Rloa calaciond P AV IR PV PV AR T2t 2oV =t 21 I WH
S e s e e
oA alcoaac /oo ancCAS [ocia il bt i loadl
A e e e T A s S s S
http://marciaroman.blogia
e e
e Simulacion de reciclaje mediante un laboratorio tecnologia.php
virtual de reciclado de papel y madera. ¢ Cuentos cortos de ecologia infantil.
http://conteni2.educarex.es/mats/19252/ http://www.cuentosinfantilescortos.net/
EReaid B e e
e Artesania pueblos originarios. ecologia/
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e Indicaciones para el tratamiento de un texto:
seleccionar, copiar, pegary cortar.
http://educabits.files.wordpress.com/2008/12/
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FUENTES, A. (2006). Aprender ciencia y aplicar la
tecnologia. Argentina: Arquetipo.
LEVALLOIS, M. (2005) Mi primer libro de los cémo:

Saa-ca b VLTI e S i
u TeT

[=A=1s

e Apoyo al proceso didactico para el diseno de
programaciones, elaboracion de informes,
configuracién de agendas escolares.
http://formacionprofesorado.educacion.es/
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Larousse.
MASON, A. (2006). ;De qué estdn hechas las cosas?
Buenos Aires: Albatros.
NUNEZ, R. (2005). Ciencias entretenidas. Santiago:
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e \/ideo que orienta sobre formas de estimular la
organizacion de las tareas.

http://www.waece.org/TV/visortv.
AhndnAn

R

ROBINSON, R. (2007). Ciencia mdgica. Barcelona:
Oniro.

RUIZ, A.C. Y GONZALEZ E. N. (2003). Educacion
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e Planner: Minitutorial sobre la gestion de
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inicial hasta educacion superior. (12 edicion).
Argentina: Laborde.
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proyectos.
http://didacticatic.educacontic.es/sites/default/
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DISENO GRAFICO
e Presentacion sobre el diseno bidimensional.
http://issuu.com/entransformacion/docs/
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JOVE, J.J. (1994). £l desarrollo de la expresion
grdfica. Barcelona: Horsori.
MANCHON, A. (2009). Los dibujos de los nifios.
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e Recursos audiovisuales asociados al dibujo.
http://www.edicioneslolapirindola.com/
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Inventos y descubrimientos

geptos o
personalizados_ familias_index_qgra.asp
http://www.programas-gratis.net/descargar-

CAMPOS, C. (2010). 1001 porqués de los inventos y
descubrimientos. Buenos Aires: Visor.
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e Guia sobre los elementos del disefio. Medioambiente
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Tecnologia

SOFTWARE INTERACTIVOS

e “El conejo lector, primer grado jTravesuras
en la nube de la alegrial!”. Recurso que ofrece
variadas actividades para los ninos de cinco a
siete anos para que desarrollen habilidades en
lenguaje, matematicas y ciencias.

e “Clic’s English Karaoke”, una herramienta
pedagogica disenada para estudiantes de 1°y
2° Basico, con la que el usuario puede aprender
y practicar 10 canciones tradicionales en idioma
inglés y también escuchary ver cinco cuentos
de la tradicion oral infantil.

¢ “Jagaru, juguemos a aprender aymara”.
Preparado para los estudiantes de 1°y
20 basico, desarrollado como apoyo a la
educacion intercultural bilingie, orientado a
fomentar el uso de la lengua y el conocimiento
de la cultura aymara.

e “Juega con las ciencias”. Juego interactivo
destinado a estudiantes de seis a diez anos, para
descubriry aprender sobre el mundo de las
ciencias por medio de explicaciones, ejercicios
y experimentos. El software presenta tres
ambientes principales, en los cuales se tratan
temas generales sobre la materia, la energia, las
fuerzas y los seres vivos.

¢ “Suenaletras”. Disenado para el apoyo del
aprendizaje de la lectura y la escritura de los
estudiantes con déficit auditivo (hipoacustico) o
total (sordo). Incluye mediacion del aprendizaje
de la lectura por tres medios: lenguaje de senas,
alfabeto dactilologico, lectura labial.

o “Balanza Numérica”, orientada a estudiantes
entre 1°y 6° basico, ofrece la posibilidad de
visualizar graficamente diferentes conceptos
matematicos: igualdades y desigualdades
de ndmeros, descomposiciones numeéricas,
propiedades de las operaciones aritméticas
basicas, etc.
http://www.gobiernodecanarias.org/
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DE LA REVISION DEL PROGRAMA DE

EDUCACION TECNOLOGICA

e Mimio Wireless
Dispositivo y software que permite convertir
cualquier superficie lisa en una zona
interactiva. Es posible navegar en los ambientes
proyectados por medio de un lapiz electrénico
que no requiere baterias.

e Mimio Capture
Recurso que permite capturar los trazos hechos
sobre una pizarra acrilica mediante el uso de un
receptory los l[apices Expo Markers.

e (Caza Cosas
Juego interactivo que permite reforzar
la memoria visual mediante conceptos
enmarcados en el aprendizaje de la lecto-
escritura y la légica matematica, interactuando
con objetos, imagenes y sonidos.

e Learning Kit Micronet
Recurso compuesto por un kit educativo,
orientado a la entretencion, el conocimiento,
el aprendizaje y la practica en dreas como las
ciencias, el arte, el lenguaje, la mecanografia, el
inglés y las habilidades del pensamiento.

e Cuadernia
Se trata de una herramienta facil y funcional que
permite crear, de forma dinamica, cuadernos
digitales compuestos por actividades educativas
para aprender jugando de forma muy visual.
Cuadernia posee una interfaz muy sencilla e
intuitiva que permite crear una variada gama de
actividades de manera lUdica y entretenida.

CLASIFICADOS PARA PRIMERO BASICO EN
TODAS LAS AREAS
e Inspiration
Herramienta digital para disenar mapas y
graficos conceptuales que permiten desarrollar
ideas y organizar pensamientos.
¢ Destino Lectura Curso Il
Herramienta digital que ayuda a reforzar el

feabaio da | . Alac oo Pt
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Recursos/VisualizarPagina.aspx?contenido=%2f
Za5IBNmMONWBCDirbRxaG2gOhTVriSu4d&ldRec
urso=6541

DEL CATALOGO RED (www.catalogouce.cl)
En la pagina web de Catdlogo RED se pueden
encontrar todos los software sugeridos aqui
por medio del buscador de la pagina. Contiene
informacion general, técnica, pedagdgica y
opiniones de personas que ya los han utilizado.

escolaridad.

¢ Kidspiration
Herramienta para disenar mapas y graficos
conceptuales que permiten desarrollar ideas y
organizar pensamientos.

e Proble+
Juego interactivo para introducir a los alumnos
en diferentes conceptos matematicos (adicion,
sustraccion, docenas, decenas, ubicacion
espacial, medicién, equivalencias, entre otros).


https://www.curriculumnacional.cl/link/http://www.gobiernodecanarias.org/
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Lenguaje 1

Software que presenta siete diferentes

tipos de ejercicios que aportan al desarrollo
morfo-sintactico, semantico y léxico de los
estudiantes.

Los Primeros Pasos de Chile

Ubicar temporalmente los principales
acontecimientos de la Independencia 'y de
formacion de la Republica (1810-1833), y
reconocerlos Como un proceso.

M Tunes 5

Recurso audiovisual interactivo para la
adquisicion de vocabulario y el logro de
competencias auditivas, lectoras y de escritura
en el idioma inglés, mediante ejercicios,
canciones y videos.

English Adventure Digital 2

Recurso audiovisual para el logro de
competencias auditivas y orales y la adquisicion
de vocabulario contextualizado, mediante
gjercicios interactivos, canciones y videos en el
idioma inglés.

M Tunes 2

Recurso audiovisual interactivo para la
adquisicion de vocabulario y el logro de
competencias auditivas, lectoras y de escritura
en el idioma inglés, mediante ejercicios,
canciones y videos.

Unidades Didacticas Digitales, Lenguaje y
Comunicacion, Primero Basico

Recursos educativos interactivos que apoyan
el trabajo del docente en el aula y promueven
el aprendizaje de la lectura y la escritura de
acuerdo a la propuesta didactica del Ministerio
de Educacion.

Aprendo Gramatica

Juego interactivo que apoya el aprendizaje del
analisis morfologico y sintactico de la oracion
y amplia el vocabulario con ejercicios de
derivacion de palabras, crucigramas, refranes y
poesias.

@escribo, usando las TIC para potenciar la
escritura

El objetivo principal de @escribo es apoyar las
practicas pedagogicas en el sector de Lenguaje
y Comunicacion en el nivel de Octavo Ano
Basico, incorporando las TIC en los procesos
de ensenanza aprendizaje, en particular en la
produccion de textos escritos, con el fin de
lograr una mejora en los procesos de escritura
de los estudiantes.

Programa de Estudio « 1° basico

e WeDo
Recurso que permite iniciar trabajos en la
robdtica simple, construyendo robots con
piezas de lego y creando modelos sencillos de
programas.

e Unidad Didactica Digital, Comprensién del
Medio, Primero Basico
Recursos interactivos que promueven la
metodologia de indagacién de acuerdo a
la propuesta didactica del Ministerio de
Educacion.

e Unidad Didactica Digital, Matematica,
Primero Basico
Recursos educativos interactivos que apoyan
el trabajo del docente en el aula y promueven
el aprendizaje de las matematicas de acuerdo
a la propuesta didactica del Ministerio de
Educacion.

e Silabario Luz Digital
Juego interactivo basado en la metodologia
psico-fonético-grafica del Sistema Luz para la
ensenanza de la lecto-escritura.

e MTunes 1
Recurso audiovisual interactivo para la
adquisicion de vocabulario y el logro de
competencias auditivas, lectoras y de escritura
en el idioma inglés, mediante ejercicios,
canciones y videos.

e Balanza Numérica
Herramienta que permite familiarizarse
con conceptos matematicos basicos como
igualdades y desigualdades de numeros,
descomposicién numérica, propiedades de las
operaciones aritmeéticas, etc.

e Numeros de Colores
Una herramienta que permite familiarizarse
con conceptos matematicos basicos (nimeros
y operaciones aritméticas), basada en las
regletas de colores del método Cuisenaire.

e Multilab Fisica |
Recurso que permite analizar variables
asociadas a la fisica, con visualizacion grafica,
funciones de analisis y traspaso de datos a
cualquier computador.

¢ Neighborhood, Map Machine 2.0
Recurso que permite a los ninos y ninas crear
mapas de forma interactiva, promoviendo la
exploracion lUdica de distintos temas.
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Kid Pix Studio Deluxe 4

Software interactivo de dibujo y pintura
que favorece el desarrollo de la creatividad,
la imaginacion y la capacidad de expresion
plastica y escrita en ninos y ninas.
Estrategias

Recurso que potencia el desarrollo de
habilidades sociales, pensamiento l6gico y

reflexivo, formacion valérica y promueve el uso

temprano del computador.

Storybook Weaver Deluxe 2004

Software que estimula las habilidades de
escritura creativa y artistica por medio del
uso de un procesador de texto con amplios
recursos graficos incorporados.

Juega con las Ciencias

Juego interactivo para aprender sobre
fendmenos fisicos, quimicos y las diferentes
formas de vida, por medio de experimentosy
actividades.

2Music Toolkit

Recurso constituido por un conjunto de
software que permite a l0s niNos y ninas
explorar conceptos musicales y crear

desde secuencias simples hasta breves
composiciones.

El Gran Atlas del Pequerio Aventurero
Juego destinado a ampliar el conocimiento,
potenciar la percepcion visual, desarrollar la
habilidad de inferir y llegar a conclusiones, por
medio de variada informacién del mundo.

Bibliografia

2Animate

Recurso que permite imaginar y disenar
secuencias animadas, integrando dibujos,
imagenes y videos.

Centro de Creatividad

Recurso orientado preferentemente al
desarrollo de la creatividad y la imaginacion
de ninas y ninos pequenos, en areas
correspondientes a la expresion musical y
plastica.

Veo Veo Mansion Embrujada

Juego interactivo para trabajar destreza

del idioma, estimulo mental y solucién de
problemas.

Goldilocks and the Three Bears

Software disenado para ninos y ninas,
orientado al desarrollo de habilidades del
pensamiento, lenguaje, expresion auditiva y
expresion corporal, entre otras.

2Paint a Picture

Recurso para ninos pequenos con herramientas

para crear obras de arte.

Piensa Inteligentemente

Recurso compuesto por juegos disenados
para ninos y ninas de primer ciclo de
educacion basica, que ayudan a desarrollar
el pensamiento en multiples dimensiones, la
planeacion y la reaccion veloz.
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Anexo 1
Glosario

Programa de Estudio « 1° basico

e AMBITO
TECNOLOGICO

Sistema especifico propio de la actividad humana. El ambito tecnologico
hace posible la relacion, la agrupacion y la articulacion de diferentes tipos
de tecnologia con una organizacion y un prop6sito comun, sea para obte-
ner un producto o para brindar un servicio.

® ACTIVIDADES
PRODUCTIVAS

Proceso por medio del cual la actividad del hombre transforma los insu-
mos como materias primas, recursos naturales y otros.

e BARRA DE BUSQUEDA

Componente que poseen todos los navegadores con el cual el usuario
indica la direccion de la pagina web a la que quiere acceder

®eBOCETO

llustracion esquematica que carece de detalles y, en la mayoria de los ca-
s0s, No posee terminaciones. Su objetivo es simbolizar ideas, pensamien-
tos o conceptos, sin preocuparse por la estética. Por eso, generalmente
se realiza sobre cualquier clase de hoja y sin necesidad de disponer de
instrumentos de dibujo auxiliares.

e BUSCADOR

Pagina web en la que se ofrece consultar una base de datos en la cual se
relacionan direcciones de paginas web con su contenido.

e CROQUIS

Diseno basico, rustico, carente de precisiones y detalles. Por lo general,
consiste en una ilustracién, un esquema o grafico que se confecciona a
simple vista, sin apelar a elementos de precision geométrica.

eDIBUJO A MANO

Es el sistema de representacion grafica mas simple utilizado para expresar

ALZADA una idea, el cual no precisa de instrumentos para ello (regla, escuadra,
compas, entre otras). Solo se usa lapiz y goma.
eDISENO Boceto, bosquejo 0 esquema que se realiza mentalmente o en un soporte

material, antes de concretar la produccion de algo. El término también se
emplea para referirse a la apariencia de ciertos productos en cuanto a sus
lineas, forma y funcionalidades.

@ EFICIENCIA

Operar de modo que los recursos se utilicen de la forma mas adecuada.
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®ESTETICA

Aspecto exterior de un objeto tecnologico.

® HERRAMIENTA

Instrumento que permite realizar ciertos trabajos. Estos objetos fueron di-
senados para facilitar la realizacion de una tarea mecanica que requiere del
uso de cierta fuerza. El destornillador, la pinza y el martillo son herramientas.

e HERRAMIENTAS
ESTANDAR

La barra de herramientas Estandar contiene los botones para los coman-
dos mas usados del computador, llamados estandar.

® INNOVACION

Consiste en convertir las ideas y el conocimiento en productos, procesos o
servicios nuevos, o mejorar los existentes, haciendo que se adapten mejor
a las necesidades del mercado.

® MATERIALES

Conjunto de elementos que son necesarios para actividades o tareas
especificas. Dentro del nivel se encuentran los papeles, textiles, plasticos,
cuero, maderas, alambres, entre otros.

® NAVEGADOR

En el dmbito de la tecnologia, un navegador o navegador web es un pro-
grama informatico que permite visualizar la informacion contenida en una
pagina web, ya sea alojada en internet o en un servidor local.

¢ NORMAS DE
SEGURIDAD

Conjunto de medidas destinadas a proteger y prevenir accidentes en el
desarrollo de acciones tendientes a la consecucion de una meta.

®¢ OBJETO
TECNOLOGICO

Objeto creado o intervenido por las personas para satisfacer una nece-
sidad, facilitar una tarea o proporcionar una solucion a determinadas
situaciones o problemas.

® PALABRAS CLAVE

En buscadores de internet, las palabras clave son una coleccion de pala-
bras usadas para encontrar paginas web, que resultan en una pagina de
resultados de busqueda. La eleccion de las palabras clave justas determina
el éxito de una busqueda en un buscador de internet.

® PLANTILLAS DE
DISENO

Pagina pre-desarrollada que se emplea para crear nuevas paginas con el
mismo diseno, patron o estilo.
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® PLANIFICACION

Es el proceso de definir el curso de accion y los procedimientos requeridos
para alcanzar los objetivos y metas. El plan establece lo que hay que hacer
para llegar al estado final deseado.

e PRODUCTO
TECNOLOGICO

Es el resultado de un proceso tecnolégico. Pueden ser objetos, bienes o
servicios.

®¢ PROCESO DE
ELABORACION

Un proceso es la sucesion de diferentes fases o etapas de una activi-

dad. También se puede definir como el conjunto de acciones sucesivas
realizadas con la intencién de conseguir un resultado en el transcurso del
tiempo.

® PROCESADOR DE
TEXTOS

Aplicacion informatica que permite crear y editar documentos de texto en
una computadora.

® PROYECTO

Conjunto articulado y coherente de actividades orientadas a alcanzar uno
0 varios objetivos. Debe seguir una metodologia definida, para lo cual se
requiere de un equipo de personas, recursos y planificacion.

® SISTEMAS
TECNOLOGICOS

Surgen a partir de la relacion y la interaccion entre diferentes elemen-
tos para solucionar un problema, satisfacer una necesidad u obtener un
resultado.

® SOLUCIONES
TECNOLOGICAS

Son las respuestas humanas a las diferentes necesidades, problemas,
oportunidades y/o demandas en los diferentes ambitos tecnologicos.
Estas respuestas resultan en la creacion o la modificacion de objetos,
servicios o sistemas.

® SOFTWARE DE
PRESENTACION

Un programa de presentacion es un paquete de software usado para mos-
trar informacién, normalmente por medio de una serie de diapositivas.

e TECNICA

Conjunto de conocimientos aplicados a la creacion de productos, que
considera procedimientos, estrategias y formas de control. Se espera que
se obtenga un resultado de acuerdo al objetivo propuesto.
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Materiales, herramientas y recursos

TIC1Py2°

Es importante considerar los materiales, herramientas y recursos TIC que se disponen para el
desarrollo de la clase, para favorecer la manipulacién, la experimentacién, el dominio y la incor-
poracion de habilidades técnicas para facilitar los aprendizajes. A continuacion se detallan algunos
materiales, herramientas y recursos TIC necesarios para la clase de Tecnologia:

MATERIALES

Papeles

e cartulina

¢ hojas de block
e papel crepé

e papel kraft

e papel lustre

e papel volantin

Cartones

e carton blando

e carton corrugado
e carton forrado

Plasticos

e bolsa plastica
e mica

e plumavit

e tevinil

Fibras y géneros
e canamo

e hilo de coser

¢ hilo de pita

e lana

e pano lenci

Maderas
¢ madera aglomerada

Metal
e alfileres
e clips

Ceramicos
e engrudo
e masilla

* yeso

Desechos

¢ botellas, vasos y platos plas-
ticos

e cambuchos de papel

e cartones de diversos tamanos

e cascaras de huevo

e cintas de regalo

¢ género de diversos tamanos

¢ palitos de helado

e revistas

e tarrosy latas

e velas comunes

HERRAMIENTAS

Medir
e escuadra
e regla

Trazar
e |apices de colores
o |apiz grafito

Cortar
e tijeras

Limar
e lija de papel

Unir

e aguja

e cola fria

e pegamento en barra

RECURSOS TIC

Dispositivos electrénicos

e camaras de foto

e camaras de video

¢ computador de escritorio

e computador portatil

e radio

¢ reproductor VHS, DVD, Blueray
¢ tableta

o televisor

Software

e editores de imagen

e educativos e interactivos
¢ navegadores web

e ofimatica

Recursos que favorecen la

practica docente

e camaras de foto y video digital

e computador

e escaner

e impresora

e lectores/grabadores 6pticos
(cd, dvd)

e memorias flash (pendrive,
tarjetas sd)

e pizarra digital interactiva

e proyector de imagen y video

e redes inaldambricas
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[ I 4 [ ] ~
Evaluacion del proceso de diseho y
[ ) [ ] [ Y 4
planificacion
El siguiente instrumento se aplica con la intencion de recoger informacion respecto del proceso de dise-
no y planificacion. Los indicadores sugeridos son generales y deben adaptarse segun la naturaleza de los

proyectos, problemas, necesidades o problemas a resolver.

L =Llogrado ML = Medianamente logrado NL = No logrado

INDICADORES L ML NL

Respecto del disefio

Describen las especificaciones técnicas de la solucion, de
acuerdo al problema.

Describen las partes de la solucién de acuerdo al problema.

Realizan un boceto a mano alzada de la solucién.

Dibujan una perspectiva isométrica (30°) de la solucion.

Dibujan una perspectiva caballera (45°) de la solucién.

Dibujan la vista de elevacion o alzado del objeto.

Dibujan la vista de planta del objeto.

Dibujan la vista lateral del objeto.

Respecto de la planificacion

Seleccionan los materiales que requieren para el proceso de
elaboracion.

Seleccionan las herramientas que requieren para el proceso de
elaboracion.

Describen los recursos que requieren para el proceso de elabo-
racion.

Planifican las actividades del proceso de elaboracién en una
carta Gantt.

Definen al interior del equipo los roles que se requieren para
elaborar un producto.

Completan plan de elaboracion de un producto:

e Union de piezas.

e Preparacion de piezas.

e Acabado de piezas.
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Evaluacion de la elaboracion y
prueba de un objeto

El siguiente instrumento se aplica con la intencion de recoger informacién respecto del proceso de ela-
boracién de un objeto y el producto final.

L =logrado ML = Medianamente logrado NL = No logrado

INDICADORES L ML NL

Respecto del proceso de elaboracion

1 Preparacion de piezas:

e miden, marcany trazan piezas

e cortan, usando herramienta apropiada

e cortan, siguiendo los trazos

e ordenany clasifican las piezas

2 Union de piezas:

e arman el objeto, usando piezas apropiadas

e unen las piezas de manera que queden fijas

¢ aplican pegamento sin excesos

3 Acabado de piezas:

e aplican terminaciones al objeto

e realizan decoraciones al objeto

Respecto del producto elaborado

Se relaciona con el diseno inicial

Es resistente (terminaciones sélidas)

Funciona de acuerdo a la idea original

Impacta positivamente en el medioambiente
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Evaluacion del proceso tecnologico

El siguiente instrumento se aplica con la intencion de recoger informacién respecto del proceso tecno-
l6gico general, desde la identificacion de problemas hasta la prueba del objeto. Los indicadores pueden

variar de acuerdo a las caracteristicas de los problemas a resolver.

L =Llogrado ML = Medianamente logrado NL = No logrado

INDICADORES

ML NL

Identifican situaciones problematicas.

Describen necesidades y problemas.

Investigan y buscan informacion.

Proponen alternativas de solucion.

Buscan conjuntamente soluciones.

Seleccionan diferentes recursos de acuerdo al tipo de solucion.

Planifican y organizan las tareas.

Elaboran productos siguiendo un plan.

Usan técnicas para transformar materiales.

Usan técnicas para manipular herramientas.

Distinguen errores en el proceso y los recogen como experiencia.

Aplican pruebas a los productos obtenidos.

Aplican mejoras a los productos obtenidos.
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Evaluacion del trabajo en equipo

A continuacion se presenta una pauta en la que se resumen algunos indicadores para evaluar el trabajo
en equipo para la obtencién de un producto. Se sugiere que el docente elabore los indicadores de acuer-
do a la realidad del curso, la naturaleza del proyecto y sus necesidades.

L =logrado ML = Medianamente logrado NL = No logrado

INDICADORES L ML NL

Se comprometen con las metas y los propésitos del grupo.

Aportan con ideas al grupo.

Respetan los compromisos y acuerdos adquiridos.

Cumplen con las tareas asignadas.

Demuestran interés por asumir responsabilidades.

Organizan el tiempo de trabajo para responder a los compro-
misos.

Cooperan con los demas integrantes del grupo.

Contribuyen a conseguir acuerdos y consensos en las decisiones.

Se responsabilizan por los resultados obtenidos.

*Instrumento adaptado de Mautino (2008) para la evaluacion del trabajo en equipo.
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Anexo 4

Programa de Estudio ¢ 1° basico

Progresion de objetivos de aprendizaje
de Tecnologia de 1° a 6° basico

EJE 1: DISENAR

NIVEL 1° BASICO

NIVEL 2° BASICO

NIVEL 3° BASICO

Crear disenos de objetos
_8 tecnolégicos, representando
E sus ideas a través de dibujos
q_) a mano alzada o modelos
E concretos, desde sus propias
o experiencias y tépicos de
otras asignaturas, con orien-
tacion del profesor.

Emprend

EJE 2: HACER

Crear disenos de objetos
tecnologicos, representando
sus ideas a través de dibujos a
mano alzada o modelos con-
cretos, desde ambitos cercanos
y tépicos de otras asignaturas,
con orientacion del profesor.

Crear disenos de objetos o siste-
mas tecnoldgicos simples para
resolver problemas:

e desde diversos ambitos tecnolo-
gicos y tépicos de otras asigna-
turas

e representando sus ideas por
medio de dibujos a mano alzada,
modelos concretos o usando TIC

e explorando y combinando pro-
ductos existentes

NIVEL 1° BASICO

NIVEL 2° BASICO

NIVEL 3° BASICO

Distinguir las tareas para ela-
borar un objeto tecnoldégico,
identificando los materiales
vy las herramientas necesarias
en cada una de ellas para
lograr el resultado deseado.

Organizar las tareas para ela-
borar un objeto tecnoldégico,
distinguiendo las acciones, los
materiales y las herramientas
necesarias para lograr el resul-
tado deseado.

Planificar la elaboracion de un
objeto tecnoldgico, incorpo-
rando la secuencia de accio-
nes, materiales, herramientas,
técnicas y medidas de segu-
ridad necesarias para lograr el
resultado deseado.

Elaborar un objeto tecnold-
gico segun las indicaciones
del profesor, seleccionando y
experimentando con:

e técnicas y herramientas para
medir, cortar, plegar, unir,
pegar, pintar, entre otras

e materiales como papeles,
fibras, plasticos, desechos,
entre otros

Materiales, herramientas y equipos

Elaborar un objeto tecnolégico
segun indicaciones del profesor,
seleccionando y experimentan-
do con:

e técnicas y herramientas para
medir, cortar, plegar, unir,
pegdar, pintar, entre otras

e materiales como papeles,
cartones, fibras, plasticos,
desechos, entre otros

Elaborar un objeto tecnolé-
gico para resolver problemas,
seleccionando y demostrando
dominio de:

e técnicas y herramientas para
medir, marcar, cortar, plegar,
unir, pegdar, pintar, entre otras

e materiales como papeles,
cartones, fibras, plasticos, ce-
ramicos, desechos, entre otros
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NIVEL 6° BASICO

Crear disenos de objetos o
sistemas tecnolégicos simples
para resolver problemas:

e desde diversos ambitos tec-
nolégicos y tépicos de otras
asignaturas

e representando sus ideas por
medio de dibujos a mano alza-
da, dibujo técnico o usando TIC

e explorando y transformando
productos existentes

NIVEL 4° BASICO

Crear disenos de objetos o siste-

mas tecnolégicos para resolver

problemas o aprovechar oportu-

nidades:

e desde diversos ambitos tecnologi-
cos y tépicos de otras asignaturas

e representando sus ideas por
medio de dibujos a mano alzada,
dibujo técnico o usando TIC

e analizando y modificando pro-
ductos

NIVEL 5° BASICO

Crear disenos de objetos y
sistemas tecnoldgicos para
resolver problemas o aprovechar
oportunidades:

e desde diversos ambitos tecno-
l6gicos determinados y tépicos
de otras asignaturas

e representando sus ideas por
medio de dibujos a mano alza-
da, dibujo técnico o usando TIC

e innovando con productos

NIVEL 6° BASICO

Planificar la elaboracion de un
objeto tecnolégico, incorpo-
rando la secuencia de acciones,
materiales, herramientas, téc-
nicas y medidas de seguridad
necesarias para lograr el resul-
tado deseado, y discutiendo las
implicancias ambientales de los
recursos utilizados.

Planificar la elaboracién de obje-
tos tecnoldgicos, incorporando la
secuencia de acciones, materiales,
herramientas, técnicas y medidas
de seguridad necesarias o alter-
nativas para lograr el resultado
deseado, discutiendo las impli-
cancias ambientales y sociales de
los recursos utilizados.

Planificar la elaboracion de ob-
jetos o servicios tecnoldgicos,
incorporando la secuencia de
acciones, tiempos, costos y re-
CuUrsos necesarios o alternativos
para lograr el resultado desea-
do, y discutiendo las implican-
cias ambientales y sociales de
los elementos considerados.

Elaborar un objeto tecnolo-
gico para resolver problemas,
seleccionando y demostran-
do dominio de:

e técnicas y herramientas
para medir, marcar, cortar,
unir, pintar, perforar, serrar,
plegary pegar, entre otras.

e materiales como papeles,
cartones, maderas, fibras,
plasticos, ceramicos, dese-
chos, entre otros

Elaborar un producto tecnologico
para resolver problemas y aprove-
char oportunidades, seleccionando
y demostrando dominio en el uso
de:

e técnicas y herramientas para
medir, marcar, cortar, unir, pegar,
mezclar, lijar, serrar, perforary
pintar, entre otras

e materiales como papeles, carto-
nes, maderas, fibras, plasticos,
ceramicos, metales, desechos,
entre otros

Elaborar un producto tecnol6-

gico para resolver problemas

y aprovechar oportunidades,

seleccionando y demostrando

dominio en el uso de:

e técnicas y herramientas para
medir, marcar, cortar, unir, pe-
gar, perforar, mezclar, lijar, serrar
y pintar, entre otras

e materiales como papeles, car-
tones, maderas, fibras, plasticos,
ceramicos, metales, desechos,
entre otros
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Programa de Estudio ¢ 1° basico

EJE 3: PROBAR

NIVEL 1° BASICO

NIVEL 2° BASICO

NIVEL 3° BASICO

Productos

Probary explicar los resulta-

dos de los trabajos propios y

de otros, de forma individual
0 en equipos, dialogando so-
bre sus ideas e identificando

lo que podria hacerse de otra
manera.

EJE4: TIC

Probar y explicar los resultados
de los trabajos propios y de

otros, de forma individual o en
equipos, dialogando sobre sus
ideas y senalando cémo podria
mejorar el trabajo en el futuro.

Probary evaluar la calidad

de los trabajos propios o de
otros, de forma individual o en
equipos, aplicando criterios
técnicos, medioambientales

y de seguridad y dialogando
sobre sus resultados e ideas de
mejoramiento.

NIVEL 1° BASICO

NIVEL 2° BASICO

NIVEL 3° BASICO

icacion e informacion

Comun

Usar software de dibujo para
crear y representar ideas por
medio de imdgenes, guiados
por el docente.

Usar software de dibujo para
crear y representar diferentes
ideas por medio de imagenes.

Usar software de presentacion
para organizar y comunicar
ideas para diferentes prop6-
sitos.

Explorary usar una varie-

dad de software educativos
(simuladores, libros digitales,
interactivos y creativos, entre
otros) para lograr aprendizajes
significativos y una interac-
cion apropiada con las TIC.

Usar procesador de textos para
crear, editar y guardar infor-
macion.

Usar procesador de textos para
crear, editar, dar formato y
guardar informacion.

Usar internet para accedery
extraer informacion, siguiendo
las indicaciones del profesory
considerando la seguridad de
la fuente.

Usar internet y buscadores
para localizar, extraer y alma-
cenar informacion, consideran-
do la seguridad de la fuente.
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NIVEL 4° BASICO

NIVEL 5° BASICO

NIVEL 6° BASICO

Probary evaluar la calidad
de los trabajos propios o de
otros, de forma individual

0 en equipos, aplicando
criterios de funcionamiento,
técnicos, medioambientales
y de seguridad, y dialogando
sobre sus resultados e ideas
de mejoramiento.

Probar y evaluar la calidad de los
trabajos propios o de otros, de
forma individual o en equipos,
aplicando criterios de funciona-
miento, técnicos, medioambien-
tales, estéticos y de seguridad, y
dialogando sobre sus resultados
e ideas de mejoramiento.

Probary evaluar la calidad de los
trabajos propios o de otros, de
forma individual o en equipos,
aplicando criterios de funciona-
miento, técnicos, medioambien-
tales, estéticos y de seguridad,
dialogando sobre sus resultados
y aplicando correcciones segun
corresponda.

NIVEL 4° BASICO

NIVEL 5° BASICO

NIVEL 6° BASICO

Usar software para organizar
y comunicar ideas e informa-
cion con diferentes propdsi-
tos, mediante:

e programas de presentacion
para mostrar imagenes, dia-
gramas y textos, entre otros

¢ hojas de célculo para orde-
nar datos y elaborar graficos
simples

Usar software para organizar

y comunicar los resultados de

investigaciones e intercambiar

ideas con diferentes propositos,
mediante:

e programas de presentacion
para mostrar imagenes, dia-
gramas y textos, entre otros

¢ hojas de calculo para elaborar
tablas de doble entrada y ela-
borar graficos de barra y linea,
entre otros

Usar software para organizar

y comunicar los resultados de

investigaciones e intercambiar

ideas con diferentes propdsitos,
mediante:

e programas de presentacion
para mostrar imagenes, diagra-
mas y textos, entre otros

 hojas de calculo para elaborar
tablas de doble entrada y di-
sefar graficos de barra simple
y doble, circularesy de linea,
entre otros

Usar procesador de textos
para crear, editar, dar formato,
incorporar elementos de dise-
no y guardar un documento.

Usar procesador de textos para
crear, editar, dar formato, in-
corporar elementos de disenoy
guardar un documento.

Usar procesador de textos

para crear, editar, dar formato,
incorporar elementos de diseno,
revisar y guardar un documento.

Usar internet y buscadores
para localizar, extraer, evaluar
y almacenar informacién,
considerando la seguridad de
la fuente.

Usar internet y comunicacion en
linea para compartir informacion
de diferente caracter con otras
personas, considerando la segu-
ridad de la fuente y las normas
de privacidad.

Usar internet y comunicacion en
linea para compartir y publicar
informacion de diferente caracter
con otras personas, considerando
la seguridad de la fuente y las
normas de privacidad y de uso.




En este programa se utilizaron las tipografias
Sailec Bold y Digna (tipografia chilena disenada
por Rodrigo Ramirez) en todas sus variantes.

Se imprimi6 en papel hilado de 106 g para
interiores y papel couché de 250 g para portadas.
Encuadernado en lomo cuadrado, con costura al
hilo y hot melt.















