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En este documento se detalla el trabajo realizado en el espacio de Educacién Tecnolégica para los

Bachilleres de artes visuales; y economia y administracion.

Datos:

Docente: ALONSO, Julio

Directora de estudios: DOMINGUEZ HALPERN, Silvina
Asesoria Pedagdgica: RIZZUTI, Adriana

Comunicacién:

- Grupo de facebook con alumnos: https://www.facebook.com/groups/edutecnologicahuergo

- Pagina de facebook con trabajos: https://www.facebook.com/edutecnologicahuergo

i) Introduccién / Fundamentacion

La asignatura Educacion Tecnoldgica para el segundo aiio del Ciclo Basico en Bachiller se presenta como
una continuacion y profundizacion de la metodologia propuesta para los primeros afnos. La apropiacion de
los contenidos estd dado a partir de la mixtura entre teoria y practica, haciendo hincapié en la primera
debido a que los estudiantes presentan un nivel de conceptualizaciéon formal mayor que al momento de

entrar al Instituto.

En el contexto de dos bachilleres, en Artes Visuales y en Economia, cobra relevancia que la aproximacion a
la tecnologia esté dado desde una vision interdisciplinaria sobre las nuevas tecnologias de la informacion
y comunicacién. Por esa razén los ejes tematicos, que seran recorridos por el docente y los alumnos,
estaran relacionados a la historia de la comunicaciéon en estrecha relacién con los avances tecnoldgico

desde la telegrafia hasta internet. Es necesario aclarar que el uso de “historia” no implica exclusivamente
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el aprendizaje de contenido histérico, sino que serd utilizado para encuadrar el recorrido que nos
acompanara a lo largo del afo.

Los contenidos teéricos de cada unidad seran construidos entre el docente y el alumno, buscando Ffijar
conocimientos a través de conversaciones en los encuentros y anotando los puntos mas importantes. La
ampliacion de esta informacion estard dada por la propia busqueda de los estudiantes en sitios webs,
articulos, videos y libros que seran indicados por el docente. Estos contenidos seran traducidos a trabajos
practicos, donde se trabajard en el analisis y resolucién de problemas de manera grupal y lidica. En esta
metodologia de trabajo nos enfrentaremos a diversas situaciones problematicas sobre el armado de

informes, el disefo y la traduccién de ideas en soportes multimediales.
En este abordaje, se espera que los estudiantes puedan emplear las siguientes competencias:

- La explicitacién y la toma de conciencia de ideas previas y preconcepciones que pueden
obstaculizar o condicionar los nuevos aprendizajes.

- La utilizacién de herramientas informaticas para el registro, la documentacion y la modelizacion
de informacion y conocimiento.

- La aplicacién de criterios y estrategias para buscar, seleccionar y validar informacién
proveniente de diversas fuentes y, en particular, de internet.

- La realizacién de registros y documentaciones de los procesos y las estrategias empleadas
durante los procesos de analisis y resolucion de problemas.

- El intercambio entre pares, resolviendo situaciones grupales y desarrollando estrategias para
aprender colaborativamente, de manera presencial y, en la medida de las posibilidades,
interactuando también a través de entornos virtuales.

- La realizacion de informes y producciones en diferentes formatos (incluyendo herramientas
multimediales, cuando sea posible), compartiendo e intercambiando entre pares los resultados y

las producciones desarrolladas.

Esta asignatura cuenta solamente con dos (2) horas semanales, eso implica que los encuentros estan
disefados de manera dindmica para combinar teoria y practica, permitiéndonos comenzar actividades y
finalizarlas en el dia (excepto por los proyectos integradores). Esta modalidad exige que sea primordial
la asistencia a los encuentros, el trabajo semanal activo y el seguimiento a través del grupo y pagina
de facebook, donde se volcara todo el material trabajado en clase y las consignas de trabajo. A su
vez, serd el espacio compartido con el docente para resolver dudas y proponer ideas. Esta abierto a toda

la comunidad, pero solamente los estudiantes pueden participar activamente en el mismo.

ii) Destinatarios:

Segundo afo del Bachiller en artes visuales

Segundo afno del Bachiller en economia y administracion



iii) Objetivos:

Generales

Conocer las caracteristicas de las primeras innovaciones tecnoldgicas desarrolladas para
transmitir informacién a distancia, sin necesidad de un soporte material que la transporte,
reconociendo cambios y continuidades en las estrategias y las tecnologias desarrolladas para
cumplir funciones tales como la emision, la recepcién, la codificacion, la transmisién y la
retransmisién, entre otras.

Identificar los aspectos que se conservan y los cambios que se producen al pasar de los sistemas
telegréficos a los sistemas telefénicos.

Reconocer las confluencias entre los desarrollos de la telefonia y la informatica, a partir de las
posibilidades que ofrecen los procesos de digitalizacién para transformar variables del medio
fisico en sefales binarias.

Analizar el modo en que se comunican entre si los sistemas digitales de informacion, formando
redes, comprendiendo cémo se integran a la red telefénica para dar nacimiento ainternet (la “red
de redes”)

Especificos

Reconocer el modo en que internet y el desarrollo de la web producen nuevas formas de
interaccién y participacion entre los usuarios.

Identificar a las herramientas y aplicaciones informaticas como objetos de disefio pensados para
delegar o extender las funciones humanas vinculadas con los procesos sobre la informacion.
Comprender las razones que dieron origen a los métodos formales de diseno, a partir del
nacimiento de la industrializacién, analizando su evolucién y caracterizando las tendencias
actuales en diseno, propias de la sociedad del conocimiento.

Desarrollar capacidades para disefar artefactos, procesos, programas, sistemas y ambientes
(virtuales o reales), identificando y analizando problemas, generando, evaluando y seleccionando
alternativas y planificando y desarrollando soluciones.

Conocer y aplicar herramientas informaticas para buscar informacién, organizarla, modelizarla y
compartirla durante la resolucién de problemas de disefo, valorando la importancia de

documentar los procesos de trabajo y los resultados obtenidos.

iv) Contenidos:

UNIDAD 1
Procesos y Tecnologia de Produccién



La comunicacién a distancia basada en cédigos
- Telegrafia 6ptica y telegrafia eléctrica.
- Latransmisiéon de mensajes por cables: circuitos, cédigos y protocolos.
- Laretransmision
La telefonia
- De latelegrafia a la telefonia.
- Continuidades y cambios.

- Senfales analdgicas y digitales

UNIDAD 2
Procesos y Tecnologias de control automdtico

La Informatica y las Telecomunicaciones
- Ladigitalizacién de la informacién.
- Lacodificacién binaria
- Laintegracién entre la telefoniay la informatica.
- Internet: la “red de redes”
Medios de transmision
- Latransmisién inaldmbrica.
- Latransmision a través de fibras 6pticas
Estructuras de los sistemas de comunicaciones
- Sistemas unidireccionales y bidireccionales. Sistemas “duplex”. Sistemas punto a punto y sistemas
de difusién.
- Relaciones entre estructuras de comunicaciones y medios de transmision
- Eldesarrollo de las telecomunicaciones y su relacion con los aspectos contextuales.
- Losintereses politicos y su impacto en el crecimiento de los sistemas de telecomunicaciones.
- Elservicio telefénico como negocio.
- Internety los nuevos paradigmas comunicacionales.

- La"comunicacion” entre artefactos y maquinas.

UNIDAD 3
El proceso de creacion de tecnologias: el proceso de disefo

El concepto de diserio y su relacion con la creacién, el cambio y la innovacién tecnoldgica.

- Eldisefio como creacién de lo artificial.

- Eldiseno aplicado a la creacion de mediadores entre el cuerpo humano y el entorno.

- Eldisefo aplicado a la mecanizacién y motorizacién de las tareas.

- Eldisefo aplicado a la automatizacion de las tareas y a la creacion de sistemas de informacion.
El disefo a traveés de la historia de la tecnologia



- Lacreacion técnica: del mundo artesanal y la era preindustrial, al proceso de industrializaciény el
nacimiento del disefio industrial.

- Eldiseno como proceso formal: de los procesos de creacién “inconscientes” a la progresiva
blsqueda de la racionalidad técnica.

- Tendencias actuales en disefio. El disefio en la sociedad del conocimiento

La resolucion de problemas de disefio

- Laidentificacién y analisis del problema.

- Labusqueda de alternativas.

- Laevaluaciony seleccion de las soluciones técnicas.

- Lainformaética, en el proceso de resolucion de problemas de disefio.

El disefio y su importancia politica, econdmica y social

v) Metodologia de trabajo

El proceso de adquisiciéon y crecimiento sobre el vinculo entre arte, ciencia y tecnologia se plantea aqui

desde el disefio y aplicacion de un modelo de trabajo asociado a la dindmica de investigacion-exploracién.

Alineada al método cientifico, también llamado hipotético-deductivo, los estudiantes se involucran en tal
experiencia a la vez que son acompanados por el docente. Aproximar a los alumnos hacia estas practicas,
que poseen desde muy temprana edad de forma intuitiva, y hacerlas conscientes, son acciones base para
el desarrollo futuro de los mismos como profesionales, en las areas de competencia que cada uno

vislumbre.

De forma sintética, el vinculo a establecer responde a un modelo de trabajo sujeto a la exploracion
espontanea, libre de condicionamientos sobre lo correcto o incorrecto, induciendo a preguntas,

motivando la investigacién a través de la experimentacién

vi) Evaluacion

La evaluacion de esta asignatura serd constante por parte del docente, y estara sujeta a los siguientes
criterios:

- Asistencia

- Participacién activa en los encuentros y plataformas digitales

- Entrega de trabajos en tiempo y forma

- Evaluaciones individuales y proyectos grupales

Los estudiantes del segundo afio serdn evaluados en las siguientes aptitudes:



Desarrollar capacidades para identificar, analizar y resolver problemas, seleccionando
alternativas, y evaluando los resultados obtenidos.

Focalizacion en el proceso seguido para arribar a la soluciéon de los problemas. A tal fin, serd
importante la documentaciéon del trabajo que van realizando, identificando las dificultades
encontradasy explicitando las soluciones propuestas.

Desarrollar capacidades orientadas a identificar la diversidad, la continuidad y el cambio en los
productos y los procesos tecnolégicos, reconociendo el rol que cumplen los aspectos
contextuales (época, lugar, cultura, medio técnico, entre otros) para promover o limitar las
innovaciones.

Reconocer que los cambios y las innovaciones tecnoldgicas generan impactos y efectos que
suelen combinar resultados deseados y beneficiosos con otros adversos, no esperados y
perjudiciales para las personas, la sociedad o el ambiente.

Conocer, seleccionary utilizar herramientas de representacion, modelizacién y comunicacién de la
informaciéon técnica, valorando el rol de la Informatica para la busqueda, el registro, la
representacion, la comunicacion, el procesamiento y la publicacién de informacién.

Desarrollar niveles crecientes de autonomia para el uso responsable, critico y eficiente de las
tecnologias y, en particular, de los sistemas digitales de informaciéon y comunicacion, buscando,
validando, seleccionando, organizando, procesando, produciendo, publicando y compartiendo
informacién, en diferentes formatos y soportes.

Actividades:

Telefonia
Juego/Competencia con el cédigo Morse
Elaboracién, Transmision, Recepcién y ReElaboraciéon de un mensaje

Escribir mensajes en cddigo http://www.instructables.com/id/Writing-Secret-Messages-in-Color/

Informatica y Telecomunicaciones

Digitalizacion

Transmision de imagenes: Dibujo sobre hoja cuadriculada a partir de sefales (0 y 1) donde en cada hueco

haya o no informaciény al final se arme un dibujo.

Internet / Red de Redes
Pensar en una actividad con Wikimedia / Dominio publico

Memes: TP Pork and Beans https://www.youtube.com/watch?v=PQHPYelgrOE

Resolucion de problemas de disefio


http://www.instructables.com/id/Writing-Secret-Messages-in-Color/
https://www.youtube.com/watch?v=PQHPYelqr0E

El disefio como proceso Formal: de los procesos de creacién “inconscientes” a la progresiva biusqueda
de la racionalidad técnica.
(Proyecto Integrador)

Creacion de un video juego: Mario Bross http://mario-builder.en.uptodown.com/

Mediante “juegos de roles”, los alumnos podran reconocer como surge la necesidad de documentar y normalizar la
comunicacion técnica al diferenciarse las funciones y roles de creacién de tecnologias de las de reproduccion.
Pueden planificarse actividades grupales de disefio y construcciéon de objetos sencillos, en las que algunos alumnos
deban generar la documentacion necesaria para otros, que seran los constructores. El mismo tipo de actividades
pueden plantearse en relacion con el disefio de algoritmos y programas informaticos: la necesidad de completar o
reutilizar partes de programas creados por otros constituye una excelente oportunidad para valorar la importancia de
la diagramacién y la documentacion.
https://www.google.com.ar/search?q=super+mario+maker+download+pc&ie=utf-8&oe=utf-8&gws_rd=cr&ei=tazI\VvG
SB4SawATj94hA
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