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PRESENTACIÓN ORIENTACIONES CURRICULARES PARA EL 
ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA EN EDUCACIÓN 
BÁSICA Y MEDIA

CARTA DEL MINISTERIO 

Con la finalidad de continuar posicionando a los niños, niñas, adolescentes y jó-
venes en el centro de la gestión escolar y en sus procesos de desarrollo y apren-
dizaje, el Ministerio de Educación Nacional consideró pertinente volver la mirada 
sobre el área de Tecnología e Informática y ofrecer a la comunidad educativa del 
país, unas orientaciones curriculares actualizadas que redimensionen entre otros, 
los conceptos de tecnología, informática y las tecnologías de la información y las 
comunicaciones -TIC-, proponiendo también nuevos elementos para enrique-
cer los referentes para la organización curricular, las estrategias didácticas para 
la enseñanza, el diseño de actividades tecnológicas escolares, los ambientes de 
aprendizaje y la evaluación en el área, a través de los cuales se promueve la
cualificación del servicio desde la educación inicial hasta la educación media.

Mediante el trabajo en esta área que tiene especial receptividad en la población 
estudiantil por la conexión con la innovación tecnológica, es posible promover 
la comprensión de la naturaleza, evolución e implicaciones ético-políticas de la 
tecnología y la informática en la vida diaria; así como en la resolución de pro-
blemas, necesidades y deseos de orden tecnológico asociados a la mejora de la 
calidad de vida de las personas y demás especies que habitan el planeta, aten-
diendo a los cambios que la tecnología y la informática han gestado en la vida de 
las personas en los últimos 20 años, promoviendo además la conservación de un 
mundo sustentable y sostenible para las generaciones actuales y futuras.

Estas orientaciones curriculares son resultantes de un ejercicio de construcción 
colectiva con representación de actores estratégicos del contexto educativo de 
diferentes regiones del país, responsables del estudio y dinamización pedagógica 
del área, así como de la reflexión sobre las potencialidades del quehacer peda-
gógico que lideran las maestras y los maestros en favor de los aprendizajes y se 
fundamentan en una extensa revisión de fuentes documentales a nivel nacional 
e internacional producidas por académicos, investigadores e instituciones rela-
cionadas con el área.

Los planteamientos conceptuales y las propuestas didácticas aquí recopiladas, 
buscan provocar nuevos encuentros entre las comunidades educativas, para lo-
grar que resuenen las voces efusivas de los estudiantes durante la implemen-
tación de proyectos pedagógicos que desarrollen las competencias requeridas 
para el siglo XXI, que les permita aprovechar las oportunidades y enfrentar los 
retos actuales y futuros que las llamadas cuarta revolución industrial (4RI) y la ya 
anunciada revolución cuántica o 5.0, traerán al mundo; que posicionen y asegu-
ren una educación tecnológica e informática que nos permita soñar y encaminar 
trayectorias educativas de niños, niñas, adolescentes y jóvenes de manera satis-
factoria.

Cordialmente,
María Victoria Angulo González
Ministra de Educación Nacional
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INTRODUCCIÓN

El Ministerio de Educación Nacional previó avanzar en la generación de condicio-
nes humanas y materiales para brindar atención integral en el entorno educativo, 
partiendo de una comprensión holística de los sujetos y el desarrollo integral que 
permitan actualizar las orientaciones curriculares del Área de Tecnología e Infor-
mática para la Educación Básica y Media (EBM), en sus aspectos conceptuales, 
pedagógicos y operativos de modo que promueva la formación de niñas, niños y 
jóvenes que cursan educación básica y media en el desarrollo de sus competen-
cias tecnológicas e informáticas para, principalmente: 

•	 Estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza, evolución e implicaciones 
ético-políticas de la Tecnología y la Informática en la vida diaria; así como 
para resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnológico asocia-
dos a la mejora de la calidad de vida de las personas y demás especies que 
habitan el planeta, procurando la conservación de un mundo sustentable y 
sostenible para las generaciones actuales y futuras. 

•	 Atender con celeridad a los cambios que la Tecnología y la Informática han 
gestado en la vida de las personas en los últimos 20 años, con el fin de reducir 
las condiciones de desigualdad, la brecha social, económica y digital de las 
poblaciones. 

•	 Afianzar en todos los Establecimientos Educativos nacionales, públicos y pri-
vados, su estudio obligatorio y fundamental como criterio de oportunidad y 
progreso para las personas y sus comunidades, preservando el avance instru-
mental, ético y político de la innovación tecnológica de la Nación.

Para ello, con el fin de reconocer el estado actual, fortalezas y necesidades de 
actualización de los referentes de calidad existentes para el Área de Tecnología e 
Informática, así como de asegurar la calidad y confiabilidad de las versiones del 
documento que se fueron construyendo  de orientaciones curriculares para el 
área de Tecnología e Informática de la básica y media, la Subdirección de Refe-
rentes y Evaluación de la Calidad Educativa del Ministerio de Educación Nacional 
realizó, durante los años de 2020, 2021 y 2022, cuatro  acciones: 

1.	 Llevó a cabo la realización de 16 Mesas Técnicas de Diagnóstico con actores 
estratégicos del contexto educativo del país, responsables del estudio, dina-
mización pedagógica, instrumental y política del Área de tecnología e infor-
mática, tales como docentes, niñas, niños, adolescentes y padres de familia 
de Establecimientos Educativos públicos y privados en que se enseña el área; 
líderes estudiantiles y de semilleros de investigación de universidades, docen-
tes de Licenciaturas y posgrados responsables de la formación y cualificación 
de docentes del área, redes de conocimiento y servidores públicos de Se-
cretarías de Educación que dinamizan la implementación y sostenibilidad del 
área en las instituciones escolares.
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2.	 Una extensa revisión de fuentes documentales a nivel nacional e internacional 
producidas por académicos, investigadores e instituciones relacionadas con 
el área que dan cuenta de las necesidades de actualización de las orientacio-
nes curriculares, así como de sus propósitos. 

3.	 La escritura de versiones iniciales de la actualización de las orientaciones cu-
rriculares en los aspectos conceptuales, pedagógicos y operativos que pudie-
sen ser discutidos y validados a nivel nacional.

4.	 Desarrolló 24 mesas de validación de las orientaciones curriculares para el área 
de Tecnología e Informática de la básica y media, con el propósito de asegu-
rar su calidad y confiabilidad, realizadas también con actores estratégicos del 
contexto educativo del país, varios participantes de las mesas diagnósticas, 
tales como población estudiantil y docentes de establecimientos educativos 
públicos y privados en que se enseña el área; docentes de universidades y 
líderes estudiantiles y de semilleros de investigación con programas profesio-
nales en licenciatura en el área de Tecnología y/o Informática; docentes que 
estudian o que son egresados de los programas de tecnología e informática 
en las universidades participantes de este proceso y dependencias internas y 
directivos del MEN.

Este documento es el resultado de estas acciones y promueve, en el marco de 
la autonomía de los Establecimientos Educativos (Art. 77 Ley 115 de 1994) y sus 
Proyectos Educativos Institucionales, la formación en el área de Tecnología e 
Informática.

Seis capítulos conforman estas orientaciones. El primero presenta los antece-
dentes históricos del área y sus necesidades de actualización. El segundo señala 
los aspectos conceptuales para la construcción curricular del área de tecnología 
e informática, establece qué entendemos por tecnología, informática y tecnolo-
gía de la información y la comunicación -TIC, y se declaran algunas de las mani-
festaciones de cada una y la relación entre tecnología, informática y TIC. 

El tercer capítulo presenta los propósitos de formación, ratifica y actualiza los 
cuatro componentes estructurales para el estudio de la tecnología y la informá-
tica: Naturaleza y evolución de la tecnología y la informática, apropiación de la 
tecnología y la informática, solución de problemas con tecnología e informática 
y, tecnología, informática y sociedad. Incluye, además, los referentes para la or-
ganización curricular por componentes, competencias y evidencias de aprendi-
zaje organizados, como es tradición, por conjuntos de grado de primero a once. 
Estos referentes son derrotero general para que los establecimientos educativos 
públicos y privados del país, asuman esta estructura, la ajusten o rediseñen en 
propuestas curriculares propias, siempre conservando estos componentes es-
tructurales para la formación en Tecnología e Informática.

El capítulo cuarto brinda un panorama sobre las estrategias didácticas específicas 
para la enseñanza de la tecnología, en general, como para la enseñanza de la in-
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formática en particular. Además, evidencia la manera en que estas se relacionan 
con los propósitos de formación y cómo se usan para el diseño de Actividades 
Tecnológicas Escolares (ATE) y la conformación de Ambientes para el Aprendiza-
je de la Tecnología (AAT). 

El capítulo quinto fundamenta los procesos para la evaluación del aprendizaje en 
el área de tecnología e informática, tomando como referente los principios de la 
evaluación en Colombia, y propone un modelo holístico de la evaluación. 

Además, el último capítulo introduce una serie de recomendaciones para los es-
tablecimientos educativos, docentes del área, padres de familia y acudientes, ni-
ñas, niños y adolescentes que cursan educación básica y media, las Secretarías 
de Educación, para las Instituciones de Educación Superior con el fin de socia-
lizar, consolidar y posicionar este documento y asegurar una implementación 
exitosa del área de tecnología e informática en la educación colombiana.

La Subdirección de Referentes y Evaluación de la Calidad Educativa del Ministerio 
de Educación Nacional tiene confianza en que los Establecimientos Educativos 
públicos y privados del territorio nacional puedan iniciar lo más pronto posible la 
implementación de estas Orientaciones Curriculares para el Área de Tecnología 
e Informática, en tanto, ello:

•	 Favorece, durante el desarrollo de las trayectorias completas, la vivencia, es-
tudio y comprensión de la Tecnología y la Informática como área obligatoria 
y fundamental del currículo escolar, en especial en aquellas poblaciones ex-
cluidas de sus beneficios, de manera que se reduzca la brecha social, digital y 
tecnológica existente entre ciudadanos y comunidades rurales y urbanas. 

•	 Proporciona, a niñas, niños y adolescentes que cursan estudios de educación 
básica y media del país, igualdad de oportunidades para la innovación, uso, 
comprensión, adopción, participación, generación y valoración ético-política 
de la tecnología y la informática, sus productos, impactos y beneficios.

•	 Promueve y avanza en el uso, producción, integración y apropiación de tec-
nologías de la información y comunicación, la transformación digital y el 
desarrollo de las industrias tecnológicas emergentes 4.0, así como las que 
prospectivamente se anuncian en función de aplicaciones informáticas como 
el Machine Learning, Big Data, Inteligencia Artificial, cognición aumentada e 
Inteligencia colectiva.

Finalmente, el documento está dirigido a Entidades Territoriales Certificadas en 
Educación, directivos docentes, docentes, niñas, niños, adolescentes, familias y 
demás actores educativos que aseguran la implementación y el desarrollo de las 
competencias en Tecnología e Informática en la educación básica y media de 
todos los Establecimientos Educativos públicos y privados del país, alentando 
oportunidades de progreso, equidad e igualdad en el presente siglo.
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	 ANTECEDENTES Y PERSPECTIVAS 
DE ACTUALIZACIÓN DE LAS 
ORIENTACIONES CURRICULARES 
PARA EL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA
El capítulo presenta los antecedentes y perspectivas de desarrollo del área de 
tecnología e informática para las próximas décadas. Para ello, se realiza un re-
sumen de las políticas educativas que sustentaron la implementación del área 
desde 1978 hasta la fecha; y las perspectivas de implementación que la educa-
ción en tecnología e informática ha tenido en el mundo. Finalmente, se justifica 
la necesidad de actualización de las Orientaciones Curriculares Generales para la 
Educación en Tecnología o Guía #30 (MEN, 2008).

	 1.1. ANTECEDENTES DE LA POLÍTICA EDUCATIVA PARA 
EL ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

El Decreto 1419 de 1978 del Ministerio de Educación Nacional (MEN) promovió 
la creación de los Bachilleres Tecnológicos, en diferentes modalidades, con el 
fin de generar en los colombianos la capacidad de crear, adoptar y transferir la 
tecnología requerida para el desarrollo del país. Desde entonces, el estudio de 
la tecnología presenta un amplio y diverso recorrido en el contexto educativo 
nacional hasta el periodo 1989-1996 en el Ministerio de Educación Nacional 
(en adelante, MEN) funda el Programa de Educación en Tecnología para el siglo 
XXI – PET21-

Resultado del PET21 es el documento “Educación en Tecnología. Una propues-
ta para la educación Básica” de la Serie Guías del MEN, publicado en 1996. 
Documento de suma importancia porque, por primera vez, se estableció la vi-
sión, misión y lineamientos para la implementación del Área de Tecnología e 
Informática en Colombia y sus alcances; se definió tecnología e informática 
(en adelante, T&I), relaciones y distinciones entre la tecnología y otras formas 
como la técnica, la ciencia, el diseño, la informática y la ética; también se ofre-
cieron recomendaciones para el diseño de Ambientes para el Aprendizaje de la 
Tecnología (AAT) y de las Actividades Tecnológicas Escolares (ATE).

Desde entonces, el Área de T&I se estableció como bastión para el desarrollo 
de la creatividad en los estudiantes de Básica y Media a fin de contribuir con el 
desarrollo e innovación tecnológica y científica del país. 

No obstante, el creciente uso del computador personal y su proliferación co-
mercial durante inicios del noventa, así como una escasa claridad sobre las 

1.
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competencias tecnológicas a desarrollar desde la escuela condujo a muchos 
países de América Latina a adoptar un enfoque centrado en la alfabetización 
en el uso de programas computacionales y competencias TIC (UNESCO, 2002) 
desde tres ejes: a) TIC como contenido complementario de otros contenidos 
escolares como el uso de programas matemáticos; b) TIC como contenido 
independiente, abordado a través del uso de las TIC como informática; y, c) 
contenidos TIC especializados o avanzados para formar técnicos en áreas vin-
culadas a las TIC.

En 2005, el MEN con apoyo de la Asociación Colombiana de Facultades de 
Educación -ASCOFADE- emprendió la definición de los estándares de compe-
tencias para el Área de Tecnología e Informática; como resultado se obtuvo las 
“Orientaciones Generales para la Educación en Tecnología. Ser competente en 
tecnología. Una necesidad para el desarrollo”, conocida como Guía 30 (MEN, 
2008), constituyéndose en el único referente curricular para el Área T&I. 
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La Figura 1. Antecedentes de la política educativa para el Área de Tecnología e 
Informática desde 1978 a 2008 muestra el recorrido del Área de T&I desde 1978 
hasta el 2008

Figura 1. Antecedentes de la política educativa para el Área de Tecnología e Informática
desde 1978 a 2008

Fuente elaboración propia
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La Guía #30 avanzó sobre las claridades epistemológicas del área, delineadas 
en el proyecto PET-21 y delimitadas en el documento de trabajo N°1 de 1996, y 
estructuró el estudio de la tecnología en torno a cuatro componentes: Naturaleza 
y evolución de la tecnología, Apropiación y uso de la tecnología, Solución de 
tecnológica (MEN, 2008, Págs. 13-15). 

Para cada componente definió las competencias y desempeños de formación 
que el estudiante debía demostrar en relación con el dominio de la tecnología y la 
informática en su naturaleza, uso, generación y perspectiva crítica incrementando 
su complejidad a lo largo de los diferentes conjuntos de grados escolares, en un 
marco que, para ese momento, tenía por propósito la alfabetización tecnológica 
(MEN, 2008, págs. 11 y 12). 

Una reciente actualización sobre las políticas de evaluación al interior del MEN 
(2019), ratificó que lo que se establece no son desempeños sino evidencias 
de aprendizaje, motivo por el cual, esa será la enunciación usada para este 
documento.

Estas Orientaciones se consideraron esclarecedoras en tanto permitieron la 
formulación de propuestas curriculares ajustadas a este marco de competencias, 
y la definición de diversas formas de enseñanza y de evaluación para la mayoría 
de los establecimientos educativos nacionales y para muchos docentes que 
durante esa primera década asumieron la responsabilidad de enseñar el área sin 
una formación de base. No obstante, no se incluyó de forma explícita el trabajo de 
aula con la informática, que, aunque se considera como una expresión particular 
de la tecnología, desde la política nacional se configura como un elemento central 
dada la importancia de los conocimientos que generan, sus avances e inserción 
en diferentes aspectos de la vida del hombre y lo que se espera en términos de 
desarrollo de competencias para el S.XXI. De otra parte, este aspecto también 
fue objeto de críticas en las Mesas Técnicas de Diagnóstico de 2020 y 2021, 
especialmente, por los docentes y egresados de los programas de formación 
y actualización docente cuyo énfasis fue la enseñanza de las tecnologías de la 
información y la comunicación, al no sentir representación de un saber cuyos 
impactos eran y son crecientes en la sociedad. Sea esta, una de las razones para 
emprender esta actualización de las orientaciones curriculares del área de T&I. 
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1.2. DESARROLLO DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA 
DE 2008 A LA FECHA

Este inconformismo llevó a que muchos de los programas de pregrado y posgra-
do responsables de la formación de docentes para el área de T&I y sus grupos de 
investigación siguieran construyendo y reconstruyendo los postulados curricula-
res para el área e introdujeran nuevas tendencias de formación.



19

La Figura 2 Desarrollo del área posterior a la publicación de las Orientaciones 
Generales para la Educación en Tecnología, hasta 2019 en el contexto nacional e 
internacional recoge algunas de estas tendencias.

Figura 2 Desarrollo del área posterior a la publicación de las Orientaciones Generales para la 
Educación en Tecnología, hasta 2019 en el contexto nacional e internacional

Fuente elaboración propia
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A nivel nacional el promedio de investigaciones en el área de T&I pasó de seis 
(6) estudios anuales para 2008, a 25 en 2018 (Leguizamón y Restrepo, ed., 2020) 
evidenciando con ello un creciente interés por investigar acerca de temas como 
aprendizaje y tecnología, educación virtual, ambientes virtuales de aprendizaje, 
usos pedagógicos de las TIC y tecnología educativa; además de la innovación 
educativa con uso de TIC, los desafíos de la educación ante la cuarta revolución 
industrial, los ecosistema digitales, entre otros, cuya tendencia fue similar para 
Latinoamérica (Leguizamón y Díaz, Ed. 2021). 

A nivel mundial, Estados Unidos y varios países de Europa consideraron importan-
te estudiar de manera crítica las relaciones entre ciencia, tecnología y sociedad 
(CTS) a fin de comprender las interdependencias entre conocimiento y cambios 
sociales; este enfoque fue ampliamente desarrollado por la escuela española, 
chilena y uruguaya. El Reino Unido, donde el área se denomina diseño, innova-
ción y tecnología (D+I+T), asumió el estudio del diseño con un énfasis cognitivo 
como objeto de estudio y aspecto fundamental de la producción de tecnología; 
este interés fue compartido por la escuela argentina, a través los integrantes del 
grupo de investigación GAET, quienes desarrollaron propuesta de intervención 
didáctica, materiales y elaboraciones curriculares para diversas regiones del país 
austral. 

El enfoque de aprendizaje de conceptos propios de la tecnología y el pensa-
miento sistémico (Rossouw, Hacker y De Vries 2011) se introdujo en la antigua 
Unión Soviética y Alemania a mediados de los 80 del siglo pasado y con algunos 
cambios, en países como Holanda, Suiza y Suecia en la primera década del siglo 
XXI, catalogándose como los países más innovadores. Por su parte, Francia e Ita-
lia abordaron un enfoque centrado en el conocimientos y desarrollo de habilida-
des en relación con la información y la economía, y su impacto en las personas y 
el medio ambiente (Impedovo, Ginestié & Williams 2017). 

Estas tendencias en el estudio de las TIC, la informática y sus aplicaciones en la 
vida cotidiana no es ajena a la educación colombiana, exigiendo una reflexión 
pedagógica para la definición de competencias que sean útiles a los ciudadanos 
del siglo XXI; razón por la que el Ministerio de Educación Nacional emprende esta 
actualización de las orientaciones curriculares del área de T&I, de manera que 
niñas, niños y adolescentes que cursan estudios de educación básica y media 
puedan integrarse, afrontar y participar de los cambios sociales y beneficios de la 
tecnología y sus distintas manifestaciones actualmente y a futuro.

1.3. PROSPECTIVA A 2030 DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA 

La Oficina de Innovación Educativa con uso de Nuevas Tecnologías del Ministerio 
de Educación Nacional establece que la innovación surge y se dinamiza por los 
cambios de instrumentos culturales y tecnológicos que se dan en las sociedades, 
por lo cual, no emerge por acciones aisladas sino por la interacción de los diferentes 
agentes sociales alimentándose de la diversidad de pensamiento y experiencias de 
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los participantes, por lo que posee una naturaleza ecosistémica, contextual, experi-
mental, relativa, gradual, participativa e incluyente, que debe generar a su vez pro-
cesos de innovación educativa con el compromiso de todos los actores del sector 
educativo. 

En este sentido, el área de Tecnología e Informática está llamada a actualizar 
sus orientaciones curriculares con el fin de promover las competencias nece-
sarias para afrontar tanto los cambios del sistema educativo colombiano como 
las disrupciones de orden individual, social, económico y cultural que el avance 
progresivo de la tecnología y la informática introduce en el mundo, pero ¿cuáles 
son esos cambios y disrupciones?

Muchas son las transformaciones culturales, sociales y económicos que se pre-
vén desde el 2015 hasta el 2030 en diversas esferas. UNESCO, por ejemplo, ad-
vierte sobre la necesidad de avanzar en procura de un vida sustentable y soste-
nible en que los sistemas de producción, desarrollo de las ciudades y consumo 
no atenten contra las diversas formas de vida en el planeta, ni actuales y futuras, 
como prerrequisito para la paz y la justicia social de las naciones. Intención que 
fue recogida en diecisiete (17) Objetivos de Desarrollo Sostenible 2015-2030 (en 
adelante ODS) y 169 metas (UNESCO, 2015). 

La Paz y la Justicia social en esa vía, exige a las naciones sistemas educativos 
prospectivos y novedosos y, por ende, una actualización de sus currículos. Por 
ello, el ODS número 4, orientado hacia la educación, exige un encuadre estra-
tégico entre las metas nacionales y los ODS, de modo que, en el plazo de los 15 
años, una generación de escolares pueda no solo responder a ellos, si no asegu-
rar su sostenibilidad en el tiempo, al menos como estirpe. 

Esto reclamó, para el caso de Colombia, la actualización de los referentes cu-
rriculares de las áreas fundamentales, básicas y obligatorias (LGE, art. 23 y 31). 
El presente documento evidencia esto para al área de tecnología e informática 
cuyo papel es innegable en el logro de los ODS. 

La actualización aquí realizada vislumbra para las niñas, niños y adolescentes que 
cursan la educación básica y media un estímulo para la innovación e invención 
de productos tecnológicos que resuelven algunos de los ODS más cercanos con 
la realidad de nuestro territorio nacional, en especial si se considera que Colom-
bia está bañada por dos océanos y posee amplias extensiones de tierra cultivable 
y fuentes alimenticias, recursos hídricos y una amplia variedad de ecosistemas, 
y requiere con apremio la reducción de desigualdades sociales entre los centros 
rurales y urbanos, así como reducir la brecha tecnológica respecto a otras nacio-
nes más desarrolladas.

En la misma vía, promoverá las competencias necesarias para afrontar y par-
ticipar de los cambios actuales y futuros que las llamadas Revolución 4.0 y la 
ya anunciada revolución cuántica o 5.0, traerán al mundo. Esta disrupción debe 
preparar a los ciudadanos para trabajos que aún, ni siquiera se conocen, res-
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paldando las oportunidades para el desarrollo humano y la prosperidad social 
y económica (OECD, 2019) de la nación. El área de T&I es la llamada a atender 
esta emergencia, por ejemplo, anticipar usos, efectos y desarrollos de  la cuarta 
revolución industrial (4RI), cuyas manifestaciones a lo largo y ancho del mundo, 
son innegables: computación creativa (MIT y Harvard), computación en la nube, 
procesamiento masivos de los datos o Big Data, Machine Learning, analítica de 
datos, inteligencia artificial y desarrollo de software, así como el uso de lengua-
jes digitales (Chile), creatividad digital (MIT), soberanía tecnológica (Francia), ciu-
dadanía digital, ciencias y tecnologías aeroespaciales (NASA, ESA, AEM), com-
putación física blockchain, criptomonedas, e Internet de las cosas, se suman al 
ya extendido uso de redes sociales, dispositivos móviles, aplicaciones robóticas, 
comercio electrónico, impresión láser e impresión digital 3D con adición de ma-
terial; lo que exige ciudadanos que comprenden profundamente y aprovechan el 
uso de las tecnologías informáticas en todas las escalas de la vida y que permiten 
transformar una sociedad analógica, centrada en la máquina y los procesos in-
dustriales, en una sociedad digital y de intercambios electrónicos.

Esta actualización de las orientaciones curriculares del área de tecnología e in-
formática busca que las y los actuales y futuros estudiantes de Educación Básica 
y Media, y demás colombianos, puedan afrontar estos cambios y las novedosas 
aplicaciones que tendrá la tecnología y la informática en las próximas décadas. 
Ello, no significa que el estudio y apropiación de las tecnologías que conocemos, 
y con las que hemos convividos por casi un siglo, desaparezcan así no más; por el 
contrario, se confía en que los sistemas tecnológicos actuales sean enriquecidos 
con automatización digital, inteligencia artificial y analítica de datos, aumentando 
sus beneficios en el desarrollo de diversos campos sociales, especialmente me-
jorando la productividad industrial (Schwab, 2018) y ampliando las libertades de 
los ciudadanos en la vida cotidiana. 

Pero ¿Por qué y para qué insertarnos en esta revolución 4.0? ¿Son tan reales sus 
beneficios? ¿Cuáles son sus desventajas? 

Precisamente, los procesos educativos adelantados en el área de tecnología e 
informática durante la educación básica y media, permitirá a niñas, niños y ado-
lescentes en proceso escolar, darle una dimensión justa a esta revolución, inter-
pretarla con el fin de aprovechar la mayor cantidad de beneficios en el desarrollo 
de su vida diaria, el de sus regiones y el país, así como consolidar el ejercicio de 
sus libertades ciudadanas en el logro de los ODS.

Por estas razones, el área de tecnología e informática actualiza sus orientaciones 
curriculares y principios educativos, pues las actuales, o Guía #30 como se le 
conoce, deja por fuera muchas de estas necesidades de formación pues fueron 
diseñadas en 2005 bajo un marco social donde la informática apenas comen-
zaba a despuntar. Así, esta actualización curricular mantendrá en foco la ense-
ñanza y estudio de otras manifestaciones tecnológicas que son esenciales para 
el desarrollo de las comunidades y que están asociadas a contextos como la 
construcción, el campo agropecuario, la industria, la electrónica, la mecánica, la 
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hidráulica, neumática, las telecomunicaciones, la salud, la biotecnología, entre 
otros; pero resaltará el destacado lugar que la informática, sus beneficios y limites 
nos ofrecen actualmente, así como espera superar el uso instrumental de las TIC.

En prospectiva, estas Orientaciones Curriculares para el Área de Tecnología e 
Informática, aseguran: 

•	 La construcción de un país que se integra con éxito a los actuales y futuros 
procesos culturales y socioeconómicos que son impulsados por la informáti-
ca en lo que se denomina sociedad 4.0 y 5.0;

•	 El desempeño exitoso, ético, político y crítico de sus ciudadanos para reco-
nocer, reclamar y ejercer sus derechos en el marco de una ciudadanía global, 
cada vez más digital.

•	 El desarrollo regional acorde con sus necesidades y posibilidades tecnológi-
cas determinadas por sus características sociodemográficas, históricas y tem-
porales. 

Por ello, el área de tecnología e informática renueva sus propósitos de forma-
ción, competencias y evidencias de aprendizaje para los diversos conjuntos de 
grados de la Educación Básica y Media (Capítulo 3) que asegurarán prácticas tec-
nológicas claves para el desarrollo del país y las regiones, en especial en línea con 
la generación de competencias digitales básicas y tecnologías de la información 
avanzadas (McKinsey Global Institute, 2018); la inteligencia artificial, la analítica 
del aprendizaje, la micro certificación, los recursos educativos abiertos, modelos 
de cursos híbridos y mezclados, y aprendizaje en línea de calidad (Diggs, 2021).

La “Política nacional para la transformación digital e inteligencia artificial” (CONPES 
3975 de 2019) exige al MEN “Diseñar los lineamientos curriculares en el marco de 
los proyectos educativos institucionales, con el fin de promover en la trayectoria 
educativa completa, la implementación de proyectos pedagógicos en habilida-
des necesarias para la cuarta revolución industrial (4RI), con énfasis en inteligen-
cia artificial para desarrollar en las niñas, niños y adolescentes, las competencias 
requeridas para el siglo XXI” (enunciaciones en las Págs. 47 y 59) y en especial, la 
actualización de las orientaciones generales para la educación en tecnología o 
documento Guía 30 (Acción 3.1. e Hito 6 del Anexo A. PAS Documento CONPES 
3975); así, estas Orientaciones Curriculares para el Área de Tecnología e Informá-
tica dan cumplimiento a dichos mandatos. 

Así mismo, da respuesta a la política de “Tecnologías para aprender” (CONPES 
3988 de 2020), la “Política Nacional de Confianza y Seguridad Digital” (CONPES 
3995 de 2020) y, a “La Política Nacional de Ciencia, Tecnología e Innovación 
2022-2031” (CONPES 4069 de 2021) (ver Figura 3) Políticas nacionales que fun-
damentan y fomentan el uso, adopción, adaptación y generación crítica y ética 
de los productos tecnológicos e informáticos, así como su valoración, adminis-
tración y evaluación desde una perspectiva que contribuye a la transformación 
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de la cultura, el fortalecimiento de la identidad local, regional y nacional, y el 
progreso sustentabilidad y sostenibilidad del país y el planeta.

Figura 3. Requerimientos para la actualización del Área de Tecnología e Informática

	

	Fuente elaboración propia
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Finalmente, el presente documento, situado desde las exigencias de la Misión 
de Sabios, los requerimientos del Plan Decenal de Educación “El camino hacia 
la calidad y la equidad 2016-2026”, las normativas de MinTic y MinCiencias, 
propone interrelaciones entre tecnología e informática y ciencia, educación, 
innovación, investigación y creación, como estrategias necesarias para que 
los y las estudiantes de Básica y Media desarrollen su capacidad para resolver 
de problemas que contribuyan al fortalecimiento de la tecnología regional, la 
reducción de las brechas socio-digitales entre campo y ciudad, y la búsqueda del 
bienestar para todos con base en el conocimiento como sistema de crecimiento 
humano, social y económico.
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2 .	 REFERENTES CONCEPTUALES PARA 
LA CONSTRUCCIÓN CURRICULAR 
DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA

2.1. ¿QUÉ ES EL ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA?

La Ley General de Educación, Ley 115 de 1994, establece en sus artículos 23 y 31 
a la Tecnología e Informática como área fundamental y obligatoria del currículo 
en los establecimientos educativos colombianos. Como disciplina de carácter 
escolar, el área de T&I contribuye a la formación de niñas, niños y  adolescentes 
en el desarrollo de sus competencias para, principalmente, estudiar, reflexionar 
y comprender la naturaleza, evolución e implicaciones ético-políticas de la Tec-
nología y la Informática en la vida cotidiana; así como para resolver problemas, 
necesidades y deseos de orden tecnológico asociados a la mejora de la calidad 
de vida de las personas y demás especies que habitan el planeta, procurando la 
conservación de un mundo sustentable y sostenible para las generaciones actua-
les y futuras.

En este sentido, el área de T&I asume la responsabilidad frente a la formación 
de ciudadanos capaces y críticos respecto al uso, participación y generación de 
procesos de transformación e innovación tecnológica para el país. Por ello, se 
ocupa de estudiar las diferentes expresiones y manifestaciones tecnológicas tan-
to nacionales, regionales, locales como internacionales.  

Algunas manifestaciones tecnológicas que son objeto de interés formativo en 
esta área están asociadas a contextos como el agro, por ejemplo, ¿qué tecno-
logías se emplean y emplearon para cultivar los alimentos, domesticar animales, 
generar mejores cosechas en menor tiempo, etc.?; la industria ¿cómo producir 
una mayor cantidad de chips más eficaces con la menor cantidad de energía 
posible y mejores materiales? Las telecomunicaciones, la salud, el transporte, la 
energía, entre otras, cuyos productos (artefactos analógicos o digitales, proce-
sos, sistemas o servicios) recirculan por diversos contextos humanos históricos, 
sociales e individuales produciendo conocimiento tecnológico, que hace posible 
la innovación y la invención tecnológica.

Hoy día, la informática se destaca como manifestación tecnológica sinigual y la 
más importante del nuevo siglo, su impacto en las actividades humanas como la 
educación, el comercio, el trabajo, el ocio, la salud, la comunicación, el deporte, 
entre otras, es innegable al punto de transformar de manera radical a personas 
y sociedades en cualquier lugar del globo terráqueo al extender la experiencia 
humana. 
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Así, el Área de T&I sitúa el estudio de estas manifestaciones tecnológicas, sus 
productos e impactos en la escuela, como escenario cultural, y en la familia, 
como agente potencializador, lo que implica reconocer aquí ese conocimiento 
especializado en la función formativa de las nociones estructurantes del área.

En primer lugar, la tecnología como conocimiento escolar encaminado hacia 
la enseñabilidad y aprendibilidad del conocimiento tecnológico en la escuela, 
es un sistema integrado en el que se fomenta el desarrollo de las dimensiones 
individual, social e histórico contextual de la tecnología y la informática, lo que:

•	 Implica actos lógicos y fácticos de descubrimiento, creación, proposición y 
transformación de la cotidianidad en y para la solución de problemas y la 
satisfacción de necesidades relacionadas con la existencia y supervivencia de 
las personas, comunidades y otras especies en su entorno; soluciones que 
deben ser seguras, amigables, sustentables y sostenibles para la vida.

•	 Aporta al desarrollo individual y social de diversas formas de pensar lo 
técnico y lo tecnológico que vinculan el carácter subjetivo y colectivo, ético, 
político y crítico de la creación tecnológica y la transformación responsable, 
competente, contextualizada y adaptativa. 

•	 Reconoce y pone en práctica posicionamientos éticos, políticos, críticos y 
creativos para la formación de ciudadanos integrales que asumen diferentes 
formas de ser y estar en un mundo altamente tecnologizado. De esta manera, la 
tecnología comprende la adquisición de una capacidad profunda de reflexión 
respecto a cómo los sujetos se relacionan con su entorno y las diferentes 
manifestaciones tecnológicas que de éste se derivan.

•	 Favorece, a través de prácticas tecnológicas, el desarrollo del Pensamiento 
Tecnológico en sus dimensiones estructural, funcional y dinámica, lo que 
genera en la persona distintas formas de pensar, hacer, ser y actuar durante 
la comprensión y construcción de artificios, procesos y sistemas acordes con 
las exigencias socio-temporales y contextuales.

Por su parte, el estudio de la informática en el contexto escolar contribuye al 
desarrollo y uso del pensamiento computacional, algorítmico y sistémico en 
la búsqueda de soluciones relevantes que puedan ser ejecutadas por sistemas 
informáticos automatizados. Así, la acción educativa en este sentido: 
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•	 Promueve el desarrollo de diversos modos de pensar y formas de abstracción 
que son usadas en y para la predicción, diseño y modelamiento de experien-
cias que permiten intervenir el mundo. 

•	 Genera teorías coherentes y válidas sobre los modos de ser y actuar en el 
mundo (sus objetos de estudio) sustentados en teoremas que permiten obte-
ner y procesas datos y a analizar sus resultados con el fin de anticipan, sobre 
una sólida base matemática, posibles relaciones, estados de veracidad y suce-
sivas acciones lógicas susceptibles de programarse. 

•	 Favorece la alfabetización digital, informacional, multimedia y comunicacio-
nal, que posibilitan la transformación productiva del ciudadano en aspectos 
de gran relevancia como la ética computacional, la responsabilidad, seguri-
dad informática y derechos digitales necesarios para ser y estar en el mundo 
digital.

•	 Favorece el desarrollo del Pensamiento computacional necesario para la rea-
lización de las prácticas tecnológicas asociadas con la formulación de proble-
mas y sus soluciones, mediante la generación de procesos de pensamiento 
lógico, sistémico y algorítmico que se materializan en secuencias de instruc-
ciones y programas informáticos, lo que genera en la persona distintas formas 
de hacer y actuar en el mundo digital.
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Ambas, tecnología e informática, se orientan de modo interdependiente hacia 
el fortalecimiento de competencias de formación desde cuatro formas de com-
prensión y aplicación: formas de pensar, formas de usar, actuar y transformar, 
formas de hacer e intervenir y formas de ser y estar (Figura 4. Aspectos que pro-
mueven el estudio de la tecnología y la informática). Cada una de estas formas 
serán descritas con mayor detalle en el capítulo tres.

Figura 4. Aspectos que promueven  el estudio de la tecnología y la informática

Fuente elaboración propia
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2.1.1. ¿Qué es tecnología?

La tecnología representa un cuerpo de conocimientos, de naturaleza fáctica y 
lógica, que a través del diseño, planeación y elaboración de sistemas materializa 
la actividad cognitiva de la persona o de una comunidad en procura de establecer 
soluciones que mejoran la calidad de vida tanto de las personas y/o su sociedad 
como de otras especies que habitan el planeta. Estas materializaciones trans-
forman las formas de ser y estar en el mundo y tienen consecuencias sobre el 
entorno natural y la cotidianidad.

Como actividad humana, la tecnología busca resolver problemas y satisfacer ne-
cesidades individuales y sociales, transformando la naturaleza y el entorno social 
mediante la utilización racional, crítica y creativa de recursos y conocimientos. 
La tecnología incluye, tanto los artefactos analógicos tangibles como una jarra 
o una nave espacial, como artefactos digitales e intangibles como los progra-
mas de computador o las organizaciones. También involucra a las personas, la 
infraestructura y los procesos requeridos para diseñar, manufacturar, operar, re-
parar y optimizar estos. 

Los productos  de la tecnología (Figura 5), en suma, son: artefactos (ej. una cu-
chara, un bombillo, un azadón, un arado), procesos (ej. conversión de energía 
eléctrica en lumínica, el diseño de un algoritmo para un programa de compu-
tador, la optimización de cultivos o el mejoramiento del ganado o el pescado), 
sistemas (ej. como la cocina de un restaurante, una red de computadores o te-
lecomunicaciones o un sistema de transporte naval, un sistema de cultivo hidro-
pónico o de ordeño), servicios (ej. mantenimiento y reparación, salud, comuni-
cación, almacenamiento en la nube, venta de insumos para la piscicultura o la 
ganadería) y conocimiento tecnológico nuevo. 
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Figura 5. Productos de la tecnología

En este sentido, los productos tecnológicos no se limitan exclusivamente a 
componentes físicos o lógicos, sino que genera un tipo de saber y conocimiento 
subyacente al producto, es decir, un tipo de saber de orden tanto práctico (cómo 
y con qué hacer, qué hace y para qué sirve), como un conocimiento de naturaleza 
declarativa (qué es, qué hace y por qué lo hace, cómo lograrlo) y valorativo 
(para qué lo hacemos y qué impactos conlleva hacerlo) que emerge, desarrolla, 
recircula y evoluciona gracias al uso y generación de sus propias creaciones.

Fuente elaboración propia
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Es importante, señalar que este saber y conocimiento tecnológico son 
productos tecnológicos en sí, pues generan algo que no estaba presente en el 
mundo. También cabe señalar que existe una distinción entre saber tecnológico 
y conocimiento tecnológico (Figura 5). 

El saber tecnológico emerge del uso práctico de los productos tecnológicos y la 
comprensión que hacemos de sus beneficios y demás impactos en el cumplimiento 
de tareas cotidianas; por ejemplo, sabemos que una aplicación móvil de chateo 
sirve para comunicarnos, de modo sincrónico o asincrónico, con personas que 
están en otro lugar del mundo, sabemos lo que la aplicación puede y nos permite 
hacer, pero la mayoría somos incapaces de explicar cómo es posible que esto 
suceda. Este saber es fáctico y está sujeto a la experiencia humana, a la evidencia 
práctica del uso, pero no comprendemos el modo en que tecnológicamente 
esto es posible y sucede, es decir, carecemos del conocimiento tecnológico. La 
enunciación sobre la práctica sin una explicación profunda de sus razones es lo 
que denominamos saber tecnológico.

Cuando ahondamos en la naturaleza de esta tarea y develamos la manera en que 
la aplicación y el hardware permiten generar el mensaje, enviarlo a esa distancia 
geográfica, leer el mensaje y generar una respuesta sincrónica o asincrónica, y 
comprobamos que todos los sistemas de comunicación digital (mail, foros, chats, 
blogs, etc.) lo hacen de esta misma manera y podemos explicarlo y dar cuenta 
de su uso en otros casos para la invención o innovación de T&I, entonces, hemos 
generado y poseemos conocimiento tecnológico. 

El conocimiento tecnológico, por tanto, es producto de la reflexión que 
hacemos del uso para desentrañar la base de conocimientos relacionales que 
subyacen a esta práctica y los productos con el fin de usar este conocimiento en 
la generación de nuevos y mejorados productos tecnológicos. Su emergencia, 
también obedece a la relación histórica existente con diversos métodos de diseño, 
innovación e investigación y la ciencia, por lo que el conocimiento tecnológico 
plantea una relación potente con los avances de naturaleza tecnocientífica, pero 
no necesariamente dependiente de estos. 

El conocimiento tecnológico nos habilita para adoptar una tecnología sobre otra, 
adaptar productos tecnológicos a tareas para las que nos estaban pensados, 
generar nueva tecnología, evaluar y administrar sus usos e impactos con criterios 
claros sobre sus límites, usos y beneficios, así como reconocer los modos en que 
trasforma las relaciones sociales y la calidad de vida de las comunidades. 

En suma, saber y conocimiento tecnológico nos permiten ejercer la práctica 
tecnológica, como actividad humana, como forma de conocimiento o como 
modo de ser y estar en el mundo.

La tecnología, como forma de conocimiento, invita a repensar el hecho 
tecnológico y su naturaleza, para renovarlo y reinventarlo con el fin de mejorar, 
usar, manipular, estudiar, y generar nuevas creaciones tecnológicas; todo esto, 
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orientado a la solución de las necesidades del ser humano y el mejoramiento de sus 
condiciones de vida en armonía con la sociedad, naturaleza y la responsabilidad 
de la protección y conservación del planeta. 

Como actividad humana, la tecnología no se restringe solo a su uso y apropia-
ción, así, hay que señalar que la tecnología posee un arraigo temporal y geográfi-
co, por tanto, sus materializaciones dan cuenta del progreso dentro de un grupo 
humano particular en el plano cultural, intelectual y técnico, de allí que sus res-
puestas sean diversas para un mismo problema, transitorias y siempre mejorables 
en el transcurrir de las épocas; por lo que es necesario reconocer su naturaleza, 
evolución e impactos en función de los contextos y los tiempos. 

De esta manera, a lo largo de la historia, las comunidades generan diversas mani-
festaciones tecnológicas en áreas como: el agro, la industria, las telecomunica-
ciones, la salud, la educación, los alimentos, los textiles, la energía, el comercio, 
la economía, entre otras, que han transformado y artificializado el mundo y ex-
presado el saber humano. Dichas manifestaciones tecnológicas obligan, a su vez, 
al estudio y empleo de sistemas: a) mecanismos, para la transmisión de fuerza y 
potencia; b) de control eléctrico, electrónico, hidráulico, neumático, entre otros; 
c) de comunicación e información como las bases de datos, las redes, servido-
res, periféricos; d) cibernéticos que conllevan a formas particulares de actuación 
y organización social en procesos y servicios; y más recientemente e) de orden 
biotecnológico impulsado por la generación de nuevas formas de tecnología e 
informática asociadas a la creación o  transformación de las características bio-
lógicas de ciertos organismos o procesos vivos para usos específicos; por ejem-
plo, cuando cruzamos especies de ganado, peces o frutas para obtener especies 
mejoradas. 

Cada manifestación y sistema provoca la búsqueda de nuevas e innovadoras ex-
presiones tecnológicas, más eficientes, sustentables, sostenibles, y respetuosas 
de la vida en el planeta, pero a su vez, produce saberes y conocimientos tecno-
lógicos que hacen posible la invención y la innovación tecnológica; así mismo, 
generan nuevas y variadas formas de ser y comprender el medio en el que trans-
curre la vida. 

Lo anterior resalta la importancia del estudio de la tecnología en los procesos 
formativos que se desarrollan en el entorno educativo para promover el desarro-
llo de las y los estudiantes.
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2.1.2.	¿Qué es la informática?

La Informática es la representación artificial de orden algorítmico computacional, 
digital electrónico, que pretende, entre otras acciones, emular el pensar humano 
con el fin de alcanzar una inteligencia aumentada, brindando herramientas de 
control sobre los fenómenos propios del contexto, aportando insumos para 
tomar decisiones y ampliar los modos de participación y experiencia como indi-
viduos y sociedad.

La informática estudia, reflexiona y representa desde las formas en que la perso-
na adquiere y aprende la información del mundo, hasta el modo en que la con-
vierte en conocimiento nuevo que emerge de los datos aportados por múltiples 
fuentes y que permiten tomar decisiones, actuar y generar nuevos artificios y 
conocimientos, para luego, a través de acciones de problematización, diseño 
y producción digital generar artefactos y procesos digitales que emulan dicho 
modo de pensar y actuar.

Por lo anterior, la informática como disciplina tecnológica emergente, no se cen-
tra en el estudio del computador, sus programas y hardware, ni tampoco en otra 
tecnología digital particular como suele pensarse, ya que estos artefactos tecno-
lógicos son herramientas de apoyo para realizar procesos informáticos especia-
lizados, así como otras actividades humanas cotidianas.

Al ser una disciplina tecnológica, el saber y el conocimiento informático emergen 
del uso práctico de productos con una organización algorítmica computacional, 
digital y electrónica y la comprensión, explicación y uso que hacemos de estos 
en la realización de las actividades humanas cotidianas, así como en posibles in-
novaciones e invención. De este modo, el saber informático es una enunciación 
sobre los usos prácticos de estos dispositivos sin una explicación profunda de sus 
razones, por ejemplo, señalar para qué sirve una hoja de cálculo en contabilidad, 
cómo se usa un dispositivo móvil o qué utilidad tiene un formulario en activi-
dades de investigación, para qué sirve un semáforo, así como explicar para qué 
sirve y cómo se usa el computador en diversas tareas humanas, o por qué usar un 
móvil en vez de un cuaderno de notas para una tarea en exteriores.

El conocimiento informático, por su parte, es un conocimiento tecnológico que 
surge de la reflexión sistémica que hacemos de los productos de naturaleza in-
formática, algorítmico-digital y sus condiciones particulares para desentrañar la 
base de conocimientos relacional que subyace a estos (software, hardware, usos, 
aplicaciones, beneficios, entre otros) con el fin de usar este conocimiento en la 
generación de nuevos y mejorados productos informáticos que faciliten las acti-
vidades humanas, como se señaló en el primer párrafo de este apartado. En este 
sentido, el conocimiento informático es un producto de la tecnología (Figura 5).

Este conocimiento informático nos habilita para adoptar un producto digital 
sobre otro, adaptarlo a tareas para las que no estaba pensado, y generar nuevas 
aplicaciones informáticas y computacionales (tanto de software como de 
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hardware), evaluar y administrar sus usos e impactos con criterios claros sobre 
sus límites y beneficios, así como reconocer los modos en que transforma las 
relaciones sociales, las formas de trabajo y administración de la información, la 
comunicación y la calidad de vida de las comunidades. 

En suma, el saber y el conocimiento informático son un tipo de saber y 
conocimiento tecnológico asociado a productos con una organización 
algorítmica, digital y electrónica que nos permiten ejercer la práctica tecnológica 
como actividad humana, como forma de conocimiento o como modo de ser y 
estar en el mundo relacionado con la interacción de ambientes digitales, online 
u offline, un nuevo modo de ser y existir que amplía nuestra experiencia humana.

Blockchain, Internet de las cosas, Big data, machine learning, robótica, 
procesamiento de lenguaje natural, reconocimiento del habla, visión artificial 
por computador, tecnologías cerebro-computador, analítica de datos, la 
automatización de sistemas de cultivo, riego y cosecha, entre otras, representan 
avances y aplicaciones del saber y el conocimiento informático y están asociadas 
a la cuarta revolución industrial; esto supone drásticos cambios sociales y un 
esfuerzo encaminado a generar mayor prosperidad de la humanidad. 

Un ejemplo reciente del desarrollo de la informática en las últimas décadas lo 
constituye la Inteligencia Artificial (IA) cuyo objeto es la creación de sistemas 
computacionales que potencien las facultades de la cognición humana. Sin 
embargo, muchas voces de orden nacional e internacional anuncian tanto 
beneficios como advierten de los peligros, pues vaticinan que la IA superará el 
control que el mismo humano ejerce sobre esta, de allí que sea necesario estudiarla 
desde la educación básica y media a fin de generar un saber y conocimiento 
informático que faculte a los ciudadanos para construir criterios y establecer 
límites éticos, así como mitigar y vigilar sus impactos en la sociedad.

Dicho todo lo anterior, para adelantar una formación en informática, debemos 
fomentar las competencias asociadas a la comprensión teórica de su conocimiento 
desde las bases matemáticas, algorítmicas y de modelación, la capacidad de 
abstracción en función de modelos que representan digitalmente realidades y el 
diseño de soluciones innovadora que aprovechen el potencial del procesamiento 
digital de la información, así como las asociadas a una ética de la ciudadanía 
digital que aprende para toda la vida, conectado con otros ambientes, recursos 
y personas mediante herramientas informáticas, usando todo su potencial para 
la solución de problemas y avanzando hacia la consolidación de una inteligencia 
colectiva  que amplia oportunidades para generar soluciones y transformar 
condiciones de vida.
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2.1.3.	Las TIC y su lugar en el desarrollo del área de Tenología e Informática

Las tecnologías de información y comunicación cumplen un doble propósito: 
apoyar la administración de la información y facilitar el proceso de comunicación 
de manera efectiva. De este modo, las TIC pueden definirse como un conjunto de 
recursos tecnológicos, analógicos y digitales automatizados, dinámicos y flexibles 
y de capacidades diversas que permiten la creación, recolección, almacenamiento, 
distribución, transmisión y uso de datos, información y conocimiento, integrados 
a los procesos productivos o comunicativos, personales, socioculturales y 
organizacionales. En ese sentido, las TIC anteceden a la informática, pues su 
naturaleza no se restringe únicamente a los soportes digitales como el software, 
sino que envuelve soportes físicos analógicos como libro. 

Para lograr esclarecer esto, es importante señalar que la información es un conjunto 
de datos estructurados o no estructurados que se agrupan intencionalmente 
para generar significado; y la comunicación es el proceso que se lleva a cabo 
para la transmisión dicha información, contenida en un mensaje, entre dos 
instancias (emisor y receptor), por medio de un canal y un contexto que afecta a la 
transmisión. En este sentido, la comunicación se hace efectiva cuando se verifica 
que el mensaje ha sido recibido y comprendido adecuadamente por el receptor, 
para lo cual es necesario una adecuada retroalimentación entre las partes.

De este modo, son múltiples las creaciones tecnológicas que históricamente le 
han permitido al hombre realizar estos procesos: desde los papiros, el ábaco, 
los quipus empleados por diferentes civilizaciones andinas; pasando por los más 
recientes como el libro, el telégrafo, el teléfono, la radio y la televisión, que a 
mediados del siglo pasado se convirtieron en los mayores avances en este campo; 
hasta los surgidos en las últimas décadas del siglo XX como el computador y la 
Internet, que es cuando el concepto de TIC se asocia con tecnologías informáticas. 

Se da por sentado, que hablar de TIC es hablar exclusivamente de tecnologías 
digitales y se relacionan ampliamente con el uso de la Internet, incluyendo la 
telefonía digital, radioenlaces de microondas, fibra óptica, satélites, transmisiones 
de radio y televisión análogos y digitales, entre los avances más destacados. No 
obstante, las TIC se refieren tanto a tecnologías análogas como digitales usadas 
para producir y divulgar información y comunicarla.

En la actualidad las tecnologías digitales poseen un impacto sin igual al permitir toda 
transmisión, emisión o recepción de signos, señales, escritos, imágenes, sonidos 
o informaciones de cualquier naturaleza, empleando medios radioeléctricos, 
ópticos u otros sistemas electromagnéticos que permiten, por un lado, abarcar 
una mayor distancia en un menor tiempo posible en comparación con el libro, 
por ejemplo, o por el otro, al comprimir tiempo y distancia en formas de ubicuidad 
sincrónicas que ni siquiera la telefonía en su momento había alcanzado. De allí, la 
denominación Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación asignada 
durante su surgimiento, en los ochenta del siglo pasado. 
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Como resultado de lo anterior, las TIC se constituyeron en herramienta de apoyo 
en la mayoría de las actividades de la vida cotidiana debido a su enorme poten-
cial, disponibilidad y variedad de recursos que proveen. En el sector educativo, 
por ejemplo, las TIC además de facilitar las actividades de enseñanza-aprendiza-
je por parte de docentes y niñas, niños y adolescentes, favorecen el desarrollo 
de competencias necesarias para desenvolverse adecuadamente en los ámbitos 
personal, social y laboral. De allí, su necesaria alfabetización en la escuela; sin 
embargo, es de aclarar que esta es una tarea transversal y obligatoria para todas 
las áreas escolares y no es exclusiva ni excluyente del área de tecnología e infor-
mática. Finalmente hay que aclarar que, si bien es necesario saber de TIC, no es 
el objeto de la formación que se ofrece desde el área de T&I como se aclaró en 
los apartados 2.1.1 y 2.1.2 de este capítulo.
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2.2. RELACIÓN TECNOLOGÍA, INFORMÁTICA Y TIC

La tecnología genera productos que incluyen artefactos analógicos y digitales, 
procesos, sistemas, servicios, saber y conocimiento tecnológico que el ser humano 
ha desarrollado para dar solución a todo tipo de necesidades y problemas de la 
vida diaria. A lo largo de su historia, la tecnología generó múltiples artefactos 
analógicos (la ropa, el arco y flecha, las embarcaciones, la imprenta, la radio, la 
televisión, el automóvil, las máquinas, las maletas, los lentes) cuyas repercusiones 
sociales son evidentes, pero a partir de la segunda mitad del siglo XX, la informática 
se ha convertido en la manifestación tecnológica de mayor incidencia en la 
sociedad, al punto de modificar la gran mayoría de las actividades humanas, 
afectando ámbitos tan variados como el laboral, social, político, económico, y 
por supuesto, el educativo; de allí que le reconozcamos como una disciplina 
tecnológica emergente. 

Este extraordinario desarrollo dio paso al surgimiento de diversos tipos de 
tecnologías de información y comunicación transformando nuestros modos 
de comunicamos, de generar información y construir conocimiento, en forma 
individual y colectiva, así como la manera en que nos relacionamos, participamos, 
divertimos y hasta el modo en que trabajamos y nos educamos. Los impactos 
de la informática, así como el de las TIC, en los últimos cincuenta años, son 
innegables.

Pero ¿de qué modo se relacionan tecnología, la informática y las TIC en los procesos 
educativos? Para la educación colombiana, las dos primeras constituyen objeto de 
estudio del área de Tecnología e Informática, mientras que las TIC se reconocen 
tanto como recurso didáctico y herramientas de apoyo para la gestión escolar 
como medio instrumental para que docentes y niñas, niños y adolescentes en 
procesos de educación básica y media lleven a cabo actividades de enseñanza-
aprendizaje en las áreas obligatorias en todos los niveles educativos.

Un modo de interacción entre las tres acontece cuando usamos la tecnología 
como recurso didáctico para la enseñanza de los lenguajes de computación 
informática. En este caso, usamos un artefacto analógico-electrónico, el 
computador y sus periféricos, para aprender un lenguaje de programación de 
software (informático-computacional), con el que produciremos un programa 
algorítmico (artefacto digital), para comunicar una serie de órdenes; por ejemplo, 
un programa que controle una cortina o persiana de modo que se abra y se 
cierre a cierta hora del día, en este caso se emplea como una TIC. El docente 
que se centra en el componente informático tomará como eje de la enseñanza 
el lenguaje y el programa algorítmico, más que el producto tecnológico y las TIC, 
por lo que estos dos se reconocerán como medio didáctico que posibilitan los 
procesos transpositivos del saber presente en ellos.

Otro modo de interacción es cuando las TIC se convierten en objeto de estudio. En 
este caso, siguiendo el ejemplo anterior, nos interesa saber cómo el computador 
adquiere la información del medio para comunicar posteriormente la orden a la 
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cortina o persiana. Aquí, queremos saber cómo funciona el computador, develar 
el conocimiento presente en él, su tecnología, posteriormente, reconocer cómo 
realiza la tarea al compararlo con el modo en que lo hace el hombre (proceso 
informático), así, hemos estudiado los tres componentes para entender qué es lo 
que sucede en el cierre de la cortina o persiana, que simultáneamente podemos 
estudiar para comprender cómo las personas cerramos las persianas o cortinas de 
la casa. En suma, se trata de entender cómo la tecnología, la informática y las TIC 
combinadas permiten emular, realizar y hasta reemplazar algunas actividades que 
antes eran exclusivamente humanas u orgánicas; por ejemplo, cuando usamos 
prótesis automatizadas, informáticas, y controladas computacionalmente para que 
un elefante pueda marchar, un ave pueda volar o un delfín seguir nadando.

Cuando usamos la informática como medio. Por ejemplo, usamos el correo 
electrónico para estudiar el modo en que se envía un mail y sus diferencias con la carta 
de lápiz y papel. En este caso nos interesa reconocer la naturaleza y evolución del 
saber tecnológico representado en dos artefactos distintos, uno analógico, la carta, 
y otro digital, el correo electrónico. Si bien comprendemos el uso de estas TIC, nos 
interesa en realidad reconocer los procesos, sistemas y modos de generación de una 
y otra solución, comparando su velocidad de entrega, privacidad, replicabilidad, etc. 
En este sentido, la informática es el medio que nos permite lograr la segunda tarea: 
el envío del mensaje electrónico, pero no nos interesa reconocer la programación 
sino solo su uso como medio de transmisión. En resumen, tanto la tecnología, la 
informática como las TIC pueden ser objeto de estudio, recurso didáctico y/o medio 
de enseñanza, y generar competencias en T&I. ¿Cómo serían estas interacciones 
en cada caso, si nos centramos en, por ejemplo, el estudio de una maleta, una 
cafetera, un sistema de ordeño, un sistema de cultivo con drones, de un aula virtual 
o aplicación móvil? Esta sería una buena excusa para repensarnos el lugar de las TIC 
en la escuela y reconocer la necesidad de formación en tecnología e informática.

Si tomamos el caso de la maleta podemos, desde la tecnología, estudiar el problema 
qué resolvió, por qué surgió el problema, las condiciones de diseño (forma y geometría 
del artefacto, función, estructura, materiales, texturas, procesos de fabricación y 
aspectos como esfuerzos físicos y mecánicos a los que estará sometida la maleta), 
así como los modos de mantenimiento, almacenamiento y disposición final cuando 
la maleta ya no sirva. De lado de las TIC podemos concentrar nuestro estudio en el 
uso de un graficador especial que nos permita proyectar nuestro diseño, generar el 
renderizado de la maleta y obtener, por ejemplo, los moldes para su corte en laser o 
el diseño para su impresión 3D. 

Por consiguiente, para obtener un diseño que cumpla con las condiciones de 
contexto y actividad a los que la maleta será sometida, ello implica realizar acciones 
informáticas de búsqueda, selección, almacenamiento, procesamiento y producción 
de nueva información y conocimiento en relación con las características del ambiente 
de uso, quién la usará, qué características tiene el usuario, qué condiciones tiene 
la carga, etc. lo que mejorará el diseño y su fabricación. Se evidencia aquí, como 
se expresó más arriba, que la informática además de la generación de programas 
computacionales, implica el manejo de la información.
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Si tomamos el ejemplo del cultivo con drones, centraríamos el estudio en la 
informática ya que nos interesa saber cómo programar los drones para que tomen 
las semillas, se desplacen hasta el lugar de cultivo sin dejarlas caer, posicionarse en 
el lugar o lugares indicados, tomar una única semilla y plantarla, y pasar al siguiente 
lugar y repetir la tarea hasta que termine; para ello, tendríamos que comprender 
cómo cultiva el campesino la tierra, después emular este proceso mediante un 
programa informático que controla y ordena los drones. El estudio de las TIC, 
por el contrario, estaría en el diseño del soporte computacional que permite, 
por ejemplo, coordinar los drones para que no se estrellen entre sí, para que se 
posicionen en el terreno y sepan hacia dónde dirigirse, para que se comuniquen 
entre sí y con el capataz. Finalmente, el estudio de la tecnología estaría en el 
planteamiento del problema (¿cómo cultivar el campo con drones?), el diseño 
tanto de la solución (los procesos) como el diseño de los drones (el artefacto), 
la forma, función y estructura que tendrían para ser eficientes y eficaces en la 
tarea de cultivar el campo, el tipo de energía que emplearían, las condiciones 
aerodinámicas, de seguridad, almacenamiento, transporte y mantenimiento, 
entre otros.

Estas son algunas de las relaciones emergentes o posibles que la escuela puede 
proponer entre Tecnología, TIC e Informática al estudiar un producto tecnológico, 
sea analógico como la maleta, o digital como un correo electrónico o mixto, 
como el cultivo con drones.

Finalmente, el desarrollo de competencias tecnológicas (Candolfi et al, 2019) se 
convierte en el aspecto central de la formación en el área T&I, estas incluyen 
competencias particulares de la tecnología, las tecnologías de la información 
y la comunicación (TIC) y la informática, que se estructuran desde los cuatro 
componentes de formación propuestos en el Capítulo 3. Estos componentes 
dan cuenta de la aplicación, relevancia y optimización de la acción tecnológica a 
partir del potencial para realizarla, los conocimientos generados desde el proceso 
de aprendizaje y la evidencia efectiva durante la realización de la acción; ello 
genera una serie de competencias genéricas no exclusivas de la formación en el 
Área de T&I, sino de orden transversal en la escuela (Candolfi et al., 2019):

•	 Competencias digitales, referidas a la gestión de información, la comunica-
ción, la creación de contenidos, la resolución de problemas y la seguridad 
(Ferrari, 2013), que se traducen en la formación de un aprendiz empodera-
do, un ciudadano digital, constructor de conocimientos, diseñador innovador, 
pensador computacional, comunicador creativo y colaborador global (ISTE, 
2017).

•	 Competencias informáticas, desde el manejo de programas, plataformas y re-
des mediate el uso del computador o dispositivos móviles (EDCL, 2009), a 
partir de conceptos y acciones prácticas (CSTA, 2017).

•	 Competencias informacionales, orientadas a la búsqueda, análisis, selección, 
organización, utilización y comunicación de la información, de manera eficaz 
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y eficiente (Association of College & Research Libraries Information Literacy  
Competency Standars, 2009).

•	 Competencias mediáticas, relacionadas con la capacidad para percibir, anali-
zar y disfrutar del poder de los mensajes, imágenes, estímulos y sonidos de los 
medios de comunicación, usándolos para satisfacer las necesidades de co-
municación, expresión, formación o información (CEE, 2011). Estas capacida-
des se evidencian en dimensiones tecnológicas desde el uso efectivo de arte-
factos, el lenguaje mediático, los procesos de comunicación e interacción, la 
producción y los aspectos estéticos, axiológicos e ideológicos (Ferrés, 2007)

•	 Competencias transmediáticas, relacionadas con la producción tecnológi-
ca, la prevención de riesgos, el performance, la gestión individual, social y 
de contenidos, el manejo de medios y tecnologías, la narrativa, la estética, la 
ideología y la ética (Scolari et al, 2018)

•	 Si bien estas se favorecen con mayor intensidad en el área de T&I no son ex-
cluyentes para las demás áreas básicas y fundamentales, por eso, la Oficina 
de Innovación Educativa con Uso de Nuevas Tecnologías del MEN promueve, 
desde 2013, el desarrollo de las competencias TIC para Maestros como un 
modo de cerrar la brecha digital del país. 
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3. 	 PROPÓSITOS DE FORMACIÓN 
PARA EL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA

A continuación, se presentan los propósitos de formación para el área de tecno-
logía e informática, y su organización curricular por conjuntos de grados, com-
ponentes estructurales para el estudio de la T&I, competencias de formación y 
evidencias de aprendizaje.

3.1. PROPÓSITOS FORMATIVOS DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA A NIVEL MACROCURRICULAR

El Área de Tecnología e Informática (T&I) favorece el desarrollo de competencias 
tecnológicas de niños y jóvenes de Educación Básica y Media para, principal-
mente, estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza, evolución e implicacio-
nes ético-políticas de la tecnología y la informática en la vida cotidiana; así como, 
para resolver problemas, necesidades y deseos de orden tecnológico asociados 
a la mejora de la calidad de vida de las personas y demás especies que habitan el 
planeta, procurando la conservación de un mundo sustentable y sostenible para 
las generaciones actuales y futuras.

En este sentido, los propósitos del área T&I se organizan a nivel meso curricular 
y microcurricular. 

Propósitos formativos del área de Tecnología e Informática a nivel de orga-
nización meso curricular

A nivel meso curricular, el área T&I, principalmente buscar que las niñas, niños y 
adolescentes de Educación Básica y Media, puedan: 

1.	 Solucionar problemas, necesidades y deseos de orden tecnoló-
gico que mejoran la calidad de vida y su conservación sustenta-
ble y sostenible para las generaciones actuales y futuras de las per-
sonas, grupos sociales y otras especies que habitan el planeta; 

2.	 Vivenciar diversas y particulares prácticas tecnológicas y maneras de pensar 
la T&I como forma de construcción de conocimiento y actividad humana que 
favorece la apropiación de la tecnología desde su génesis y uso hasta su con-
creción en productos tecnológicos.

3.	 Generar formas éticas y políticas de ser y estar en el mundo al usar, adoptar 
innovar y evaluar la T&I, como medio necesario para asegurar el bienestar hu-
mano, social y económico de las comunidades. 
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4.	 Estudiar, reflexionar y comprender la naturaleza y evolución de la tecnología 
y la informática en la vida cotidiana con el fin de reconocer, por un lado, la 
pertinencia de los saberes y conocimientos que a lo largo de la historia posi-
bilitan la generación de sus soluciones y, por el otro, las relaciones que guarda 
con otras formas de saber y tensiones sociales emergentes que favorecen su 
aparición, innovación, desarrollo y desaparición.

3.2. DIMENSIONES DE LA FORMACIÓN EN TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA

Figura 6. Dimensiones de la formación en tecnología e informática.

Fuente elaboración propia
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Los propósitos presentados tanto a nivel macro como meso curricular, se articu-
lan a las trayectorias educativas y de vida completas de la población estudiantil, 
a partir de la integración de dimensiones de carácter individual, social e histórico 
contextual (Figura 6. Dimensiones de la formación en tecnología e informática.) 
que favorecen el estudio de la tecnología y la informática. 

De esta manera, el propósito formativo central del área de Tecnología e Informá-
tica es la solución de problemas de orden fáctico y el dominio de las prácticas 
tecnológicas que lo hacen posible. La resolución de problemas es un proce-
so cognitivo que implica encontrar un camino que permita pasar de un estado 
inicial a un estado meta (Davidson & Sternberg, 2003). Los problemas tecnoló-
gicos están relacionados con dos categorías: a) la generación de invenciones 
que dan solución a una situación que afecta la relación técnica del hombre con 
su ambiente (Custer, 1995), por ejemplo, generar  fuego para ahuyentar los de-
predadores en la noche o calentarse el cuerpo, generar artefactos analógicos o 
digitales para mejorar la producción agrícola de una región como un tractor o 
un sistema de drones para riego, o generar diversos medios para comunicarse 
a largas distancias de manera sincrónica o asincrónica; o b) asociados al uso de 
estas creaciones, tanto de carácter analógico como digital, para resolver dichas 
situaciones, por ejemplo, usar un sistema de poleas transmitir velocidad a largas 
distancias o elevar cargas con el menor esfuerzo posible, usar un software para 
procesar grandes cantidades de datos estadísticos con el fin de tomar decisiones 
más adecuadas, generar un programa de computador para controlar los sistemas 
de enfriamiento de una planta nuclear. 

En ambos casos, se busca la causa por la cual ciertas situaciones, artefactos, 
procesos, procedimientos o sistemas no funcionan bien o no permiten un buen 
desempeño del hombre, y de este modo resolverlos ya sea inventando algo o 
presentado innovaciones en su uso. Así, los problemas en T&I están relacionados 
con: 

•	 La invención, cuando las ideas toman forma de artefactos o procesos, sean 
analógicos (como una herramienta) o digitales (como una aplicación) que no 
estaban presentes en el mundo;

•	 La innovación, cuando se modifica el modo en que artefactos o procesos, 
sean analógicos (como una silla) o digitales (como un buscador web) operan 
en el mundo para mejorar su rendimiento actual.

•	 El uso y adopción de productos tecnológicos, analógicos (como la licuadora) 
o digitales (como el machine learning).

La solución de problemas es parte indispensable de la vida cotidiana de las per-
sonas y comunidades por ello, requiere de conocimientos individuales, sociales e 
histórico-contextuales de carácter interdisciplinar, de allí que para el Área de T&I la 
formación en solución de problemas es un propósito ineludible. A continuación, se 
explica el modo en que dicha formación acontece en las dimensiones propuestas. 
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3.2.1.	Dimensión Individual

La dimensión individual propende hacia el desarrollo de las dimensiones educa-
bles del ser humano en relación con, por un lado, diversas formas de pensar el 
fenómeno técnico y tecnológico desde su génesis y uso, hasta su concreción en 
productos tecnológicos como lo puede ser un zapato, artefacto de orden analó-
gico, hasta artefactos digitales como una prótesis cerebro computador; y, por el 
otro, en relación con la formación de actitudes hacia la tecnología.

De esta manera, el trabajo de aula puede abordarse favoreciendo el desarrollo 
del pensamiento tecnológico, o el computacional, o lógico, o algorítmico, o de 
diseño, o crítico o sistémico u algún otro que posibilite a niñas, niños y jóvenes 
en situación escolar adquirir, vivenciar y aprender diversas formas de pensar lo 
tecnológico, siempre con la intención de: a) identificar, diseñar y construir la so-
lución a problemas mediante la generación de artefactos analógicos o digitales, 
procesos o sistemas T&I que son susceptibles de solucionarse con su uso; o, b) 
desvelar las formas de pensar que dieron origen a las soluciones existentes; así 
como c) asumir posicionamientos críticos frente a dicha generación, uso e im-
pactos.

En lo que sigue se proponen cinco formas de pensar en T&I:

•	 El pensamiento tecnológico. Forma estructural, funcional y dinámica de ad-
quirir, construir y modificar el conocimiento tecnológico para optimizar la re-
lación técnico-instrumental del hombre con los contextos de actuación (na-
tural, artificial, social y epistémico) a través de la generación de nuevas ideas, 
artefactos, procesos o sistemas que transforman dichos contextos y mejoran 
la calidad de la vida de sus beneficiarios. Esencialmente, el pensamiento tec-
nológico implica: a) Problematizar: identificar las variables del problema y re-
conocer el propósito o meta a alcanzar; b) Conceptualizar las variables para 
obtener respuestas más adecuadas; c) Diseñar proponer principios, prácticas, 
prototipos para lograr el propósito previsto; d) Planear los procedimientos re-
lacionados con la planificación y el seguimiento de instrucciones para la ob-
tención del producto tecnológico; e) Materializar el diseño a través de cons-
trucciones tecnológicas adecuadas, por ejemplo, programar para obtener una 
aplicación de software, usar herramientas y materiales de madera para obte-
ner un armario y, finalmente,  f) Evaluar la solución, su factibilidad y utilidad en 
relación con el problema que se previó resolver.

•	 El pensamiento de diseño (design thinking en inglés). Conjunto de procesos 
y estrategias cognitivas de carácter divergente que emergen durante la iden-
tificación de problemas de diseño en contextos complejos y la proyección 
iterativa de posibles soluciones que conducen a la formulación mental de 
situaciones futuras y mundos posibles (Goel y Pirolli, 1992) en que se satisfa-
cen restricciones específicas (Simon, 1969); dicho modo de pensar el mundo 
despliega la sensibilidad del diseñador y enfatiza en métodos de resolución de 
problemas tecnológicamente factibles y viables. 
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Si bien, el pensamiento de diseño favorece un modo de pensar a nivel indivi-
dual, se emplea preferentemente durante el trabajo en equipo (Kangas et.al, 
2013). El proceso de Design Thinking emplea técnicas que facilitan la tomade 
decisiones y van desde: a) empatizar, ponernos en la piel del usuario final; b) 
definir, clarificar y concretar el problema con la información obtenida; c) Idear, 
generar un gran número de ideas de solución; d) prototipar, pasar de la teoría 
a la práctica, materializando la solución ideada para comprobar la reacción de 
nuestro público objetivo; d) evaluar /probar, fase final iterativa, en queel usua-
rio se enfrenta al producto o servicio creado.

•	 El pensamiento computacional. Sucesión de pasos mentales que, combina-
dos con mecanismos de toma de decisión y procesos repetitivos mejoran la 
creatividad humana a la hora de resolver problemas mediante sistemas in-
formáticos y computacionales (Barr, Harrison y Conery, 2011; del Mar Sán-
chez-Vera y González-Martínez, 2019). Para lograr esto, se requiere diseñar 
algoritmos aplicando técnicas como: a) la descomposición del problema en 
subproblemas de forma que se pueda usar un ordenador  y otras herramientas 
para ayudar a resolverlos;  b) la abstracción  implica analizar y organizar los 
datos de forma lógica, de modo que se puedan representar de forma abstracta 
mediante modelos y simulaciones en forma de programas computacionales 
que representan las acciones en el mundo físico; y, c) el razonamiento lógico 
con el fin de organizar, analizar y automatizar esos modelos computacionales 
mediante sistemas algorítmicos eficaces y eficientes susceptibles de genera-
lizarse y transferirse a programas de computador para solucionar problemas 
similares o pertenecientes a contextos parecidos u otro tipo de problema. 
Los productos del Pensamiento Computacional pueden ser completamente 
computacionales informáticos como los sistemas de Inteligencia Artificial o 
pueden combinar medios análogos con digitales como el caso de un robot 
recolector de muestras en la luna. En ambos casos, son formas automatiza-
das y autónomas que, por un lado, aumentan la cognición humana y, por el 
otro, puede sustituir al hombre del sistema para brindarle tiempos para ejercer 
otras funciones.

•	 El pensamiento crítico entendido como un proceso de juicio intencional, au-
torregulado que tiene como propósito la búsqueda de la verdad, la objetivi-
dad, la integridad y la imparcialidad (Facione, 2007) e implica, para el AT&I, 
desarrollar habilidades para confiar en la razón y estar bien informado, pero 
a la vez, ser inquisitivo, de mente abierta y flexible, justo a la hora de evaluar, 
confrontar los sesgos personales con honestidad, emitir juicios con pruden-
cia, sistemático para solucionar un problema, dispuesto a seleccionar criterios 
con base en razonamientos relevantes, persistente en la búsqueda de solu-
ciones precisas y contextualizadas. 

•	 Finalmente, el pensamiento sistémico. Conjunto de actos mentales condu-
centes a reconocer, comprender y analizar las partes de un todo, sus relacio-
nes, interacciones, variables, de manera organizada y ordenada, de tal manera 
que lleva a comprenderlas como todo que se descompone en partes (Ackoff, 
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2002) y del cual, cada parte es comprendida en su individualidad y como parte 
del conjunto total, por ejemplo, el sistema de transmisión de movimiento de 
una bicicleta. Se entiende que el pensamiento sistémico analiza la realidad 
tecnológica como un sistema de entradas (los pedales), procesos de trans-
formación (la cadena y los piñones) y salidas (el desplazamiento del ciclista y 
la cicla) del que es importante reconocer las interacciones entre totalidad (a 
bicicleta) y partes aisladas (frenos, manubrio sillín, pedales, etc.…) para lograr 
convertir la entrada en salida. Este tipo de pensamiento se centra en el fun-
cionamiento y las propiedades de todo, con el fin de solucionar problemas.

Educar en el Área de T&I sobre estas y otras formas de pensar la tecnología y la 
informática debe ser propósito inaplazable para los diversos grados de la educa-
ción básica y la media.
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3.2.2.	Dimensión social

La dimensión social propende por una formación ética, política y crítica de los 
ciudadanos frente a la T&I y sus productos con el fin de aumentar la participación 
y toma de decisiones de los ciudadanos a la hora de establecer los límites, res-
tricciones y modos de impulsar su generación y desarrollo durante la solución de 
problemas, así como durante su uso y apropiación (ver Figura 6). En este sentido, 
Educar sobre la dimensión social genera prácticas de los individuos y las comu-
nidades asociadas con las formas de ser y estar en el mundo en relación con 
el estudio de las correlaciones, implicaciones e impactos que la T&I establece 
con otras formas de saber, y los modos en que sus productos afectan el medio 
ambiente natural y social, los sistemas económicos, culturales, educativos, entre 
otros, además de la manera como impulsan o atentan contra la calidad de vida 
de las personas y de otras especies. 

De este modo, se exige confiar en la razón y estar bien informado, ser inquisitivo, 
evaluar, confrontar los sesgos personales para emitir juicios con honestidad y 
prudencia, seleccionar criterios con base en razonamientos relevantes, ser siste-
mático y persistente en la búsqueda de soluciones precisas y contextualizadas. 
Se trata de construir modos de ser y estar de la persona en relación con la T&I.

Se concibe que la T&I y sus productos son construcciones sociales no neutras 
que representan uno de los muchos posibles caminos para solucionar un pro-
blema siendo resultado de tensiones individuales y colectivas, no lineales, que 
de ningún modo, se particulariza o es independiente de la sociedad o de los 
contextos culturales, políticos o económicos en que se inserta (Pinch, 1997); por 
ejemplo, comprender el modo en que ciertos hechos sociales, científicos, eco-
nómicos y culturales influyeron en la aparición del papel y en el contenido de la 
tecnología; reconocer el rol que juegan grupos de consumidores y de intereses 
políticos en la forma que toman las soluciones tecnológicas (e.g. el desarrollo 
del computador personal o los celulares); pero también reconocer los efectos 
contrarios: el modo en que la tecnología influye en los cambios sociales (Osorio, 
2007), por ejemplo, el barco en la época de los descubrimientos y la conquista de 
América y África, la Internet en el teletrabajo y el comercio electrónico. En suma, 
comprender la complejidad de la T&I y su escasa neutralidad (Broncano, 2000) 
en la construcción de agentes humanos y la transformación del mundo (Winner, 
2001) y la construcción de una inteligencia colectiva (Lévy, 2014).

3.2.3.	Dimensión histórico contextual	

La dimensión histórico contextual fundamenta la práctica tecnológica, los 
modos de hacer y actuar en relación con el uso y generación de la tecnología y la 
informática tanto en su evolución temporal como espacio contextual (Simondon, 
2017). En este sentido, podemos apropiarnos de las prácticas tecnológicas desde 
una perspectiva evolutiva de la tecnología, sus modos de generación y uso: 
¿cómo surge una tecnología en un contexto particular? ¿Cómo evoluciona? 
¿Cómo llegó a nuestros días? ¿Por qué supera o no el paso del tiempo? así mismo 
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podemos apropiarnos de su naturaleza: ¿por qué esta tecnología y no otra?  ¿Por 
qué mecánica y no eléctrica? ¿Por qué digital y no analógica? ¿Por qué para 
este contexto y no en otro? ¿Por qué con estos materiales y no otros? (Figura 
6). Lo anterior, en una u otra vía, implica entender la T&I y sus productos como 
resultado de una relación interdependiente y corresponsable entre personas, sus 
conocimientos y formas de hacer y actuar, medio ambiente y medio técnico, 
calidad de vida, entre otros, superando esa visión técnico instrumental centrada 
en el exclusivo uso eficiente y eficaz de los artefactos o los sistemas, sean estos 
analógicos o digitales. 

Así, la práctica tecnológica convierte las expresiones de la T&I en experiencia 
propia, experiencia encarnada, modos de hacer y actuar producto de la vivencia 
que niñas, niños o adolescentes alcanzan al manipular, estudiar y comprender el 
uso de materiales e insumos, procesos, procedimientos y sistemas tecnológicos, 
analógicos o informáticos, durante la generación de soluciones tecnológicas. 
Experiencia que se internaliza y transfiere durante la actividad creativa y la 
participación en su construcción social (Osorio, 2007). 
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La práctica tecnológica es un propósito de formación del Área de T&I, por ello, 
se debe asegurar la vivencia y participación de niñas, niños o adolescentes frente 
al uso y generación de artefactos y sistemas, al uso social de diversos procesos 
y expresiones tecnológicas, a su evaluación, así como también, a la búsqueda de 
posibilidades creativas para incorporar soluciones tecnológicas en su contexto 
cotidiano. En esta línea, siguiendo a Pacey (1983, 1999), diremos que, hoy día, la 
práctica tecnológica debe: 

•	 Asegurar una exitosa y amigable experiencia personal con la tecnología, tanto 
en su uso, adopción, adaptación como con su generación, administración y 
evaluación. Que la tecnología constituya una oportunidad de progreso huma-
no y no una frustración. Por ejemplo, comprender y saber usar una caladora 
eléctrica, un equipo de sonido de última generación, saber hacer un circuito 
eléctrico mixto, o dominar un lenguaje de programación y hacer aplicativos 
móviles con éxito. 

•	 Entender la práctica tecnológica en relación con la cultura y el contexto en el 
cual está inmersa, los valores generados a partir de esta y los códigos éticos 
incursos en su implementación. Comprender que la tecnología tiene un tiem-
po y un lugar que determinan su evolución o su desaparición ante el paso del 
tiempo por determinación de los grupos sociales. Por ejemplo, comprender 
las diferencias entre una chalupa y un Jhonson u otro tipo de embarcación 
que cruza un río en el país, comprender por qué se usa ventilador o sistemas 
de aire acondicionado en tierras cálidas y en tierras frías chimeneas o calen-
tadores. 

•	 Favorecer la apropiación de patrones de organización, planeación, adminis-
tración y gestión de la aplicación del conocimiento T&I en y durante la gene-
ración y uso de productos tecnológicos (artefactos analógicos y/o digitales, 
procesos, sistemas, servicios y conocimiento tecnológico). Entender que la 
T&I surge de un todo complejo que depende de sistemas que incluyen perso-
nas con educación, organizaciones y máquinas, y por ende, no es un producto 
aislado y aislable que pueda transferirse de un contexto a otro con resultados 
idénticos; por ejemplo, ¿por qué los coreanos e hindúes desarrollan tecno-
logías informáticas mientras los colombianos tecnologías analógicas para el 
sector agrario? ¿Por qué los boyacenses usan ruana mientras los costeños 
usan camisas guayaberas? ¿Por qué el electricista usa el multímetro y el car-
pintero no? ¿Por qué los incas desarrollaron el sistema de riego por gravedad 
y los egipcios no, aunque en ambas culturas se tiene pirámides? 

•	 Asegurar el dominio de aspectos técnicos referidos al manejo de la tecnología, 
de sus artefactos, herramientas, insumos y equipos en general, así como de 
los conocimientos técnicos implicados en su manejo y los procesos de solu-
ción de problemas. Por ejemplo, dominar un lenguaje de programación y los 
tipos de sentencias (secuencial, condicional e iterativa), usar adecuadamente 
el computador y sus periféricos para producir un software; reconocer las pro-
piedades fisicoquímicas y mecánicas de los metales, dominar las herramientas 
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para trabajo con metal para fabricar carrocerías. Comprender los principios de 
los fluidos al diseñar sistemas hidráulicos o las propiedades de la electricidad 
al diseñar artefactos electrónicos.

En este sentido, es la dimensión histórico contextual la que determina las parti-
cularidades en la enseñanza de la tecnología y la informática, así como el surgi-
miento, evolución y progreso de las diversas manifestaciones tecnológicas en las 
regiones del país y el mundo. Será responsabilidad de cada equipo de docentes 
en los establecimientos educativos del país determinar en qué profundizar según 
tres elementos: 

	 a. Los dominios que los docentes tengan de la T&I; 

	 b. Las condiciones históricas y contextuales que su región tiene de
	 la T&I

	 c. Las necesidades de desarrollo en T&I que la región requiere para
	 sumarse a las oportunidades del contexto global

En lo que sigue establecemos estos propósitos formativos en los componentes, 
competencias y evidencias de aprendizaje para el área de Tecnología e Informá-
tica.

3.3. ORGANIZACIÓN CURRICULAR 

Los propósitos y dimensiones de formación se integran en la organización curri-
cular del área, constituida por componentes estructurales de formación, com-
petencias y evidencias de aprendizaje. Los componentes se configuran como 
campos interconectados que reflejan cada una de las dimensiones de formación 
propuestas y a su vez cada componente contiene competencias y evidencias de 
aprendizaje que orientan las decisiones curriculares para la definición de los pro-
cesos de formación en cada conjunto de grados. 

Hay que señalar que las competencias aquí propuestas para el aprendizaje de la 
T&I denotan lo que la niña, niño o adolescente debe ser capaz de realizar de ma-
nera autónoma al finalizar su trayectoria educativa en cada conjunto de grados 
(tercero, quinto, séptimo, noveno y once). Así, las competencias para primero 
a tercero (1° - 3°) evidencian la competencia que el estudiante de tercero debe 
demostrar y de ningún modo, corresponde taxativamente a lo que pueda hacer 
el estudiante de primero o segundo, por ello, cada establecimiento educativo de 
básica y media del país, en el marco de su autonomía institucional, debe ajustar 
su Sistema Institucional de Evaluación de los Estudiantes -SIEE- en relación con 
las competencias del área de T&I, y definir sus propias evidencias de aprendizaje 
para los grados 1° y 2°, así como para 4º, 6º, 8º y 10º.
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Estas evidencias de aprendizaje deben estar acorde con:

a) Las intenciones formativas para el área de tecnología (3.1. de este documento), las intencio-
nes formativas del componente (Naturaleza y evolución de la T&I, apropiación de la T&I, Solu-
ción de problemas con T&I y Tecnología, informática y sociedad) y las intenciones formativas 
manifiestas en el Proyecto Educativo Institucional de cada Establecimiento Educativo. 

b) El estadio de desarrollo cognitivo, físico, moral y social de las niñas, niños o adoles-
centes del conjunto de gado. No será la misma evidencia de aprendizaje la que se pida 
a un escolar de primero en comparación con uno de quinto grado.

c) Los dominios que evidencian la competencia y su gradación para cada grado, según 
dominios teóricos, prácticos, prospectivos y críticos. Y, 

d) Las correlaciones internas e interdependientes entre los componentes y que asegu-
ran una formación holística de la T&I. 

Por tanto, en el marco de su autonomía, cada Establecimiento Educativo definirá cuáles 
evidencias de aprendizaje abordará a pie de letra y cuáles deberá adaptar o generar para 
dar cumplimiento a las competencias aquí propuestas. 

En todos los casos, las competencias presentadas en las tablas son la exigencia mínima 
de aprendizaje que los sistemas nacionales de evaluación tomarán en cuenta para el 
diseño de pruebas de aprendizaje como las pruebas saber, Saber Once, y para los con-
cursos docentes de selección y ascenso.

3.3.1.	 Componentes, competencias y evidencias de aprendizaje para la 
formación en Tecnología e Informática en el siglo XXI

El proceso de formación en el área de T&I para niñas, niños y adolescentes colom-
bianos de educación básica y, media en las tres dimensiones descritas anteriormente 
(ver Figura 6. Dimensiones de la formación en tecnología e infor mática.), se centra en 
el desarrollo de competencias tecnológicas para el Siglo XXI asociadas con las formas 
de pensar la T&I, los modos de hacer y actuar en y con T&I, el dominio de prácticas 
tecnológicas asociadas a la generación, innovación, uso y apropiación de la T&I y, fi-
nalmente, las maneras de ser y actuar en y con T&I. Estas competencias se desarrollan 
a través de cuatro componentes que se explican a continuación.  

	 3.3.1.1. Naturaleza y Evolución de la Tecnología y la Informática

Se  centra en el estudio, reflexión y comprensión de la naturaleza, evolución e implica-
ciones de la tecnología y la informática a través de contextos culturales, geográficos e 
históricos, y a la comprensión de sus principios, objetivos, características y conceptos 
fundamentales (artefacto analógicos y digitales, proceso, sistema, servicio, estructura, 
función, forma, recurso, optimización, innovación, algoritmo, etc.), así como a sus re-
laciones con otras disciplinas en y para la búsqueda de soluciones a problemas que 
afectaron y afectan a la humanidad y otras especies en el planeta a lo largo de la historia.
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Por tanto, este componente enfatiza en la apropiación de los modos de pensar y 
las formas de conocer el hecho tecnológico a lo largo de la historia y cómo es-
tos generaron y producen saberes y conocimientos tecnológicos e informáticos, 
productos analógicos y digitales y nuevas prácticas tecnológicas que evidencian 
formas de pensar y actuar en el mundo; así niñas, niños y adolescentes deben 
comprender, apropiarse y producir saberes y conocimientos tecnológicos e in-
formáticos que sustentan sus creaciones, tanto durante las fases de problema-
tización, conceptualización, diseño, planeación y fabricación, como durante la 
validación fáctica.

Las evidencias de aprendizaje de este componente están organizadas según 
los estadios de desarrollo cognitivo, físico y moral del estudiante y poseen una 
progresión interna que va de lo más simple, cercano e histórico hacia los más 
complejo, distante y presente, concluyendo con una perspectiva innovadora y 
prospectiva-futura. Entendemos lo simple o complejo desde tres condiciones: la 
cantidad de información y conocimiento que poseemos para usar y aprovechar 
un producto tecnológico en una actividad, será más simple si poseemos mucha 
información y más complejo si poseemos poca; el número de actividades que 
hay que realizar para usarlo, hacerlo funcionar y realizar estas acciones; será más 
complejo si requiere muchas actividades para obtener sus servicios y beneficios; 
y, por último, será más complejo si el producto tecnológico posee un número 
amplio de partes lo que dificulta su uso o su comprensión. 

	 3.3.1.2. Uso y apropiación de la Tecnología y la Informática

Se centra en el estudio, reflexión, comprensión y uso adecuado, pertinente y 
crítico de los artefactos analógicos y digitales, procesos, sistemas y servicios de 
la tecnología y la informática, con el fin de apropiarse de sus prácticas, técnicas, 
modos de uso, adopción y producción y así aumentar los beneficios de la T&I en 
los contextos de actividad humana, local, regional, nacional y mundial.  

La apropiación de la T&I acontece en dos dimensiones (ver Figura 6. Dimensio-
nes de la formación en tecnología e informática.): a) en la dimensión individual 
cuando el estudiante de básica y media comprende los modos en que ciertas 
tecnologías le permiten realizar diferentes tareas cotidianas en su entorno más 
próximo y los beneficios que pueden derivarse de ello para su desarrollo huma-
no, educativo y futuro profesional, por ejemplo, al usar las vacunas, las redes de 
transporte o los sistemas de almacenamiento en la nube. b) en la dimensión so-
cial cuando comprende que el uso, adopción, adaptación y generación de cier-
tas tecnologías analógicas y digitales mejoraron y mejoran el desarrollo social 
de las comunidades permitiéndoles la resolución de problemas y necesidades y 
un progreso colectivo en escalas como alimenticia, salud, económica, política, 
comunicativa, entre otras. 
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Así, las evidencias de aprendizaje están organizadas según una progresión inter-
na que va del uso concreto, cercano y cotidiano de los productos tecnológicos 
hacia la adaptación y generación de tecnología culminando con la construcción 
de criterios de evaluación fáctica de tales productos. La apropiación se revela en 
una práctica adecuada, segura y reflexionada del uso, adopción, adaptación y 
generación de T&I.

Enfatiza, por tanto, en el desarrollo del pensamiento tecnológico, computacional 
y de diseño por parte de niñas, niños y adolescentes, mejorando el dominio de las 
prácticas tecnológicas y generando distintas formas de hacer y actuar en relación 
con las exigencias socio-temporales y contextuales de la T&I.

	 3.3.1.3. Solución de problemas con Tecnología e Informática

Se centra en el estudio, reflexión, comprensión y manejo de los actos de diseño, 
descubrimiento, creación, proposición y transformación de la realidad cotidiana 
en soluciones tecnológicas que resuelven problemas que afectan a las comu-
nidades, personas y otras especies. Por tanto, se espera que niñas, niños y ado-
lescentes manejen diversas estrategias en y para la identificación de problemas 
y la formulación de diversas alternativas de solución en y con la tecnología y la 
informática (Figura 6). 

Las evidencias de aprendizaje están organizadas según una progresión interna 
que van desde la detección de fallas en un producto tecnológico, por ejemplo, 
cuando un niño dice que un juguete no funciona, hasta la presentación de alter-
nativas de solución novedosas e innovadoras pasando por evidencias como la je-
rarquización y comunicación de ideas y diseños, el uso de las diversas formas de 
pensamiento (tecnológico, diseño, computacional, sistémico, crítico), el empleo 
de estrategias algorítmicas, heurísticas, de fines y medios, la realización de cálcu-
los matemáticos, físicos, químicos, así como la integración de saberes culturales, 
lingüísticos, artísticos, económicos, políticos, entre otros.

El componente de solución de problemas con tecnología e informática aporta 
al desarrollo de diversas formas de pensar lo técnico y lo tecnológico, y vincula 
el carácter subjetivo y colectivo de la creación tecnológica y sus impactos en los 
contextos históricos sociales.

	  3.3.1.4. Tecnología, Informática y Sociedad

El componente se centra en formar a los ciudadanos colombianos en las dimen-
siones ética, política y crítica de ser y estar en el mundo al evaluar, usar, adoptar, 
innovar y hacer disposición final de los productos tecnológicos e informáticos 
como medio necesario para reducir y mitigar sus impactos, así como favorecer 
el bienestar humano, social, el equilibrio ambiental y económico de las comuni-
dades en las regiones (Figura 6).
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De allí que se enfatice en que niñas, niños y adolescentes que cursan la educa-
ción básica o media:

1) desde la perspectiva crítica, desarrollen actitudes hacia la tecnología y la informática, en térmi-
nos de sensibilización social y ambiental, curiosidad, cooperación, trabajo en equipo, apertura 
intelectual, búsqueda, manejo de información y deseo de informarse;

2) desde la perspectiva ética, generen criterios de valoración social de la tecnología y la informá-
tica para reconocer el potencial de los recursos, la evaluación de los procesos y el análisis de sus 
impactos (sociales, ambientales y culturales) así como sus causas y consecuencias;

3) desde la perspectiva política, participen críticamente en decisiones asociadas con la genera-
ción, uso, degradación y desecho de la T&I, lo que involucra temas como la ética y responsabili-
dad social, la comunicación, la interacción social, las propuestas de soluciones y la participación, 
entre otras

4) desde las tres perspectivas, tomen decisiones éticas y responsables, y promuevan acciones 
políticas que mitiguen los impactos culturales, ambientales, sociales y económicos que generan 
los desarrollos tecnológicos actuales y futuros.

Las evidencias de aprendizaje para este componente están organizadas, por un 
lado, desde la valoración crítica y comprensión política de los impactos que el 
uso de los productos tecnológicos (ver Figura 5. Productos de la tecnología) tie-
nen en la vida diaria del hombre y otras especies, a fin de conocer y caracterizar 
sus límites y restricciones; por el otro, construir una postura ética, particular y 
responsable que permita a niñas, niños y adolescentes tomar decisiones que res-
trinjan, condicionen o mitiguen los impactos presentes y futuros de la T&I desde 
concepción, diseño, adopción, adaptación, generación, degradación y desecho, 
conservando así un mundo seguro, sustentable y sostenible para la vida actual y 
futura del planeta y sus especies.

El componente tecnología, informática y sociedad aporta al desarrollo de una 
perspectiva ético-política y crítica y favorece el pensamiento tecnológico, de di-
seño, computacional y sistémico necesarios para la enseñanza y el aprendizaje 
de la T&I. 

3.3.2. Competencias y evidencias de aprendizaje de la Tecnología e 
Informática por conjunto de grados

Las siguientes tablas presentan, por grupos de grados, las competencias tecno-
lógicas e informáticas y evidencias de aprendizaje en los cuatro componentes 
estructurales del estudio de la T&I. Se inicia con la media, grados décimo y once 
(10° - 11°), con el fin de mostrar el sentido terminal de la formación en el área y, 
de este modo, reconocer las necesidades de adecuación y armonización curri-
cular que cada establecimiento educativo del país debe realizar en el marco de 
su autonomía institucional para la educación básica (1° a 9°). 
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6 Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados décimo y once

Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación

de la T&I
Solución de problemas

con T&I
Tecnología, Informática

y Sociedad

COMPETENCIA

Construyo conocimientos
y saberes de base tecnológica 
e informática para la toma de 
decisiones en el desarrollo de 
productos tecnológicos

Genero propuestas 
innovadoras para el uso 
y aprovechamiento de 
productos tecnológicos

Propongo innovaciones 
tecnológicas e informáticas para 
la solución de problemas dando 
cumplimiento a restricciones, 
condiciones y especificaciones 
técnicas y contextuales

Actúo críticamente y de forma 
argumentada frente a las implicaciones 
éticas, sociales y ambientales del 
desarrollo, implementación, uso y 
disposición final de los productos 
tecnológicos

E
V

ID
E

N
C

IA
S

 D
E

 A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E

•	Sistematizo la evolución 
tecnológica e informática y la 
manera cómo incidieron en 
los cambios estructurales de 
la sociedad y la cultura a lo 
largo de la historia.

•	Argumento a partir de saberes 
y conocimientos de base 
tecnológica e informática 
cómo la evolución de la 
T&I y sus manifestaciones 
influyeron e influirán en el 
desarrollo de las sociedades y 
las culturas.

•	Comparo ejemplos exitosos y 
no exitosos de la transferencia 
e innovación tecnológica e 
informática en la solución de 
problemas y necesidades en 
mi región y otros contextos 
en términos de los nuevos 
saberes y conocimientos que 
estos producen.

•	Evalúo las maneras en 
que los procesos de 
innovación, investigación, 
desarrollo y experimentación 
producen nuevos saberes y 
conocimientos relacionados 
con las expresiones de la 
tecnología y la informática 
actual.

•	Utilizo elementos de 
protección, y aplico 
normas seguridad 
industrial y de trabajo, 
para desarrollar modelos, 
maquetas, prototipos 
u otros productos 
tecnológicos.

•	Realizo montajes de 
productos tecnológicos 
analógicos y/o digitales 
usando como guías 
manuales, instrucciones, 
diagramas y esquemas.

•	Utilizo adecuadamente 
herramientas 
informáticas para la 
búsqueda, organización, 
procesamiento, 
sistematización, 
comunicación y difusión 
de ideas.

•	Diseño y aplico 
planes sistemáticos 
de mantenimiento 
correctivo en productos 
tecnológicos analógicos 
y digitales utilizados en la 
vida diaria.

•	Reconozco la pertinencia y uso 
de las licencias de artefactos 
tecnológicos analógicos y 
digitales, plataformas y los 
derechos de autor morales y 
patrimoniales.

•	Identifico condiciones, 
especificaciones y restricciones 
de diseño, utilizadas en una 
solución tecnológica o del campo 
de la informática verificando 
su cumplimiento en diversos 
contextos.

•	Aplico aspectos relacionados 
con la antropometría, la 
ergonomía, la seguridad, el medio 
ambiente y el contexto cultural 
y socioeconómico al momento 
de solucionar problemas con 
tecnología o informática.

•	Represento ideas sobre diseños, 
innovaciones tecnológicas o in-
formáticas mediante el uso de re-
gistros, textos, diagramas, figuras, 
planos constructivos, maquetas, 
modelos y prototipos, emplean-
do para ello (cuando sea posible) 
herramientas informáticas, com-
putación en la nube o tecnologías 
de la cuarta revolución industrial

•	Participo en deliberaciones 
argumentadas relacionadas con 
las aplicaciones e innovaciones 
tecnológicas e informáticas en 
diversos campos.

•	Argumento a favor y en contra 
sobre el impacto que los desarrollos 
tecnológicos e informáticos tienen 
en la sociedad, el medio ambiente y 
las personas.

•	Evalúo los problemas que afectan 
directamente a mi comunidad, 
como consecuencia del desarrollo, 
implementación o retiro de 
bienes y servicios tecnológicos e 
informáticos.

•	Juzgo las implicaciones que 
la protección a la propiedad 
intelectual tiene sobre el desarrollo 
y uso de diversas manifestaciones 
tecnológicas en el mundo.

•	Debato en mi comunidad sobre el 
impacto que tendrán en el futuro la 
implementación prospectiva o en 
desarrollo de las manifestaciones 
tecnológicas o informáticas.
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación

de la T&I
Solución de problemas

con T&I
Tecnología, Informática

y Sociedad

COMPETENCIA

Construyo conocimientos
y saberes de base tecnológica 
e informática para la toma de 
decisiones en el desarrollo de 
productos tecnológicos

Genero propuestas 
innovadoras para el uso 
y aprovechamiento de 
productos tecnológicos

Propongo innovaciones 
tecnológicas e informáticas para 
la solución de problemas dando 
cumplimiento a restricciones, 
condiciones y especificaciones 
técnicas y contextuales

Actúo críticamente y de forma 
argumentada frente a las implicaciones 
éticas, sociales y ambientales del 
desarrollo, implementación, uso y 
disposición final de los productos 
tecnológicos
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•	Sistematizo la evolución 
tecnológica e informática y la 
manera cómo incidieron en 
los cambios estructurales de 
la sociedad y la cultura a lo 
largo de la historia.

•	Argumento a partir de saberes 
y conocimientos de base 
tecnológica e informática 
cómo la evolución de la 
T&I y sus manifestaciones 
influyeron e influirán en el 
desarrollo de las sociedades y 
las culturas.

•	Comparo ejemplos exitosos y 
no exitosos de la transferencia 
e innovación tecnológica e 
informática en la solución de 
problemas y necesidades en 
mi región y otros contextos 
en términos de los nuevos 
saberes y conocimientos que 
estos producen.

•	Evalúo las maneras en 
que los procesos de 
innovación, investigación, 
desarrollo y experimentación 
producen nuevos saberes y 
conocimientos relacionados 
con las expresiones de la 
tecnología y la informática 
actual.

•	Utilizo elementos de 
protección, y aplico 
normas seguridad 
industrial y de trabajo, 
para desarrollar modelos, 
maquetas, prototipos 
u otros productos 
tecnológicos.

•	Realizo montajes de 
productos tecnológicos 
analógicos y/o digitales 
usando como guías 
manuales, instrucciones, 
diagramas y esquemas.

•	Utilizo adecuadamente 
herramientas 
informáticas para la 
búsqueda, organización, 
procesamiento, 
sistematización, 
comunicación y difusión 
de ideas.

•	Diseño y aplico 
planes sistemáticos 
de mantenimiento 
correctivo en productos 
tecnológicos analógicos 
y digitales utilizados en la 
vida diaria.

•	Reconozco la pertinencia y uso 
de las licencias de artefactos 
tecnológicos analógicos y 
digitales, plataformas y los 
derechos de autor morales y 
patrimoniales.

•	Identifico condiciones, 
especificaciones y restricciones 
de diseño, utilizadas en una 
solución tecnológica o del campo 
de la informática verificando 
su cumplimiento en diversos 
contextos.

•	Aplico aspectos relacionados 
con la antropometría, la 
ergonomía, la seguridad, el medio 
ambiente y el contexto cultural 
y socioeconómico al momento 
de solucionar problemas con 
tecnología o informática.

•	Represento ideas sobre diseños, 
innovaciones tecnológicas o in-
formáticas mediante el uso de re-
gistros, textos, diagramas, figuras, 
planos constructivos, maquetas, 
modelos y prototipos, emplean-
do para ello (cuando sea posible) 
herramientas informáticas, com-
putación en la nube o tecnologías 
de la cuarta revolución industrial

•	Participo en deliberaciones 
argumentadas relacionadas con 
las aplicaciones e innovaciones 
tecnológicas e informáticas en 
diversos campos.

•	Argumento a favor y en contra 
sobre el impacto que los desarrollos 
tecnológicos e informáticos tienen 
en la sociedad, el medio ambiente y 
las personas.

•	Evalúo los problemas que afectan 
directamente a mi comunidad, 
como consecuencia del desarrollo, 
implementación o retiro de 
bienes y servicios tecnológicos e 
informáticos.

•	Juzgo las implicaciones que 
la protección a la propiedad 
intelectual tiene sobre el desarrollo 
y uso de diversas manifestaciones 
tecnológicas en el mundo.

•	Debato en mi comunidad sobre el 
impacto que tendrán en el futuro la 
implementación prospectiva o en 
desarrollo de las manifestaciones 
tecnológicas o informáticas.
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•	Planifico y diseño prototipos 
que representen realidades 
tecnológicas e informáticas 
posibles y futuras en distintos 
escenarios relacionados con las 
diversas formas de pensar la T&I.

•	Ideo a partir de saberes de 
base tecnológica e informática 
metodologías de diseño y 
planeación para la concepción 
de propuestas contextualizadas 
en T&I.

•	Prospecto la incidencia del 
conocimiento tecnológico e 
informático en desarrollos de 
los productos y sistemas T&I 
futuros.

•	Sustento mis propuestas 
de desarrollo tecnológico e 
informático mediante saberes 
de base tecnológica.

•	Construyo colaborativa-
mente proyectos tecno-
lógicos e informáticos 
haciendo uso de las tecno-
logías analógicas y digitales 
existentes.

•	Creo mensajes con conte-
nidos y recursos digitales 
transmedia propios para 
publicar en espacios de di-
fusión, evidenciando un en-
foque productivo, de marca 
personal o social, teniendo 
en cuenta principios éticos, 
estéticos y legales.

•	Diseño nuevos escenarios 
de uso, adaptación o trans-
formación de tecnologías 
emergentes y componen-
tes de hardware y software, 
en contextos específicos de 
mi entorno, que favorezcan 
la vida, la productividad o el 
bienestar.

•	Prospecto la utilidad, fun-
cionalidad y estructura de 
las tecnologías de la cuarta 
revolución industrial.

•	Propongo, analizo y comparo 
diferentes soluciones a un mis-
mo problema de la tecnología 
o la informática, explicando su 
origen, ventajas y dificultades. 

•	Evalúo y selecciono con argu-
mentos, mis propuestas y deci-
siones en torno a un diseño de 
solución a un problema tecno-
lógico o informático. 

•	Detecto, describo y formulo hi-
pótesis sobre fallas en sistemas 
tecnológicos e informáticos 
sencillos (siguiendo un proceso 
de prueba y descarte) y propon-
go estrategias para repararlas. 

•	Optimizo soluciones tecno-
lógicas a través de estrategias 
de innovación, investigación, 
desarrollo y experimentación, 
argumentando los criterios y la 
ponderación de los factores uti-
lizados.

•	Diseño, construyo y pruebo 
prototipos de artefactos, sis-
temas o procesos como res-
puesta a una necesidad o pro-
blema, teniendo en cuenta las 
restricciones y especificacio-
nes planteadas.

•	Tomo decisiones éticas 
relacionadas con las implicaciones 
que los productos tecnológicos 
analógicos y digitales tienen 
y tendrán sobre los contextos 
sociales y ambientales.

•	Propongo acciones ético-políticas 
encaminadas a buscar soluciones 
sostenibles a problemas 
tecnológicos o informáticos, 
dentro un contexto participativo.

•	Fomento desde mis reflexiones 
y acciones la constitución de 
una cultura informática con 
equidad, respetuosa, inclusiva y no 
discriminatoria.

•	Evalúo críticamente el significado, 
origen, intereses, códigos e 
intencionalidades de un mensaje 
y de sus contenidos más allá de su 
apariencia.

•	Participo en deliberaciones 
sobre las implicaciones del uso 
de las tecnologías digitales en la 
autogestión, la constitución de 
identidad propia, su impacto y 
relación con los sentimientos y 
las emociones de las personas.

•	Construyo críticamente 
protocolos de seguridad y de 
uso ético de los productos 
tecnológicos para evitar diversos 
riesgos personales y de mi 
información en la red.
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Relaciono saberes, conocimientos 
tecnológicos e informáticos con los 
conocimientos de otras disciplinas

Utilizo productos tecnológicos 
adecuados para la solución de 
una necesidad o problema del 
entorno.

Soluciono problemas 
tecnológicos e informáticos 
dando cumplimiento a 
restricciones, condiciones y 
especificaciones técnicas y 
contextuales.

Asumo posturas éticas y 
responsables que restringen, 
condicionan y/o mitigan las 
causas y efectos culturales, 
sociales y económicos, 
actuales y futuros, generados 
por el diseño y desarrollo de 
productos tecnológicos.
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•	Establezco los impactos que hitos, 
inventos e innovaciones tecnológicas 
e informáticas tienen en el desarrollo 
de saberes y conocimientos 
tecnológicos e informáticos actuales 
y futuros.

•	Argumento sobre las formas en 
que la evolución de las disciplinas, 
contextos, formas de trabajo, 
procesos y materiales influyeron 
e influirán en la evolución de la 
tecnología y la informática.

•	Comprendo los principios y 
conocimientos tecnológicos e 
informáticos que hacen posible 
el funcionamiento de productos 
tecnológicos actuales.

•	Reconstruyo los principios 
tecnológicos, informáticos y de 
otras disciplinas que hacen posible el 
diseño y funcionamiento de algunos 
productos tecnológicos presentes y 
pasados.

•	Esquematizo diversas interacciones 
que surgen entre sistemas 
tecnológicos durante la realización 
de actividades humanas en diferentes 
periodos de la historia.

•	Sustento con argumentos 
(evidencias, razonamiento 
lógico, experimentación) la 
selección y utilización de 
un producto tecnológico 
analógico o digital para la 
solución de una necesidad 
o problema. 

•	Uso eficientemente 
herramientas tecnológicas 
e informáticas en el 
aprendizaje de otras 
disciplinas (artes, 
educación física, 
matemáticas, ciencias).

•	Empleo correctamente 
elementos de protección y 
aplico normas de seguridad 
cuando involucro 
artefactos y procesos 
tecnológicos en las 
diferentes actividades que 
realizo.

•	Realizo actividades 
preventivas, frente al 
correcto funcionamiento 
de productos tecnológicos. 

•	Reconozco que no hay 
soluciones perfectas, y que 
pueden existir varias solucio-
nes a un mismo problema 
según los criterios utilizados 
y su ponderación.

•	Establezco para mis diseños 
aspectos relacionados con 
la seguridad, ergonomía, 
impacto en el medio am-
biente y en la sociedad, en la 
solución de problemas.

•	Explico las características 
de los distintos procesos de 
transformación de los mate-
riales y de obtención de las 
materias primas.

•	Interpreto ideas sobre dise-
ños, innovaciones o proto-
colos mediante el uso de 
registros, textos, diagramas, 
figuras, planos, maquetas, 
modelos, simulaciones o 
prototipos. 

•	Comparo distintas solucio-
nes tecnológicas o infor-
máticas frente a un mismo 
problema según sus carac-
terísticas, funcionamiento, 
costos y eficiencia.

•	Mantengo una actitud 
analítica con relación 
al uso de productos 
tecnológicos analógicos y 
digitales contaminantes y 
su disposición final.

•	Analizo el costo ambiental 
de la sobreexplotación 
de los recursos naturales 
en la vida sostenible y 
sustentable del planeta.

•	Tomo decisiones éticas 
sobre el uso y diseño de 
productos tecnológicos 
contemplando diversos 
puntos de vista e 
intereses relacionados 
con la percepción de los 
problemas y las soluciones 
tecnológicas. 

•	Argumento la importancia 
y papel que juegan las 
patentes y los derechos 
de autor en el desarrollo 
tecnológico, informático y 
social de los países. 

Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados octavo a noveno
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Relaciono saberes, conocimientos 
tecnológicos e informáticos con los 
conocimientos de otras disciplinas

Utilizo productos tecnológicos 
adecuados para la solución de 
una necesidad o problema del 
entorno.

Soluciono problemas 
tecnológicos e informáticos 
dando cumplimiento a 
restricciones, condiciones y 
especificaciones técnicas y 
contextuales.

Asumo posturas éticas y 
responsables que restringen, 
condicionan y/o mitigan las 
causas y efectos culturales, 
sociales y económicos, 
actuales y futuros, generados 
por el diseño y desarrollo de 
productos tecnológicos.
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•	Establezco los impactos que hitos, 
inventos e innovaciones tecnológicas 
e informáticas tienen en el desarrollo 
de saberes y conocimientos 
tecnológicos e informáticos actuales 
y futuros.

•	Argumento sobre las formas en 
que la evolución de las disciplinas, 
contextos, formas de trabajo, 
procesos y materiales influyeron 
e influirán en la evolución de la 
tecnología y la informática.

•	Comprendo los principios y 
conocimientos tecnológicos e 
informáticos que hacen posible 
el funcionamiento de productos 
tecnológicos actuales.

•	Reconstruyo los principios 
tecnológicos, informáticos y de 
otras disciplinas que hacen posible el 
diseño y funcionamiento de algunos 
productos tecnológicos presentes y 
pasados.

•	Esquematizo diversas interacciones 
que surgen entre sistemas 
tecnológicos durante la realización 
de actividades humanas en diferentes 
periodos de la historia.

•	Sustento con argumentos 
(evidencias, razonamiento 
lógico, experimentación) la 
selección y utilización de 
un producto tecnológico 
analógico o digital para la 
solución de una necesidad 
o problema. 

•	Uso eficientemente 
herramientas tecnológicas 
e informáticas en el 
aprendizaje de otras 
disciplinas (artes, 
educación física, 
matemáticas, ciencias).

•	Empleo correctamente 
elementos de protección y 
aplico normas de seguridad 
cuando involucro 
artefactos y procesos 
tecnológicos en las 
diferentes actividades que 
realizo.

•	Realizo actividades 
preventivas, frente al 
correcto funcionamiento 
de productos tecnológicos. 

•	Reconozco que no hay 
soluciones perfectas, y que 
pueden existir varias solucio-
nes a un mismo problema 
según los criterios utilizados 
y su ponderación.

•	Establezco para mis diseños 
aspectos relacionados con 
la seguridad, ergonomía, 
impacto en el medio am-
biente y en la sociedad, en la 
solución de problemas.

•	Explico las características 
de los distintos procesos de 
transformación de los mate-
riales y de obtención de las 
materias primas.

•	Interpreto ideas sobre dise-
ños, innovaciones o proto-
colos mediante el uso de 
registros, textos, diagramas, 
figuras, planos, maquetas, 
modelos, simulaciones o 
prototipos. 

•	Comparo distintas solucio-
nes tecnológicas o infor-
máticas frente a un mismo 
problema según sus carac-
terísticas, funcionamiento, 
costos y eficiencia.

•	Mantengo una actitud 
analítica con relación 
al uso de productos 
tecnológicos analógicos y 
digitales contaminantes y 
su disposición final.

•	Analizo el costo ambiental 
de la sobreexplotación 
de los recursos naturales 
en la vida sostenible y 
sustentable del planeta.

•	Tomo decisiones éticas 
sobre el uso y diseño de 
productos tecnológicos 
contemplando diversos 
puntos de vista e 
intereses relacionados 
con la percepción de los 
problemas y las soluciones 
tecnológicas. 

•	Argumento la importancia 
y papel que juegan las 
patentes y los derechos 
de autor en el desarrollo 
tecnológico, informático y 
social de los países. 
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•	Hipotetizo diversos casos en que 
la evolución de los conocimientos 
y prácticas en otras disciplinas 
permitirá el desarrollo y optimización 
de algunas soluciones tecnológicas 
actuales.

•	Diferencio saberes de orden 
científico, artístico y social de 
conceptos propios de la tecnología y 
la informática tales como tecnología, 
procesos, productos, sistemas, 
servicios, artefactos, herramientas, 
materiales, técnica, fabricación, 
producción, informática, redes, 
computación, programación, 
algoritmos, inteligencia artificial, 
robótica, biotecnología, aplicaciones, 
entre otros. 

•	Formulo necesidades de saber 
y conocimiento tecnológico e 
informático que son necesarios para 
el diseño de productos tecnológicos 
novedosos.

•	Argumento mediante principios 
y conocimientos tecnológicos e 
informáticos las tendencias futuras 
que pueden tener ciertos productos 
tecnológicos analógicos, digitales y 
tecnologías de la cuarta revolución 
industrial, en la vida cotidiana de mi 
región, país y el mundo.

•	Genero relaciones entre saberes 
y conocimientos tecnológicos 
informáticos y de otras disciplinas 
que sustentan el diseño de productos 
tecnológicos novedosos para mi 
región, el país o el mundo.

•	Represento en gráficas bi-
dimensionales, objetos de 
tres dimensiones a través 
de proyecciones y dise-
ños a mano alzada o con 
la ayuda de herramientas 
informáticas.

•	Utilizo herramientas cola-
borativas (redes sociales, 
plataformas de aprendizaje, 
herramientas de trabajo 
colaborativo, etc.), para el 
desarrollo de contenidos 
y recursos digitales trans-
media teniendo en cuenta 
principios estéticos, éticos 
y legales.

•	Caracterizo y gestiono 
programas, plataformas 
o canales de difusión que 
pueden ser utilizados para 
crear una propuesta comu-
nicativa propia que pueda 
ser aplicada en un contexto 
escolar, empresarial social 
u otro.

•	Experimento con herra-
mientas digitales emer-
gentes que aprovechan las 
ventajas de la inteligencia 
artificial, la virtualidad y la 
computación en la nube.

•	Represento gráficamente 
mediante software es-
pecializado los sistemas 
internos de productos tec-
nológicos contemporáneos 
(sistema eléctrico, sistema 
electrónico, sistema me-
cánico, sistema hidráulico, 
sistema neumático, softwa-
re, etc.)

•	Detecto fallas o deficiencias 
en sistemas tecnológicos o 
informáticos sencillos y pro-
pongo soluciones o mejoras. 

•	Propongo mejoras en las 
soluciones tecnológicas, 
justificando los cambios con 
base en la experimentación, 
las evidencias y el razona-
miento lógico. 

•	Propongo soluciones tec-
nológicas en condiciones 
de incertidumbre, donde 
parte de la información debe 
ser obtenida y parcialmente 
inferida. 

•	Construyo prototipos de 
artefactos, sistemas o pro-
cesos como respuesta a 
una necesidad o problema, 
teniendo en cuenta las res-
tricciones y especificaciones 
planteadas. 

•	Automatizo información 
obtenida en contextos de 
informática, cibernética, 
robótica o domótica propo-
niendo una solución concre-
ta a problemas propuestos 

•	Diseño programas digitales 
que permitan dar solución a 
los problemas propuestos en 
contextos de la informática, 
la cibernética, la robótica o la 
domótica.

•	Juzgo la influencia 
de las tecnologías de 
la información y la 
comunicación en los 
cambios culturales, 
individuales y sociales. 

•	Ejerzo mi papel de 
ciudadano responsable 
con el uso adecuado 
de los diversos sistemas 
tecnológicos.

•	Explico el ciclo de vida 
de algunos productos 
tecnológicos y evalúo 
las consecuencias de su 
prolongación o desuso 
acelerado o anticipado por 
obsolescencia programada o 
por dinámicas del consumo 
y del mercado. 

•	Evalúo, a partir de ejemplos, 
el significado e importancia 
de la calidad en la 
producción de artefactos, 
sistemas y procesos 
tecnológicos.

•	Utilizo responsablemente 
productos tecnológicos 
analógicos y digitales, 
valorando su pertinencia, 
calidad y efectos potenciales 
sobre la salud, privacidad 
y seguridad personal y 
colectiva.
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0

Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Apropio principios y conceptos de la 
tecnología y la informática, presentes 
en diversos hitos de la tecnología que le 
han permitido al hombre transformar el 
entorno.

Evalúo con sentido crítico el 
funcionamiento de algunos 
productos tecnológicos y 
su uso adecuado durante la 
realización de actividades en 
diversos contextos.

Presento diversas alternativas 
para la satisfacción de 
necesidades y solución de 
problemas tecnológicos e 
informáticos en diferentes 
contextos.

Evalúo los impactos que la 
transformación de los recursos 
naturales tiene en el bienestar 
de la sociedad y en el medio 
ambiente.
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•	Identifico innovaciones e inventos 
trascendentales para la sociedad, 
ubicando y explicando su contexto 
histórico. 

•	Analizo las razones por las 
cuales la evolución de técnicas, 
procesos, herramientas, materiales 
e información, han contribuido a 
mejorar la fabricación de artefactos, 
el diseño de sistemas tecnológicos, 
la implementación de procesos y el 
desarrollo computacional a lo largo 
de la historia. 

•	Propongo relaciones entre 
conceptos de tecnología e 
informática y factores contextuales 
que hacen posible los desarrollos 
tecnológicos a través de la historia.

•	Represento en estructuras 
conceptuales los conceptos propios 
de la tecnología y la informática, que 
se han empleado en la generación 
y evolución de productos de la 
tecnología.

•	Aplico normas de seguridad 
que se deben tener en 
cuenta para el uso de 
productos tecnológicos. 

•	Analizo el impacto de los 
productos tecnológicos 
y reflexiono sobre su 
aporte en la solución de 
problemas y satisfacción de 
necesidades.

•	Reconozco y uso principios 
de funcionamiento que 
sustentan productos de la 
tecnología.

•	Utilizo herramientas y 
equipos de manera segura 
para construir modelos, 
maquetas y prototipos.

•	Uso las tecnologías 
de la información y la 
comunicación, para 
procesar información, 
comunicar ideas 
creativamente, trabajar 
colaborativamente y 
generar representaciones 
de la realidad en múltiples 
formatos.

•	Identifico problemas propios 
del entorno que son sus-
ceptibles de ser resueltos a 
través de soluciones tecno-
lógicas o informáticas. 

•	Selecciono alternativas 
tecnológicas o informáticas 
apropiadas, para la solución 
de un problema, teniendo en 
cuenta criterios como efi-
ciencia, seguridad, consumo, 
impacto y costo, entre otros

•	Identifico la influencia de 
factores ambientales, socia-
les, culturales y económicos 
en la solución de problemas. 

•	Utilizo algunas formas de 
organización del trabajo para 
solucionar problemas con la 
ayuda de la tecnología o la 
informática.

•	Interpreto gráficos, bocetos 
y planos en diferentes activi-
dades. 

•	Indago sobre las 
posibles acciones que 
puedo realizar para 
preservar el ambiente, 
de acuerdo con normas 
y regulaciones políticas 
en el uso y disposición 
final de productos de las 
tecnologías. 

•	Analizo las ventajas 
y desventajas de 
diversos procesos de 
transformación de los 
recursos naturales en 
productos o sistemas 
tecnológicos o 
informáticos.

•	Participo en discusiones 
sobre el uso racional 
de algunos artefactos 
tecnológicos analógicos y 
digitales.

•	Reconozco los derechos 
de las comunidades 
para acceder a bienes y 
servicios tecnológicos o 
informáticos (como, por 
ejemplo, los recursos 
energéticos e hídricos o la 
conectividad). 

•	Asumo comportamientos 
legales y respetuosos 
relacionados con el uso de 
los recursos tecnológicos o 
informáticos.

Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados sexto a séptimo
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Apropio principios y conceptos de la 
tecnología y la informática, presentes 
en diversos hitos de la tecnología que le 
han permitido al hombre transformar el 
entorno.

Evalúo con sentido crítico el 
funcionamiento de algunos 
productos tecnológicos y 
su uso adecuado durante la 
realización de actividades en 
diversos contextos.

Presento diversas alternativas 
para la satisfacción de 
necesidades y solución de 
problemas tecnológicos e 
informáticos en diferentes 
contextos.

Evalúo los impactos que la 
transformación de los recursos 
naturales tiene en el bienestar 
de la sociedad y en el medio 
ambiente.

E
V

ID
E

N
C

IA
S

 D
E

 A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E

•	 Identifico innovaciones e inventos 
trascendentales para la sociedad, 
ubicando y explicando su contexto 
histórico. 

•	 Analizo las razones por las 
cuales la evolución de técnicas, 
procesos, herramientas, materiales 
e información, han contribuido 
a mejorar la fabricación de 
artefactos, el diseño de sistemas 
tecnológicos, la implementación 
de procesos y el desarrollo 
computacional a lo largo de la 
historia. 

•	 Propongo relaciones entre 
conceptos de tecnología e 
informática y factores contextuales 
que hacen posible los desarrollos 
tecnológicos a través de la historia.

•	 Represento en estructuras 
conceptuales los conceptos 
propios de la tecnología y la 
informática, que se han empleado 
en la generación y evolución de 
productos de la tecnología.

•	Aplico normas de seguridad 
que se deben tener en 
cuenta para el uso de 
productos tecnológicos. 

•	Analizo el impacto de los 
productos tecnológicos 
y reflexiono sobre su 
aporte en la solución de 
problemas y satisfacción de 
necesidades.

•	Reconozco y uso principios 
de funcionamiento que 
sustentan productos de la 
tecnología.

•	Utilizo herramientas y 
equipos de manera segura 
para construir modelos, 
maquetas y prototipos.

•	Uso las tecnologías 
de la información y la 
comunicación, para 
procesar información, 
comunicar ideas 
creativamente, trabajar 
colaborativamente y 
generar representaciones 
de la realidad en múltiples 
formatos.

•	Identifico problemas propios 
del entorno que son sus-
ceptibles de ser resueltos a 
través de soluciones tecno-
lógicas o informáticas. 

•	Selecciono alternativas 
tecnológicas o informáticas 
apropiadas, para la solución 
de un problema, teniendo en 
cuenta criterios como efi-
ciencia, seguridad, consumo, 
impacto y costo, entre otros

•	Identifico la influencia de 
factores ambientales, socia-
les, culturales y económicos 
en la solución de problemas. 

•	Utilizo algunas formas de 
organización del trabajo para 
solucionar problemas con la 
ayuda de la tecnología o la 
informática.

•	Interpreto gráficos, bocetos 
y planos en diferentes activi-
dades. 

•	Indago sobre las 
posibles acciones que 
puedo realizar para 
preservar el ambiente, 
de acuerdo con normas 
y regulaciones políticas 
en el uso y disposición 
final de productos de las 
tecnologías. 

•	Analizo las ventajas 
y desventajas de 
diversos procesos de 
transformación de los 
recursos naturales en 
productos o sistemas 
tecnológicos o 
informáticos.

•	Participo en discusiones 
sobre el uso racional 
de algunos artefactos 
tecnológicos analógicos y 
digitales.

•	Reconozco los derechos 
de las comunidades 
para acceder a bienes y 
servicios tecnológicos o 
informáticos (como, por 
ejemplo, los recursos 
energéticos e hídricos o la 
conectividad). 

•	Asumo comportamientos 
legales y respetuosos 
relacionados con el uso de 
los recursos tecnológicos o 
informáticos.

E
V

ID
E

N
C

IA
S

 D
E

 A
P

R
E

N
D

IZ
A

J
E

•	Reconozco los conceptos y 
principios de otras disciplinas, que 
han contribuido a la creación de 
algunos productos tecnológicos e 
informáticos actuales. 

•	Explico con ejemplos los sistemas 
tecnológicos, indicando sus 
principios, conceptos, componentes 
y relaciones de causa efecto. 

•	Argumento sobre las 
transformaciones y utilización de 
fuentes de energía y redes en la 
actualidad y su incidencia en los 
desarrollos tecnológicos futuros.

•	Expongo puntos de encuentro 
y desencuentro sobre como 
los desarrollos tecnológicos, 
informáticos y las tecnologías 
de la cuarta revolución industrial 
transformarán el entorno natural, 
social y cultural del hombre.  

•	Construyo contenidos digi-
tales que incluyen recursos 
de información en diversos 
formatos (texto, imagen, vi-
deo, sonido), para diferen-
tes situaciones de la vida 
cotidiana

•	Organizo información 
sobre productos tecnoló-
gicos mediante contenidos 
digitales en diferentes for-
matos a través de diversos 
canales de comunicación.

•	Detecto fallas en artefactos, 
procesos y sistemas tec-
nológicos o informáticos, 
siguiendo procedimientos de 
prueba y descarte, y propon-
go estrategias o alternativas 
de solución.

•	Adapto soluciones tecno-
lógicas o informáticas en 
diferentes contextos y pro-
blemas. 

•	Descompongo un problema 
en secuencia de pasos pro-
poniendo o desarrollando 
probables soluciones a los 
problemas planteados.

•	Propongo procesos sencillos 
de innovación en mi entorno 
como solución a deficiencias 
detectadas en productos, 
procesos y sistemas tecno-
lógicos o informáticos. 

•	Realizo representaciones 
gráficas tridimensionales de 
mis ideas y diseños enca-
minados a la solución de 
problemas en mi entorno. 

•	Elaboro algoritmos en un 
entorno de programación 
para solucionar proble-
mas que requieren el uso 
de estructuras básicas de 
secuenciación, condición o 
repetición.
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6
2

Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Analizo productos tecnológicos, sus 
procesos de producción, los recursos 
naturales, saberes y conocimientos 
involucrados.

Aprovecho las potencialidades 
de algunos productos 
tecnológicos en la realización 
de actividades en diversos 
contextos 

Elaboro representaciones 
gráficas y digitales, 
modelos o prototipos de 
productos tecnológicos que 
contribuyen a la satisfacción 
de necesidades y solución 
de problemas presentes en 
diversos contextos.

Comprendo situaciones en 
las que se evidencian los 
efectos sociales y ambientales, 
resultado de la producción, 
uso o disposición final de 
procesos y artefactos de la 
tecnología y la informática.
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•	Establezco la manera en que los 
conocimientos tecnológicos, 
informáticos y de otras disciplinas 
están presentes en los productos 
tecnológicos que empleo para el 
desarrollo de mis actividades en 
diversos contextos. 

•	Ejemplifico la manera en que 
distintos productos, invenciones 
e innovaciones tecnológicas 
e informáticas contribuyen al 
desarrollo de mi familia, comunidad, 
región y país.

•	Explico los propósitos, relaciones y 
mutua interdependencia que surgen 
entre la tecnología, la informática y la 
ciencia a la hora de diseñar y fabricar 
un producto tecnológico.

•	Comparo distintos productos 
tecnológicos con productos 
naturales, teniendo en cuenta 
recursos, procesos y sistemas 
involucrados en su surgimiento, y la 
utilidad para las comunidades.

•	Clasifico los productos tecnológicos 
a partir de sus propiedades y los 
beneficios que generan en mi familia, 
comunidad, región y país.

•	Realizó representaciones 
gráficas (esquemas, 
dibujos, diagramas, entre 
otros) que describen el 
funcionamiento de los 
productos tecnológicos 

•	Interpreto y aplico las 
instrucciones de los 
manuales para la utilización 
de productos tecnológicos. 

•	Clasifico artefactos 
existentes en mi entorno 
con base en características 
tales como materiales, 
forma, estructura, función, 
entre otras.

•	Utilizo tecnologías 
de la información y la 
comunicación disponibles 
en mi entorno para el 
desarrollo de diversas 
actividades.

•	Utilizo de forma segura, 
herramientas manuales en 
el proceso de construcción 
de representaciones 
gráficas, modelos y 
maquetas, (medición, 
trazado, corte, doblado y 
unión de componentes)

•	Describo con esquemas, di-
bujos y textos, instrucciones 
de ensamble de artefactos 
tecnológicos

•	Describo características, 
dificultades, deficiencias o 
riesgos asociados con el 
empleo de la tecnología y la 
informática. 

•	Identifico fallas sencillas en 
un artefacto o proceso tec-
nológico o riesgos en entor-
nos informáticos y actúo en 
forma segura frente a ellas o 
pidiendo apoyo. 

•	Comparo ventajas y desven-
tajas de distintas soluciones 
tecnológicas o informáticas 
sobre un mismo problema. 

•	Selecciono con criterios 
de funcionalidad, lenguajes 
de programación que me 
permitan controlar elemen-
tos cotidianos de un entorno 
digital.

•	Establezco relaciones entre 
artefactos, teniendo en 
cuenta las características 
de los usuarios (Por ej. 
tamaño, edad. Aspectos 
físicos, etc.).

•	Identifico algunos bienes 
y servicios que ofrece mi 
comunidad y velo por 
su cuidado y buen uso 
valorando sus beneficios 
sociales. 

•	Utilizo diferentes fuentes 
de información y medios 
de comunicación para 
sustentar mis ideas. 

•	Asocio costumbres 
culturales con 
características del entorno 
y con el uso de diversos 
artefactos tecnológicos o 
informáticos. 

•	Identifico instituciones 
y autoridades a las que 
puedo acudir para solicitar 
la protección de los 
bienes y servicios de mi 
comunidad.

•	Participo en discusiones 
que involucran ideas 
sobre los posibles efectos 
relacionados con el uso o 
no de artefactos, procesos 
y productos tecnológicos 
o informáticos en mi 
entorno y argumento 
mis planteamientos 
(celulares, computadores, 
redes sociales, energía, 
agricultura, antibióticos, 
vacunas, etc.).

Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados cuarto a quinto
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Analizo productos tecnológicos, sus 
procesos de producción, los recursos 
naturales, saberes y conocimientos 
involucrados.

Aprovecho las potencialidades 
de algunos productos 
tecnológicos en la realización 
de actividades en diversos 
contextos 

Elaboro representaciones 
gráficas y digitales, 
modelos o prototipos de 
productos tecnológicos que 
contribuyen a la satisfacción 
de necesidades y solución 
de problemas presentes en 
diversos contextos.

Comprendo situaciones en 
las que se evidencian los 
efectos sociales y ambientales, 
resultado de la producción, 
uso o disposición final de 
procesos y artefactos de la 
tecnología y la informática.
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•	 Establezco la manera en que los 
conocimientos tecnológicos, 
informáticos y de otras disciplinas 
están presentes en los productos 
tecnológicos que empleo para el 
desarrollo de mis actividades en 
diversos contextos. 

•	 Ejemplifico la manera en que 
distintos productos, invenciones 
e innovaciones tecnológicas 
e informáticas contribuyen 
al desarrollo de mi familia, 
comunidad, región y país.

•	 Explico los propósitos, relaciones 
y mutua interdependencia que 
surgen entre la tecnología, la 
informática y la ciencia a la hora 
de diseñar y fabricar un producto 
tecnológico.

•	 Comparo distintos productos 
tecnológicos con productos 
naturales, teniendo en cuenta 
recursos, procesos y sistemas 
involucrados en su surgimiento, y 
la utilidad para las comunidades.

•	 Clasifico los productos 
tecnológicos a partir de sus 
propiedades y los beneficios que 
generan en mi familia, comunidad, 
región y país.

•	Realizó representaciones 
gráficas (esquemas, 
dibujos, diagramas, entre 
otros) que describen el 
funcionamiento de los 
productos tecnológicos 

•	Interpreto y aplico las 
instrucciones de los 
manuales para la utilización 
de productos tecnológicos. 

•	Clasifico artefactos 
existentes en mi entorno 
con base en características 
tales como materiales, 
forma, estructura, función, 
entre otras.

•	Utilizo tecnologías 
de la información y la 
comunicación disponibles 
en mi entorno para el 
desarrollo de diversas 
actividades.

•	Utilizo de forma segura, 
herramientas manuales en 
el proceso de construcción 
de representaciones 
gráficas, modelos y 
maquetas, (medición, 
trazado, corte, doblado y 
unión de componentes)

•	Describo con esquemas, di-
bujos y textos, instrucciones 
de ensamble de artefactos 
tecnológicos

•	Describo características, 
dificultades, deficiencias o 
riesgos asociados con el 
empleo de la tecnología y la 
informática. 

•	Identifico fallas sencillas en 
un artefacto o proceso tec-
nológico o riesgos en entor-
nos informáticos y actúo en 
forma segura frente a ellas o 
pidiendo apoyo. 

•	Comparo ventajas y desven-
tajas de distintas soluciones 
tecnológicas o informáticas 
sobre un mismo problema. 

•	Selecciono con criterios 
de funcionalidad, lenguajes 
de programación que me 
permitan controlar elemen-
tos cotidianos de un entorno 
digital.

•	Establezco relaciones entre 
artefactos, teniendo en 
cuenta las características 
de los usuarios (Por ej. 
tamaño, edad. Aspectos 
físicos, etc.).

•	Identifico algunos bienes 
y servicios que ofrece mi 
comunidad y velo por 
su cuidado y buen uso 
valorando sus beneficios 
sociales. 

•	Utilizo diferentes fuentes 
de información y medios 
de comunicación para 
sustentar mis ideas. 

•	Asocio costumbres 
culturales con 
características del entorno 
y con el uso de diversos 
artefactos tecnológicos o 
informáticos. 

•	Identifico instituciones 
y autoridades a las que 
puedo acudir para solicitar 
la protección de los 
bienes y servicios de mi 
comunidad.

•	Participo en discusiones 
que involucran ideas 
sobre los posibles efectos 
relacionados con el uso o 
no de artefactos, procesos 
y productos tecnológicos 
o informáticos en mi 
entorno y argumento 
mis planteamientos 
(celulares, computadores, 
redes sociales, energía, 
agricultura, antibióticos, 
vacunas, etc.).
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•	Reconozco los principios 
tecnológicos e informáticos que 
sustentan el aprovechamiento de 
ciertas fuentes y tipos de energía y 
su transformación en actividades 
cotidianas 

•	Argumento las relaciones 
interdependientes entre los 
componentes tecnológicos e 
informáticos, que constituyen y 
hacen posible el funcionamiento 
de diversos productos tecnológicos 
de uso diario (por ej: el cepillo 
dental, los zapatos, la bicicleta, el 
computador, la memoria usb, el 
reproductor de DVD)

•	Explico mediante ejemplos, las 
funciones, aplicaciones y desarrollos 
de las tecnologías de la información 
y las comunicaciones en el desarrollo 
de actividades diarias como la 
educación, la comunicación, el 
comercio.

•	Construyo contenidos di-
gitales que incorporan ele-
mentos multimedia básicos 
de texto e imagen a partir 
de información validada

•	Aprovecho contenidos, 
herramientas y dispositivos 
digitales en el desarrollo de 
estrategias de comunica-
ción para el aprendizaje y 
desarrollo personal.

•	Utilizo las funcionalidades, 
utilidades y característi-
cas de algunos productos 
tecnológicos en mis activi-
dades diarias

•	Estructuro secuencias ba-
sadas en un conjunto se-
leccionado de instrucciones 
para resolver un reto con o 
sin aplicación de artefactos 
electrónicos. 

•	Propongo posibles solucio-
nes a un problema sencillo, 
indicando cómo llegué a 
ellas y cuáles son las ventajas 
y desventajas de cada una.

 
•	Formulo analogías o adapta-

ciones de soluciones ya exis-
tentes a nuevos problemas.

•	Diseño posibles soluciones 
tecnológicas utilizando ma-
quetas, modelos o progra-
mas sencillos de simulación. 

•	Construyo, adapto y reparo 
artefactos sencillos, reuti-
lizando materiales caseros 
teniendo en cuenta las nor-
mas y pautas de seguridad 
establecidas.

•	Me involucro en 

proyectos tecnológicos o 

informáticos relacionados 

con el buen uso de los 

recursos naturales y la 

adecuada disposición de 

los residuos del entorno en 

el que vivo. 

•	Diferencio los intereses 

del que fabrica, vende o 

compra un producto, bien 

o servicio y me intereso 

por obtener garantía de 

calidad.
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6
4

Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Explico el modo en que los productos 
tecnológicos facilitan el desarrollo de las 
actividades, en el presente y el pasado.

Uso en forma segura y 
apropiada productos 
tecnológicos de mi entorno 
en el desarrollo de actividades 
cotidianas.

Determino las ventajas 
y desventajas en uso de 
productos tecnológicos en la 
solución de problemas de la 
vida diaria.

Reconozco las implicaciones 
que los productos 
tecnológicos tienen sobre la 
vida de las personas y otras 
especies.
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•	Identifico artefactos analógicos y 
digitales que facilitan mis actividades 
y satisfacen mis necesidades 
cotidianas.

•	Comprendo que diversos artefactos 
analógicos y digitales son extensión 
de partes de mi cuerpo.

•	Diferencio los elementos naturales 
de algunos artefactos analógicos y 
digitales usados por el hombre a lo 
largo de la historia.

•	Reconozco las semejanzas y 
diferencias entre artefactos 
analógicos y digitales que se utilizan 
hoy y que no se empleaban en 
épocas pasadas en las actividades 
diarias de la casa, el barrio, mi ciudad.

•	Indico la importancia de algunos 
artefactos analógicos y digitales para 
la realización de diversas actividades 
humanas.

•	Demuestro las ventajas y desventajas 
que existen entre artefactos 
analógicos y digitales, presentes y 
pasados, que me ayudan a acceder, 
almacenar y producir información y 
comunicarme con otras personas.

•	Utilizo artefactos analógi-
cos y digitales que facilitan 
el desarrollo de mis activi-
dades cotidianas.

•	Clasifico y describo arte-
factos de mi entorno según 
sus características físicas, 
uso y procedencia.

•	Establezco relaciones 
entre la materia prima y el 
procedimiento de fabrica-
ción de algunos artefactos 
analógicos y digitales de mi 
entorno.

•	Analizo los elementos de 
los artefactos analógicos 
y digitales para utilizarlos 
adecuadamente.

•	Identifico y utilizo símbolos 
y señales relacionados con 
la seguridad para el uso de 
productos tecnológicos. 

•	Identifico materiales case-
ros y partes de artefactos 
en desuso para construir 
objetos que me ayudan a 
satisfacer mis necesidades 
y a contribuir con la pre-
servación del medio am-
biente.  

•	Indago cómo están cons-
truidos y cómo funcionan 
algunos artefactos de uso 
cotidiano. 

•	Selecciono aquellos artefac-
tos analógicos y digitales que 
son más adecuados para 
realizar tareas cotidianas en 
el hogar y la escuela, tenien-
do en cuenta su uso seguro 
y restricciones establecidas 
por instrucciones o adultos.

•	Comparo longitudes, mag-
nitudes y cantidades en el 
armado y desarmado de 
artefactos y dispositivos 
sencillos. 

•	Ensamblo y desarmo arte-
factos y dispositivos senci-
llos siguiendo instrucciones 
gráficas. 

•	Reflexiono sobre el uso ade-
cuado de los artefactos me-
diante descripciones, dibujos 
y explicaciones disponibles 
en manuales de uso. 

•	Identifico secuencias de 
pasos lógicos en las acti-
vidades cotidianas de mi 
entorno escolar y familiar 
para introducir las bases del 
pensamiento algorítmico.

•	Manifiesto interés por 
temas relacionados con la 
tecnología y la informática 
a través de preguntas e 
intercambio de ideas.  

•	Relato cómo mis acciones 
sobre el medio ambiente 
afectan a otros y cómo las 
realizada por los demás me 
afectan.  

•	Indago y discuto con 
otros sobre los impactos 
que algunos productos 
tecnológicos tienen en 
los estilos de vida de las 
personas y las demás 
especies. 

•	Identifico algunas 
consecuencias en mi salud 
y el ambiente derivadas del 
uso de algunos productos 
tecnológicos analógicos y 
digitales.

•	Clasifico el impacto que los 
desechos tecnológicos y el 
desperdicio de materiales 
tiene en la preservación del 
medio ambiente.

•	Esquematizo diversas 
maneras en que los 
artefactos analógicos 
y digitales afectan las 
condiciones de vida de las 
personas y otras especies.

Competencias y evidencias de aprendizaje para los grados primero a tercero
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencia

Explico el modo en que los productos 
tecnológicos facilitan el desarrollo de las 
actividades, en el presente y el pasado.

Uso en forma segura y 
apropiada productos 
tecnológicos de mi entorno 
en el desarrollo de actividades 
cotidianas.

Determino las ventajas 
y desventajas en uso de 
productos tecnológicos en la 
solución de problemas de la 
vida diaria.

Reconozco las implicaciones 
que los productos 
tecnológicos tienen sobre la 
vida de las personas y otras 
especies.
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•	 Identifico artefactos analógicos 
y digitales que facilitan mis 
actividades y satisfacen mis 
necesidades cotidianas.

•	 Comprendo que diversos 
artefactos analógicos y digitales 
son extensión de partes de mi 
cuerpo.

•	 Diferencio los elementos naturales 
de algunos artefactos analógicos y 
digitales usados por el hombre a lo 
largo de la historia.

•	 Reconozco las semejanzas y 
diferencias entre artefactos 
analógicos y digitales que se 
utilizan hoy y que no se empleaban 
en épocas pasadas en las 
actividades diarias de la casa, el 
barrio, mi ciudad.

•	 Indico la importancia de algunos 
artefactos analógicos y digitales 
para la realización de diversas 
actividades humanas.

•	 Demuestro las ventajas y 
desventajas que existen entre 
artefactos analógicos y digitales, 
presentes y pasados, que me 
ayudan a acceder, almacenar 
y producir información y 
comunicarme con otras personas.

•	Utilizo artefactos analógi-
cos y digitales que facilitan 
el desarrollo de mis activi-
dades cotidianas.

•	Clasifico y describo arte-
factos de mi entorno según 
sus características físicas, 
uso y procedencia.

•	Establezco relaciones 
entre la materia prima y el 
procedimiento de fabrica-
ción de algunos artefactos 
analógicos y digitales de mi 
entorno.

•	Analizo los elementos de 
los artefactos analógicos 
y digitales para utilizarlos 
adecuadamente.

•	Identifico y utilizo símbolos 
y señales relacionados con 
la seguridad para el uso de 
productos tecnológicos. 

•	Identifico materiales case-
ros y partes de artefactos 
en desuso para construir 
objetos que me ayudan a 
satisfacer mis necesidades 
y a contribuir con la pre-
servación del medio am-
biente.  

•	Indago cómo están cons-
truidos y cómo funcionan 
algunos artefactos de uso 
cotidiano. 

•	Selecciono aquellos artefac-
tos analógicos y digitales que 
son más adecuados para 
realizar tareas cotidianas en 
el hogar y la escuela, tenien-
do en cuenta su uso seguro 
y restricciones establecidas 
por instrucciones o adultos.

•	Comparo longitudes, mag-
nitudes y cantidades en el 
armado y desarmado de 
artefactos y dispositivos 
sencillos. 

•	Ensamblo y desarmo arte-
factos y dispositivos senci-
llos siguiendo instrucciones 
gráficas. 

•	Reflexiono sobre el uso ade-
cuado de los artefactos me-
diante descripciones, dibujos 
y explicaciones disponibles 
en manuales de uso. 

•	Identifico secuencias de 
pasos lógicos en las acti-
vidades cotidianas de mi 
entorno escolar y familiar 
para introducir las bases del 
pensamiento algorítmico.

•	Manifiesto interés por 
temas relacionados con la 
tecnología y la informática 
a través de preguntas e 
intercambio de ideas.  

•	Relato cómo mis acciones 
sobre el medio ambiente 
afectan a otros y cómo las 
realizada por los demás me 
afectan.  

•	Indago y discuto con 
otros sobre los impactos 
que algunos productos 
tecnológicos tienen en 
los estilos de vida de las 
personas y las demás 
especies. 

•	Identifico algunas 
consecuencias en mi salud 
y el ambiente derivadas del 
uso de algunos productos 
tecnológicos analógicos y 
digitales.

•	Clasifico el impacto que los 
desechos tecnológicos y el 
desperdicio de materiales 
tiene en la preservación del 
medio ambiente.

•	Esquematizo diversas 
maneras en que los 
artefactos analógicos 
y digitales afectan las 
condiciones de vida de las 
personas y otras especies.
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•	Comparo diversos artefactos 
analógicos y digitales, pasados y 
presentes, que contribuyeron en 
actividades personales y colectivas 
como la salud, la educación, 
la comunicación, el trabajo, el 
comercio, el transporte, el deporte y 
el ocio.

•	Uso diferentes lenguajes 
para describir la forma y el 
funcionamiento de algunos 
artefactos tecnológicos analógicos y 
digitales. 

•	Reflexiono sobre el resultado 
de mis actividades tecnológicas 
mediante descripciones, dibujos, 
comparaciones, y explicaciones. 

•	Argumento, desde los saberes 
tecnológicos e informáticos, la 
elección de artefactos analógicos o 
digitales que facilitan la realización 
de mis actividades cotidianas en la 
casa, el barrio, la escuela y la ciudad.

•	Explico los desarrollos que tendrán 
los de artefactos analógicos y 
digitales que facilitan la vida cotidiana 
de las personas en el futuro.

•	Manejo en forma segura 
los instrumentos, las he-
rramientas y los materia-
les adecuados, durante 
procesos de construcción 
básicos (medir, recortar, 
ensamblar, digitar, etc.) 

•	Clasifico diferentes tipos 
de mensajes y contenidos 
digitales, según las fuentes 
de información.

•	Empleo criterios para la 
selección de contenidos, 
herramientas y dispositivos 
digitales más apropiados 
para tareas específicas.

•	Comparto, bajo criterios 
establecidos, ciertos con-
tenidos digitales utilizando 
diferentes herramientas de 
comunicación.  

•	Corrijo errores en secuencias 
de pasos ordenados aplican-
do el pensamiento lógico 
algorítmico. 

•	Elaboro un algoritmo a partir 
de la información que perci-
bo de mi entorno represen-
tando su funcionamiento a 
través de una secuencia de 
pasos ordenados.

•	Participo en equipos de tra-
bajo para desarrollar y probar 
proyectos que involucran 
algunos componentes tec-
nológicos.

•	Comparo, bajo criterios 
dados, la eficiencia y eficacia 
de ciertos artefactos analó-
gicos y digitales usados para 
actividades y tareas en casa y 
la escuela.

•	Comprendo los límites 

y restricciones que los 

adultos colocan al uso 

de ciertos productos 

tecnológicos como el 

computador, la televisión, 

la radio y otros dispositivos 

tecnológicos empleados 

para la comunicación.

•	Establezco mis propios 

límites de tiempo y lugar 

para el uso adecuado de 

artefactos analógicos y 

digitales

•	Tomo decisiones sobre 

qué artefactos analógicos 

y digitales usar para evitar 

problemas en mi salud o la 

de los demás
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3.4. RECOMENDACIONES PARA EL APRENDIZAJE DE LA 
TECNOLOGÍA Y LA INFORMÁTICA EN
EDUCACIÓN INICIAL Y PREESCOLAR

La educación preescolar en Colombia, según la Ley General de Educación (Ley
115 de 1994), corresponde a la formación ofrecida a niñas y niños de mane-
ra que favorezca su “desarrollo integral en los aspectos biológico, cognosciti-
vo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socializa-
ción pedagógicas y recreativas” (art. 15) y su transición hacia la vida escolar con 
aprestamiento hacia “el conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades 
de acción, así como la adquisición de su identidad y autonomía” (Art. 16, literal 
a), “el desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, 
como también de su capacidad de aprendizaje” (Art. 16, literal c) y el avance de 
su “capacidad para adquirir formas de expresión, relación y comunicación y para 
establecer relaciones de reciprocidad y participación, de acuerdo con normas de
respeto, solidaridad y convivencia” (Art. 1, literal e). Por tanto, la educación inicial
y preescolar no tienen por objeto la formación disciplinar, ni el dominio de con-
ceptos o prácticas asociadas a las áreas fundamentales y obligatorias dictadas 
por la Ley General de Educación (Arts. 23 y 31).

De manera que estas orientaciones aportan a las Bases Curriculares para la Edu-
cación Inicial y Preescolar, elaboradas por el MEN en 2017, ya que son un recurso
curricular pertinente para potencializar el desarrollo y los aprendizajes de las niñas 
y niños en primera infancia, luego, es importante recalcar que este nivel escolar, 
en el marco de la atención integral, busca realizar un trabajo pedagógico que 
parte de los intereses, inquietudes, capacidades y saberes de las niñas y los niños, 
ofreciéndoles ambientes de aprendizaje y experiencias retadoras que promuevan 
su desarrollo integral mediante las actividades rectoras definidas para el trabajo 
en primera infancia (el juego, la exploración de su medio, la expresión través del
arte y el disfrute de la literatura), fomentando el fortalecimiento de su identidad y
singularidad necesarias para su integración en la escuela y la sociedad.

Por consiguiente, estamos seguros que estas Orientaciones Curriculares para el
Área de Tecnología e Informática, aportarán a los docentes para generar pro-
puestas educativas pertinentes y contextualizadas de la educación inicial y pre-
escolar, en el marco de los proyectos educativos institucionales –PEI– de los 
establecimientos educativos, de los diferentes escenarios educativos públicos y
privados, al presentar algunas recomendaciones para el estudio, apropiación y 
uso crítico la tecnología y la informática, entendiendo que las niñas y niños de 
preescolar están inmersos en el mundo tecnológico desde el mismo momento 
de nacer y que su acceso a diversas tecnologías analógicas y digitales es cada vez
mayor, por lo que es responsabilidad de la educación inicial y preescolar ofrecer
una formación sobre su uso seguro, adecuado y ético, así como la comprensión
progresiva de los límites de la T&I para no afectar su vida y la de los demás. En 
este sentido la manipulación directa, el armado y desarmado, formas de análisis 
y la generación de preguntas sobre su funcionamiento, forma, estructura, modos 
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y precios para su generación, así como algunos de sus impactos en, por ejemplo,
el aprovechamiento del tiempo libre, el desarrollo de la identidad, resultan im-
prescindibles siempre que estén en concordancia con el desarrollo de las dimen-
siones educables de las niñas y niños.

En consecuencia, sugerimos las siguientes competencias y evidencias de apren-
dizaje para la educación inicial y preescolar en los cuatro componentes estruc-
turales del Área.
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Componente
Naturaleza y Evolución

de la T&I
Uso y apropiación de la 

T&I
Solución de problemas 

con T&I
Tecnología, Informática 

y Sociedad

Competencias y evi-
dencias de aprendi-
zaje para educación 
inicial y preescolar

Diferencio los elementos de la naturaleza 
de los productos tecnológicos usados 
por el hombre.

Uso adecuadamente algunos 
productos tecnológicos 
dispuestos en mis juegos, en 
mi entorno familiar y escolar.

Identifico algunos problemas 
de la vida diaria que son 
solucionados con el uso de 
productos tecnológicos.

Acepto las orientaciones 
y límites que mis padres, 
cuidadores y docentes me 
establecen sobre el uso seguro 
de los productos tecnológicos.
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•	 Identifico las propiedades del 
mundo natural y del mundo 
artificial.

•	 Diferencio las características de 
los artefactos analógicos de los 
artefactos digitales.

•	 Comprendo que diversos 
artefactos analógicos y digitales 
son extensión de partes de mi 
cuerpo.

•	Exploro el uso de artefac-
tos analógicos y digitales 
en mis actividades cotidia-
nas.

•	Utilizo de manera segura 
algunas herramientas ma-
nuales en el desarrollo de 
mis tareas escolares.

•	Reconozco los cuidados 
que debo tener con mi 
integridad al usar los arte-
factos analógicos y digi-
tales en mis actividades 
cotidianas.

•	Propongo formas de cuidar 
y proteger la duración de 
los productos tecnológicos 
que uso en mi casa y en la 
escuela.

•	Armo artefactos analógicos 
siguiendo instrucciones grá-
ficas u orales.

•	Selecciono aquellos arte-
factos analógicos y digitales 
que son más útiles para mis 
actividades en la casa, en mis 
juegos y en la escuela.

•	Diferencio la manera en que 
ciertos artefactos analógi-
cos y digitales resuelven un 
mismo problema.

•	Realizo preguntas sobre 
algunos artefactos analógi-
cos y digitales presentes en 
la casa, en mis juegos y en la 
escuela.

•	Represento a través de 
expresiones artísticas 
el modo en que los 
productos tecnológicos 
afectan a las personas en 
mi casa y en la escuela.

•	Participo en diálogos 
sobre el cuidado que 
debemos tener en la vida 
de las personas y las demás 
especies al usar y desechar 
artefactos analógicos y 
digitales.

•	Sigo las instrucciones 
establecidas por los 
adultos para el uso de los 
artefactos analógicos y 
digitales.

Competencias y evidencias de aprendizaje para educación inicial y prescolar
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EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
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4.     ORIENTACIONES DIDÁCTICAS PARA 
LA ENSEÑANZA Y EL APRENDIZAJE DE 
LA TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA
Se presentan en este capítulo algunas orientaciones didácticas para el desarrollo 
de los propósitos de formación, los componentes y las competencias propuestas 
para el Área de Tecnología e Informática (Capítulo 3). Así mismo, se brindan re-
comendaciones para la conformación de los Ambientes para el Aprendizaje de la 
Tecnología (AAT) y el diseño de Actividades Tecnológicas Escolares (ATE).
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4.1. ENFOQUES Y PERSPECTIVAS PARA EL ESTUDIO DE 
TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

Figura 7. Enfoques para el estudio de la T&I
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Existen diversas perspectivas y enfoques para el estudio de la tecnología y la in-
formática, todas ellas se originan en el seno de la filosofía de la tecnología desa-
rrollada por autores como Ellul (1954), Ortega y Gasset (1931), Heidegger (1927), 
Mumford (1969), Winner, (1987), David Bloor (1981), Mitcham (1994), Quintanilla 
(2017), entre otros. La Figura 7. Enfoques para el estudio de la T&I sintetiza estas 
posturas en las que se enmarcan las diversas estrategias didácticas que serán 
presentadas en este apartado.

Estos enfoques hacen posible el abordar el estudio de la T&I de una manera ho-
lística descentrando, si desconocer, la tradición instrumental artefactual, permi-
tiendo dar cuenta de los propósitos de formación. Así, por ejemplo, el propósito 
de la formación para la solución de problemas y la satisfacción de necesidades se 
articula, más fuertemente aunque no exclusivamente, con el enfoque cognitivo; 
el propósito de vivenciar diversas y particulares prácticas tecnológicas y maneras 
de pensar la T&I se relaciona con el enfoque instrumental artefactual; la gene-
ración de formas éticas y políticas de ser y estar en el mundo se articula con el 
enfoque sociotécnico y tecnocultural y el estudio, la reflexión y la comprensión 
de la naturaleza y evolución de la tecnología y la informática se relaciona con los 
enfoques sistémico y cognitivo.

4.2. ALGUNAS ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS ESPECÍFICAS PARA 
EL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS EN TECNOLOGÍA E 

INFORMÁTICA 

Se presentan algunas de las estrategias didácticas, específicas y emergentes, más 
empleadas en las aulas colombianas para el estudio de la T&I y el alcance de los 
propósitos de formación y competencias definidas en el capítulo 3 de sus com-
petencias, en correspondencia con las perspectivas y enfoques anunciados en 
numeral el 4.1.

Estas estrategias didácticas sugieren formas de intervención pedagógica a fin de 
facilitar la enseñanza y aprendizaje de la tecnología y la informática como objeto 
particular de estudio y concretar sus propósitos de formación, en la medida de lo 
posible debe integrarse coherentemente al desarrollo de proyectos tecnológicos 
o de una ATE específica; así, como guardar estrecha coherencia con las acciones 
realizadas para la evaluación del aprendizaje, explicadas en el capítulo 5. 
 
Hay que recalcar que la elección y uso de las estrategias didácticas dependerá de 
la experticia y experiencia docente, de los recursos didácticos e infraestructura 
con que cuente, así como la intensidad horaria disponible para la enseñanza de 
la T&I en su Establecimiento Educativo.
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Figura 8. Estrategias didácticas para el estudio de la T&I
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La Figura 8. Estrategias didácticas para el estudio de la T&I representa algunas 
estrategias didácticas específicas para la enseñanza-aprendizaje de la tecnología 
y la informática y las relaciones que poseen con los enfoques y componentes 
curriculares del área y que deben ser contempladas para el diseño de las ATE y 
los proyectos tecnológicos.

 4.2.1.	Aprendizaje de las competencias en Tecnología e Informática a través 
de la estrategia de construcción - fabricación. 

La construcción-fabricación como estrategia didáctica para la enseñanza y el 
aprendizaje de la tecnología y la informática centra su interés en el paso del mun-
do de las ideas y los diseños, al mundo de las realizaciones gráficas, modelos, 
simulaciones, algoritmos, diagramas de procesos, programas computacionales, 
programas u organizaciones sociales, prototipos u otras formas de concreción 
o representación que haga manifiesto el pensamiento tecnológico en productos 
fácticos que resuelven problemas, necesidades o deseos, en el mundo. 

Esta estrategia didáctica orienta, dirige y genera un dominio en las formas de 
pensar, actuar y hacer previstas para el área de T&I, manifiestas en al menos los 
siguientes aspectos: 

•	  El dominio de las formas de resolución de problemas (pensamiento tecnoló-
gico, de diseño, computacional, crítico y sistémico),

•	  El uso del conocimiento necesario para resolver los problemas que emergen 
durante la construcción-fabricación,

•	 el dominio de las formas de representación (gráfica, diagramática, matemá-
tica, escrita, modelada, prototipada, algorítmica, informática, artefactual, so-
cial),

•	 el dominio sobre la elección y transformación de insumos (que pueden ser 
materiales como la cerámica, madera, fibras, metal, polímeros, entre otros; 
como puede ser información (datos, señales, diagramas, algoritmos) o proce-
sos, medios y sistemas tecno-sociales existentes,

•	 el manejo seguro y adecuado de los sistemas de transformación de la idea 
al producto, estos pueden ser herramientas como el bisturí, segueta, cautín, 
multímetro, o como los lenguajes de programación, computador y sus perifé-
ricos, o pueden ser, entre otras, las formas de decisión en el desarrollo de una 
idea, la evaluación de proceso o sistema o servicio); y

•	  el seguimiento seguro y adecuado de los procesos que pueden ser técni-
co-instrumentales como sujetar, cortar, unir, programar, compilar, testear, 
entre otros; o pueden ser tecno sociales como indagar, evaluar, intervenir, 
validar, administrar, vigilar, restringir, controlar, emancipar,
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•	 Comprender los principios y conceptos tecnológicos como resultado de usar 
la estrategia. En este sentido, construir-fabricar siempre deberá dar como re-
sultado un conocimiento nuevo sobre los productos y su origen, sobre el 
diseño y sus posibilidades.

Este trinomio, pensar, actuar y hacer, posibilitan la intervención e interacción del 
hombre en la realidad a través de la creación de productos tecnológicos. En este 
sentido, la construcción se convierte en una estrategia didáctica que permite la 
apropiación de los principios, modelos de representación y conceptos propios 
de la tecnología y la informática desde aspectos concretos que implican el paso 
de lo intelectual y simbólico hacia lo práctico productivo en una unidad de pen-
samiento y acción que Papert (1991) denominó, construccionismo.
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Es importante subrayar que la construcción-fabricación como estrategia didácti-
ca, refiere también a la producción y programación de software por lo que no se 
debe tomar como mero elaboración de artefactos analógicos, sino que se refiere 
también a la acción de hacer y materializar el pensamiento en artefactos digita-
les, como un algoritmo o un programa. 

También es importante advertir que no es, ni pretende ser, una temprana espe-
cialización técnico instrumental de operarios o programadores que se integran 
a la fábrica o a las industrias del software, sino más bien una manera pedagógica 
de acercar a las y los estudiantes a un reconocimiento genérico de los princi-
pios conceptuales que sustentan tantos los procesos técnicos, como el uso y 
creación de productos tecnológicos, así como las decisiones que sustentan su 
materialización. Conocer cómo se construyen estos productos permite tomar 
mejores decisiones de diseño. 

Como se mostró en el capítulo 2, Referentes conceptuales para la construcción 
curricular del área de Tecnología e Informática, esta posee un carácter pragmáti-
co en tanto el saber tecnológico tiene como propósito fundamental la resolución 
de problemas a través de productos tecnológicos que pueden tener un carácter 
analógico, digital o ambos; esta dimensión pragmática puede adquirirse desde 
la observación e imitación de expertos, con extensas ejercitaciones, o desde la 
actuación directa en el mundo a través de ensayo y error, o ambas, lo que im-
plica que aquello que se imita, genera descubrimientos personales que afinan la 
propia técnica hasta automatizar las acciones cognitivas hasta alcanzar el nivel 
de experto.

Por lo anterior, esta estrategia didáctica puede usar en alguna de estas tres vías: 

1) Partir de instrucciones gráficas y/o escritas que describen paso a paso, la 
manera cómo se construye un producto tecnológico. 

2) Partir de diseños que expresan la manera como debe quedar el producto 
tecnológico para su funcionamiento. Finalmente, 

3) Partir del producto terminado. En este caso, las y los estudiantes deberán 
producir la información ausente que describe los procesos y procedimien
tos necesarios para obtener el producto, por tanto, deberán pasar del produc
to mostrado, la realidad concreta, a la producción de conocimiento abstracto ne
cesario para reproducirlo, en un producto parecido. Por ejemplo, cuando el profe
sor lleva una báscula de brazos al aula y pide a los niños que la reproduzcan sin más 
indicaciones que lo que la báscula puede evidenciar; o cuando el docente mues
tra una página web y pide que la hagan igual usando el lenguaje de programación 
estudiado; o cuando enseña el proceso de elaboración de cera perdida y pide que 
lo reproduzcan para realizarlo en el establecimiento educativo; o, finalmente, cuan
do muestra el sistema de transporte de una ciudad y pide que se imite para trans
portar el refrigerio en el colegio. 
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En los tres casos, partir de instrucciones, del diseño o del producto terminado, 
se favorece el estudio de los enfoques artefactual y cognitivo en tanto, se pasa 
por un sinnúmero de posibilidades fácticas que van desde el proceso de concep-
ción para entender y producir de la información disponible en conocimiento útil 
(pensar), hasta planear desde la elección de insumos, herramientas y procesos 
de elaboración (actuar) e implementación (hacer) en los que están involucrados
aspectos inherentes a la tecnología independiente del tipo de la cual se trate.

Las propuestas de construcción-fabricación y su complejidad dependerán, en 
gran medida, de la experiencia y experticia de las y los estudiantes, pero serán ne-
cesario, justamente, proponer tareas de complejidad cada vez mayor para pro-
ducir cambios en su desarrollo cognitivo y habilidades motoras.

Dependerá, también, de los recorridos cognitivos, pragmáticos y comunicativos
que los propios docentes han tenido como experiencia a la hora de construir ro-
ductos propios de la tecnología y la informática. En la medida que los docentes 
hayan vivenciado estos procesos pueden reconocen las potencialidades, impli-
caciones, retos, dificultades, errores comunes y por supuesto, las mediaciones 
necesarias para orientar a sus estudiantes hacia el uso seguro y adecuado de las
técnicas, la construcción de sus propias soluciones y de este modo, a sus apro-
piaciones conceptuales, procedimentales, actitudinales implicadas en las activi-
dades de construcción-fabricación.

Es recomendable que los productos tecnológicos a construir tengan una alta re-
lación de utilidad con el contexto regional de manera que sean fácilmente apro-
piados y pertinentes a los intereses de la población estudiantil y a la vez, que 
facilitan la participación de los padres y demás integrantes de la comunidad edu-
cativa en la explicación de sus usos y modos de fabricación. La Tabla 1 presenta 
un esquema para la reflexión pedagógica que orienta las decisiones de configu-
ración y uso de la estrategia de construcción-fabricación.
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ELEMENTOS A CONSIDERAR PARA EL DISEÑO DE ATE ESTRATEGIA
DE ANÁLISIS DE CONSTRUCCIÓN – FABRICACIÓN 

Título
Intenciones de 
aprendizaje de 

la ATE

Proponer el 
reto de diseño

Plantear las 
condiciones

o 
restricciones 

del diseño

Análisis
de la 

situación 
inicial

Plantear 
preguntas sobre 

aspectos del 
diseño

Generación 
de ideas, 

jerarquización 
de soluciones, 
elección de la 

mejor solución

Planificar 
acciones para 
desarrollar la 

solución

Construcción Pruebas Evaluación

Atractivo, 
retador, 
pertinente 
a las 
temáticas o 
intenciones 
de la ATE.

Tener en 
cuenta el
grupo de 
grados, el 
componente 
de naturaleza
y evolución
de la tecnología 
e informática, 
la competencia 
y las evidencias 
de aprendizaje. 
Determinar 
formas de 
evaluación

Indicar que 
se trata de 
hacerse 
preguntas 
sobre 
artefactos 
o sistemas 
tecnológicos 
que permitan 
aprender
sobre tales 
productos de
la tecnología.

Establecer 
con los 
estudiantes 
objetos 
tecnológicos 
que sean de 
su interés 
auténtico

Identificar 
aspectos o 
elementos 
concretos 
para el 
análisis y 
preguntas 
que guían la 
indagación o 
búsqueda de 
información

Ejemplificar 
cómo las 
preguntas se 
transforman 
en información 
para 
elaboración 
de conjeturas, 
reconstrucción 
e interpretación 
del fenómeno 
tecnológico

El docente 
apoya la 
planeación 
y destaque, 
propicie, 
oriente y haga 
seguimiento 
del trabajo 
en equipo y 
colaborativo

El docente 
ha de 
propiciar los 
momentos y 
circunstancias 
que 
favorezcan las 
búsquedas de 
información 
relevante, 
pertinente 
y adecuada 
sobre los 
temas de 
análisis.

Producción 
de 
documento 
en el cual se 
integrarán 
todos los 
recursos, 
enlaces 
y medios 
que cada 
estudiante 
considere 
pertinentes 
para 
responder 
su(s) 
pregunta(s)

Producción 
de unidades 
comunicativas 
de 
socialización. 
Uso de 
diversas 
alternativas, 
productos 
multimodales, 
hipermediales, 
impresos, 
uso de redes 
sociales, 
mensajería, 
etc.

Las ATE de 
análisis deben 
permitir valorar 
avances en la 
comprensión de 
los productos 
de la tecnología 
relacionados 
con las 
dimensiones 
histórica, 
cultural, política 
o económica, 
entre otras.

Tabla 1. Elementos para la reflexión pedagógica que orientan el uso de la estrategia
de construcción - fabricación
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4.2.2. Aprendizaje de las competencias en Tecnología e Informática a través
de la estrategia de diseño y rediseño

El diseño y el rediseño como estrategias didácticas permiten que las y los estu-
diantes conozcan y se apropien de diversas competencias para solucionar pro-
blemas de orden tecnológico e informático y construir una base de conocimiento
profundo sobre las decisiones de diseño que orientaron tanto la construcción 
de los productos tecnológicos existentes como su constante innovación y de-
sarrollo. Estas dos estrategias orientan, dirigen y generan las formas de pensar 
previstas para el área de T&I como son el pensamiento de diseño, pensamiento 
computacional, pensamiento crítico y sistémico que favorecen el desarrollo del
pensamiento tecnológico y son necesarios para la toma de decisiones durante la
generación de nuevas e innovadoras alternativas de solución.

Es importante subrayar que el uso del diseño y el rediseño como estrategias di-
dácticas no es, ni pretende ser, una formación temprana de diseñadores sino más
bien posibilitar en los estudiantes la generación de una actitud crítica, creativa y
sistémica sobre uno de los modos en que la humanidad ha solucionado proble-
mas tecnológicos e informáticos.

Para el uso de esta estrategia se puede iniciar por un lado, a partir de un proble-
ma, necesidad o deseo presente en el ambiente o que atañe al estudiante o a 
una población en particular, por ejemplo, la necesidad de transportar una carga 
o de enviar datos de un lugar a otro, o de alimentar a una mascota durante las 
horas del día en que permanece sola en casa; o, por el otro, se puede comenzar 
desde la evaluación de un producto tecnológico existente con el fin de identificar 
qué aspectos podemos innovar, rediseñar, por ejemplo, rediseñar un vehículo de 
arado tirado por toros de manera que sea más eficaz, generar una actualización
de una aplicación móvil de manera que tenga más funciones y consuma menos
batería, mejorar el programa computacional que controla el sistema automático
de riego de un cultivo hidropónico, rediseñar la forma que tiene el cajón donde
guardamos los zapatos en casa de manera que sea multifuncional y estético. En 
este sentido cabe remarcar que es posible diseñar y rediseñar artefactos analó-
gicos o digitales, procesos tales como organizar la circulación de vehículos en 
una vía o para la preparación de un alimento o para la búsqueda de información
en la web, así como sistemas informáticos o de procesamiento de información 
para la atención médica en sectores rurales, incluso las tecnologías o máquinas
sociales (Deleuze y Guattari, 2013); todos ellos con diversos niveles de compleji-
dad y tanta amplitud temática como sea posible.

La estructuración del problema de diseño o de rediseño pueden tener compleji-
dad diversa, puede aumentar o disminuir según la formulación y la información, 
conocimiento y actividades que deba realizar los y las estudiantes. La Tabla 2 
presenta algunas recomendaciones para la formulación de problemas según las
categorías propuesta por Goel y Pirolli en 1992.
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Tabla 2. Recomendaciones para la estructuración de problemas de diseño

79

Momentos de los problemas
 de diseño

SITUACIÓN INICIAL PROCESOS DE TRANSFORMACIÓN
SITUACIÓN FINAL

Tipos de problema de diseño

Defina el problema brindando condiciones y 
restricciones, los recursos, tiempos, apoyos, 
infraestructura, equipos, herramientas, 
software

Brinde distintos conocimiento y formas de 
representación, procesos de modificación de 
materiales, procesos de elaboración de algoritmos, 
entre otros

Oriente la obtención de un producto que soluciona 
el problema

Fuertemente estructurados

Definición clara y completa del problema. Los 
problemas son propuestos por los docentes. 
Las condiciones y restricciones del diseño son 
conocidas por los grupos de estudiantes. Hay 
conocimientos previos de los temas objeto 
de estudio dentro del diseño por parte de los 
estudiantes.

Los procesos de transformación los conocen y manejan 
los estudiantes (tales como medición, corte, unión, 
plegado, etc. Conocimiento y manejo de lenguajes 
o procesos de programación o aplicaciones para 
desarrollar la solución, entre otros). El docente aborda 
la orientación de la totalidad de los procesos de 
transformación y el estudio de los temas implicados.

Se conocen posibles soluciones o alternativas de 
solución al problema de diseño.

Medianamente estructurados

Definición difusa y parcial del problema. Los 
problemas los proponen los docentes con 
participación de los estudiantes. Se conocen 
de manera incompleta las condiciones y 
restricciones del problema. Hay conocimiento 
de algunos de los temas a abordar.

Se conocen parte de los procesos de transformación. El 
docente orientará en la apropiación y uso de procesos 
previamente usados y en procesos completamente 
nuevos.

No se conocen soluciones o alternativas de solución, 
pero el docente puede dar pistas para su desarrollo.

Débilmente
estructurados

No hay definición del problema. Suele ser 
el propio estudiante quien identifica la 
necesidad y propone los problemas. No se 
conocen las condiciones o restricciones del 
diseño. Hay escaso conocimiento de los 
temas a abordar.

Se desconocen los procesos mediante los cuales 
se desarrollará la solución. Los procesos de 
apropiación y uso harán parte de los aprendizajes 
apoyados por el docente.

Se desconocen soluciones o alternativas de solución 
y su desarrollo dependerá del proceso proyectual 
de diseño. Cada grupo generará soluciones propias.
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Una vez planteado el problema de diseño o rediseño, niñas, niños y jóvenes, de-
berán: 1) Problematizar las variables del problema, ya sea de manera individual 
o en equipo; 2) Conceptualizar estas variables, es decir, definir en sus propias 
palabras cada una de las condiciones que debe atender para resolverlo; 3) Idear,
de manera individual o en equipo, múltiples soluciones empleando diversos me-
dios de representación gráfica, computacional, escrita, entre otras, se sugiere 
que cada estudiante pueda generar entre dos a cinco ideas de solución; 4) Se-
leccionar la alternativa de solución que resulte más viable y que de acuerdo con
sus capacidades pueda construir por cuenta propia o en equipo; 5) Representar
las propuestas de solución empleando diversos lenguajes, por ejemplo, anima-
ciones, renderizados, maquetas, simulaciones, entre otros; 6) Construir modelos
funcionales o incluso llegar a prototipos que permitan evaluar los resultados de
la solución elaborada.

Los problemas de diseño o rediseño dependerá de las fortalezas de la formación
de los docentes en los diversos campos de la tecnología y la informática, sin em-
bargo, es recomendable que los problemas tengan una alta relación con el con-
texto, observen características multiculturales y regionales de manera que sean
fácilmente apropiados y pertinentes a los intereses de la población estudiantil y 
a la vez, que facilitan su intervención didáctica y acompañamiento pedagógico 
en el proceso de construcción de las soluciones, así como la participación de los
padres y demás integrantes de la comunidad educativa.

La Tabla 3 presenta un esquema para la reflexión pedagógica que orienta las de-
cisiones de configuración y uso de la estrategia de diseño - rediseño en el aula.
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ELEMENTOS A CONSIDERAR PARA EL DISEÑO DE ATE ESTRATEGIA DE DISEÑO O REDISEÑO

Título
Intenciones de 
aprendizaje de 

la ATE

Proponer el 
reto de diseño

Plantear las 
condiciones o 
restricciones 

del diseño

Análisis 
de la 

situación 
inicial

Plantear 
preguntas 

sobre 
aspectos del 

diseño

Generación 
de ideas, 

jerarquización 
de soluciones, 
elección de la 

mejor solución

Planificar 
acciones 

para 
desarrollar la 

solución

Construcción Pruebas Evaluación

DESCRIPCIÓN

Atractivo, 
retador, 
pertinente 
a la ATE.

Tener en cuen-
ta el grupo 
de grados, el 
componente 
de solución de 
problemas, la 
competencia y 
las evidencias 
de aprendizaje. 
Determinar for-
mas de evalua-
ción

Tener en 
cuenta el tipo 
de problema, 
débilmente, 
mediana o 
fuertemente 
estructurado

Considerar 
conceptos 
tecnológicos 
involucrados, 
procesos de 
transforma-
ción, tiempos y 
recursos

Identificar 
condicio-
nes de la 
tarea de 
diseño. 
Inicio de 
búsqueda 
de infor-
mación.

1. ¿Cuál es su 
propósito?
2. ¿Cuál es 
su estructu-
ra?
3. ¿Cuáles 
son casos 
modelo?
4. ¿Qué ar-
gumentos lo 
explican y lo
evalúan? 
(Perkins, 
1989)

Lluvia de 
ideas, estable-
cer viabilidad y 
toma decisión 
o selección

Realizar 
bosquejos, 
diagramas 
e identificar 
acciones 
necesarias a 
realizar para 
concretar 
los diseños. 
Proponer 
cronogra-
mas acor-
des a los 
tiempos, 
personas 
y recursos 
disponibles.

Elaborar ma-
quetas, mode-
los, prototipos, 
simulaciones, 
aplicaciones 
de software 
como producto 
del proceso de 
diseño.

Contrastar 
la solu-
ción con la 
situación 
inicial

 Las ATE de 
diseño de-
ben permitir 
identificar 
los avances 
en aspec-
tos como 
problema-
tización, 
ideación, 
generación, 
concepción, 
materializa-
ción y eva-
luación de 
los produc-
tos tecnoló-
gicos

Tabla 3. Elementos para la reflexión pedagógica que orientan el uso de la estrategia de diseño- rediseño
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Los enfoques artefactual y cognitivo, revisados previamente, son los que de me-
jor manera pueden ser objeto de abordaje desde la estrategia de diseño, sin em-
bargo, es posible afrontar aspectos sobre el impacto tecnocultural y social de las 
soluciones.

4.2.3. Aprendizaje de las competencias en tecnología e informática a través
de la estrategia del análisis de los productos tecnológicos

Esta estrategia didáctica encarna los procesos de razonamiento inductivo con 
el fin de comprender y apropiarse de la naturaleza de los procesos de determi-
nación asociados al diseño, construcción y uso de los productos tecnológicos, 
como oportunidad para evaluar las posibilidades de mejoramiento continuo que
pueden llegar a tener.

Se parte de un producto tecnológico terminado para descomponerlo en sus par-
tes de manera que, acorde con sus intereses auténticos, niñas, niños o jóvenes 
elaboren preguntas relevantes, pertinentes y ante todo significativas para reco-
nocer los aspectos particulares de los productos, tales como el conocimiento 
tecnológico y de otras disciplinas empleado en su diseño, los procesos técnicos 
que hicieron posible su materialización, las experiencias de usuario que se dise-
ñaron y que se evidencia durante su uso; la toma de decisiones como la elección
de materiales, programación de variables, forma, función y estructura, entre otras.

Por ejemplo, los y las estudiantes, orientados por los docentes, analizan un arte-
facto tecnológico como un bolígrafo, la licuadora, un programa computacional
que hace posible el funcionamiento de una página web; o un proceso tecnológi-
co como la manera de construir una casa, o la manera en que un Rover recolecta
las piedras en Marte, o el funcionamiento de una aplicación móvil; o un sistema
tecnológico al analizar la manera cómo llega el agua a la casa, la organización 
de los puentes peatonales en una vía de alta velocidad, o el funcionamiento del
servicio sistema de salud desde que llegamos hasta que somos atendidos y nos
dan un diagnóstico.

En todos los casos, estos productos tecnológicos son indagados a través de pre-
guntas orientadoras, propias o suministradas por el docente, que permiten a niñas, 
niños y jóvenes descubrir la manera en que cada parte contribuye al funciona-
miento total del producto tecnológico. Por ejemplo, ¿Cuándo y por qué surge el 
bolígrafo? ¿Cómo la tinta fluye hasta llegar al papel? ¿Por qué la licuadora tiene esa 
forma? ¿Por qué debemos conectarnos a internet para acceder a la página web? 
¿Cuál es el material en que están hechas las represas? ¿Por qué los puentes peato-
nales son mejor opción que los semáforos? ¿Qué recorrido hace el agua potable 
para llegar a lavamanos de la casa? ¿Cómo puede funcionar el Rover estando tan 
lejos de la Tierra? ¿Cuál es la forma del programa o algoritmo que hace posible 
enviar mensajes de correo? ¿Qué estructura tiene el programa que permite ha-
cer búsquedas en internet? ¿De qué manera el Bot informático o tutor inteligente, 
pueden predecir qué enfermedad tiene un paciente sin ser visto por un médico?
Preguntas sobre la forma o estructura, sus principios de funcionamiento, sus pro-
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cesos de construcción o ensamble, sus orígenes y evolución, los principios de 
funcionamiento, el origen o las razones que condujeron a su construcción; las 
relaciones culturales, técnicas, sociales, económicas, que explican su existencia, 
los cambios que han tenido desde su surgimiento o aquellas que son posible in-
corporar hacia el futuro y, por supuesto, sus impactos medioambiental, cultural,
social y en los sujetos, la susceptibilidad de mejora o rediseño y sus modos de 
uso y desuso y disposición final.

Como se observa el éxito del análisis de productos tecnológicos radica en la 
profundidad, rigor y especificidad de las preguntas, ya que las respuestas permi-
ten comprender los diversos aspectos que definen un producto tecnológico. Por 
todo lo anterior, los enfoques sistémico, crítico, cognitivo, sociotécnico y tecno-
cultural resultan los más favorecidos por esta estrategia.

La Tabla 4 presenta un esquema para la reflexión pedagógica que orienta las de-
cisiones de configuración y uso.
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ELEMENTOS A CONSIDERAR PARA EL DISEÑO DE ATE ESTRATEGIA DE ANÁLISIS DE PRODUCTOS TECNOLÓGICOS

Título Intenciones de 
aprendizaje de 

la ATE

Proponer el 
reto de diseño

Plantear las 
condiciones o 
restricciones 

del diseño

Análisis 
de la 

situación 
inicial

Plantear 
preguntas 

sobre 
aspectos del 

diseño

Generación 
de ideas, 

jerarquización 
de soluciones, 
elección de la 

mejor solución

Planificar 
acciones 

para 
desarrollar la 

solución

Construcción Pruebas Evaluación

DESCRIPCIÓN

Atractivo, 
retador, 
pertinen-
te a las 
temáticas 
o intencio-
nes de la 
ATE. 

Tener en cuen-
ta el grupo 
de grados, el 
componente 
de naturaleza 
y evolución de 
la tecnología e 
informática, la 
competencia y 
las evidencias 
de aprendizaje. 
Determinar for-
mas de evalua-
ción 

Indicar que 
se trata de 
hacerse pre-
guntas sobre 
artefactos 
o sistemas 
tecnológicos 
que permi-
tan aprender 
sobre tales 
productos de 
la tecnología.

Establecer con 
los estudiantes 
objetos tec-
nológicos que 
sean de su in-
terés auténtico

Identificar 
aspectos 
o ele-
mentos 
concretos 
para el 
análisis y 
preguntas 
que guían 
la inda-
gación o 
búsqueda 
de infor-
mación

Ejemplificar 
cómo las 
preguntas 
se trans-
forman en 
información 
para elabo-
ración de 
conjeturas, 
reconstruc-
ción e inter-
pretación del 
fenómeno 
tecnológico 

El docen-
te apoya la 
planeación 
y destaque, 
propicie, 
oriente y haga 
seguimiento 
del trabajo en 
equipo y cola-
borativo

El docente 
ha de pro-
piciar los 
momentos 
y circuns-
tancias que 
favorezcan 
las bús-
quedas de 
información 
relevante, 
pertinente 
y adecuada 
sobre los 
temas de 
análisis.

Producción 
de documen-
to en el cual 
se integrarán 
todos los re-
cursos, enlaces 
y medios que 
cada estudiante 
considere per-
tinentes para 
responder su(s) 
pregunta(s)

Producción 
de unida-
des comu-
nicativas 
de socia-
lización. 
Uso de 
diversas al-
ternativas, 
productos 
multi-
modales, 
hiperme-
diales, im-
presos, uso 
de redes 
sociales, 
mensajería, 
etc.

Las ATE 
de análisis 
deben per-
mitir valorar 
avances en 
la compren-
sión de los 
productos 
de la tec-
nología 
relaciona-
dos con las 
dimensiones 
histórica, 
cultural, 
política o 
económica, 
entre otras.

Tabla 4. Elementos para la reflexión pedagógica que orientan el uso de la estrategia de 
análisis de productos tecnológicos
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Finalmente, los productos tecnológicos objeto de análisis deben ser, preferible-
mente, seleccionados por los grupos de niñas, niños y jóvenes atendiendo a sus
intereses más auténticos y a las preguntas que resultan de mayor interés para 
ellos. Se debe promover el uso de diversas fuentes de información y el trabajo 
colaborativo.

4.2.4. Aprendizaje de las competencias en Tecnología e Informática a 
través de los enfoques CTS

Esta estrategia didáctica aborda el estudio de la tecnología y la informática desde
una reflexión crítica acerca de las formas en que estas impactan la vida individual
y social de las comunidades, las personas y otras especies sobre el planeta, con el 
fin de establecer marcos ético-políticos y críticos y tomen posición frente a sus 
impactos pasados, presentes y hacia el futuro, en las formas de vida, en la reduc-
ción de las libertades civiles, en aspectos éticos o axiológicos de la tecnología, 
su generación, uso y desuso, y sus huellas en el medioambiente, la economía y 
la cultura en general, de manera que, por un lado, restrinjan, limiten o mitiguen 
dichos impactos en el mundo y, por el otro, aseguren un desarrollo responsable,
sostenible y sustentable de los productos tecnológicos en la solución de los pro-
blemas mundiales sin atentar contra la vida en el planeta.

Es importante subrayar que el uso del enfoque CTS como estrategia didáctica 
si pretende una formación crítica y temprana sobre estos problemas. Por ello, 
deliberaciones y debates argumentados sobre aspectos críticos de la tecnología
y la informática hacen parte de esta estrategia didáctica; así como la disertación 
sobre cuestiones tecnocientíficas que atañen a los individuos y las comunidades.
Se trata de favorecer la reflexión crítica sobre cuestiones de interés para los y las
estudiantes en los que expresan sus modos de relacionamiento con la T&I, y que
favorecen el desarrollo de su pensamiento crítico y la construcción propia de 
argumentos sobre la ciencia y la tecnología, sus modos de participación, toma 
de decisiones y posicionamientos críticos que expresan modos de ser y estar en
el mundo frente a ella. Por esta razón, esta estrategia resulta pertinente para el 
abordaje de los enfoques sistémicos, tecno culturales y sociotécnicos de la tec-
nología y la informática.

Gordillo y Osorio (2003) proponen algunas formas de abordaje del enfoque CTS
en diversos niveles escolares articulados a la perspectiva del constructivismo so-
cial de la tecnología; el propósito: desvelar los intereses, intenciones y la ausencia
de neutralidad en temas tecnológicos, así como los profundos efectos de la tec-
nología y la informática en la cultura, la sociedad, los sujetos y el medio ambiente.

Para el uso de esta estrategia se puede iniciar, por un lado, partiendo de un pro-
blema generado por la tecnología o la informática en el ambiente que atañe al 
estudiante o a una población en particular; por ejemplo, la reducción de la vida 
familiar producto del uso personalizado de celulares, tabletas, televisores y otras 
formas de tecnología personal que se hallan en casa; la contaminación de los ríos 
y mares producto del vertimiento de desechos plásticos; la contaminación
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del aire producto de los gases residuales del combustible fósil o la reducción de
las formas de interacción social cara a cara producto del desarrollo de las plata-
formas de chat y videoconferencia en vivo, entre otros.

De otro lado, se puede comenzar desde la evaluación de un producto tecnológi-
co cuyos efectos aún no son visibles en la sociedad o el ambiente, por ejemplo, 
¿cuáles serán los resultados del uso de las plataformas educativas durante este 
tiempo de confinamiento y cuidado de la vida generado por la propagación del 
SAR Covid-19? ¿De qué modo la inteligencia artificial restringirá las libertades 
humanas y cómo reducir este impacto? ¿Qué hacer frente a las falses new que 
se propagan por las redes sociales? ¿Qué restricciones y acciones personales de-
bemos asumir para evitar las diversas formas de ciberbullying, chantaje y fraude 
digital a través de las redes sociales? ¿Cómo hacer de la red un lugar seguro?

Estas deliberaciones surgen de casos sobre la elección, implementación, desa-
rrollo e impactos de los productos tecnológicos que ameritan un estudio en pro-
fundidad para la elaboración de argumentos y toma de decisiones a favor o en 
contra sobre los mismos de modo personal, local, regional y global.

Toma relevancia, por tanto, la recursividad del docente para proponer estos te-
mas y sus dinámicas de discusión para sensibilizar, reflexionar, dialogar y debatir
sobre ellos. Algunas de estas dinámicas pueden ser los juegos de rol, espacios 
de deliberación simulando organizaciones nacionales o internacionales, como la 
ONU, la OEA, la OIT, o ser consejos como el G-8 el G-20, o paneles de expertos,
Charlas TED, podcast, etc.

Luego del inicio, pueden realizarse las siguientes acciones (Bogotá y Silva, 2014):

•	Promover la alfabetización tecnológica y científica, a partir de la búsqueda de 
información en fuentes válidas y no tan válidas que permitan contrastar las 
creencias y verdades en relación con la problemática abordada. Construir de 
modo individual un posicionamiento sobre estos dos modos de participación.

•	Estimular y consolidar en niñas, niños y jóvenes la independencia de juicio y 
un sentido de la responsabilidad crítica frente a la tecnología y sus productos 
a partir de la confrontación argumentada de sus posiciones en función de la 
búsqueda de un consenso y solución factible para el problema, que no atente 
contra la vida sustentable y sostenible, actual y futura, del plantea y que no limite 
la evolución tecnológica.

•	Favorecer el desarrollo y consolidación de actitudes y prácticas democráticas 
en cuestiones de importancia social relacionadas con la innovación tecnológica 
o la intervención ambiental, para ello la organización de los cursos en equipos 
de debate, semilleros de investigación, grupos de estudio, en que las dinámicas 
deliberativas generan consciencia social.
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•	Propiciar el compromiso respecto a la integración social, así como el estímulo-
para un desarrollo socioeconómico respetuoso con el medio ambiente y equi-
tativo con relación a generaciones futuras, de manera que se reduzca creciente 
abismo entre la cultura humanista y la cultura científico-tecnológica que frac-
tura nuestras sociedades.

•	Finalmente, cada estudiante, de manera individual y en equipo, deberá asumir 
un posicionamiento crítico frente al caso analizado y deberá presentar sus argu-
mentos frente al mismo en función de resolver la problemática estudiada.

La Tabla 5 presenta un esquema para la reflexión pedagógica que orienta las 
decisiones de configuración y uso de estrategias didácticas centradas en el en-
forque CTS.
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ELEMENTOS A CONSIDERAR PARA EL DISEÑO DE ATE ESTRATEGIA CON ENFOQUE CTS

Título Intenciones 
de 

aprendizaje 
de la ATE

Identificar 
temas de la 

tecnología e 
informática 
susceptibles 

de debate.

Elaborar
casos

Realizar
una 

introducción

Organización 
de grupos de 

trabajo

Búsquedas 
de 

información

Planificar 
acciones 

para 
desarrollar 
la solución

Elaboración 
de 

argumentos

Elaboración 
de informe 
síntesis y 

preparación 
del debate

La 
deliberación

Evaluación

DESCRIPCIÓN

Que dé
cuenta 
del con-
tenido o 
tema de 
estudio. 
Atractivo 
y que 
genere
expecta-
tiva, que 
sea breve 
y conciso

Tener en 
cuenta el 
grupo de 
grados, el 
componen-
te Tecnolo-
gía, Infor-
mática y 
Sociedad, la 
competen-
cia y las evi-
dencias de 
aprendizaje. 
Determinar 
formas de 
evaluación 

Realizar 
juntamen-
te con los 
estudiantes 
listados de 
temas sobre 
los cuales 
es posible 
y desea-
ble realizar 
reflexiones, 
diálogos o 
debates o 
controversias

A partir de 
un tema 
elegido 
configurar 
un caso 
que co-
rresponde 
a situa-
ciones de 
relevancia 
social so-
bre el cual 
se deben 
tomar de-
cisiones

Sobre el 
caso hacer 
contex-
tualización 
documen-
tada de las 
posturas a 
favor o en 
contra sobre 
la contro-
versia. Los 
estudiantes 
representa-
rán un actor 
social con 
una postura.

Se organiza-
rán grupos 
de
estudiantes 
antagónicos 
respecto a 
las
posturas 
enfrentadas. 
No nece-
sariamente 
las posturas 
asumidas 
deben coin-
cidir con las 
percepciones 
o creencias 
iniciales de 
los estudian-
tes.  

Los es-
tudiantes 
serán orien-
tados en los 
procesos de 
selección, 
búsqueda, 
procesa-
miento y 
elaboración 
de informa-
ción. Do-
cente como 
curador de 
fuentes.

Realizar 
bosquejos, 
identificar 
acciones 
necesarias 
a realizar, 
proponer 
cronogra-
ma

Los es-
tudiantes 
acompaña-
dos por los 
docentes 
elaborarán 
los argu-
mentos do-
cumentados 
de la postu-
ra a favor o 
en contra de 
la delibera-
ción

Cada grupo 
elaborará 
una infor-
me síntesis 
de la argu-
mentación 
y preparará 
una pre-
sentación 
para de-
fender su 
postura. 

Con distin-
tas dinámi-
cas, paneles, 
mesa de 
expertos, 
juego de 
roles, entre-
vistas, pro-
gramas de 
televisión, 
debates de 
organismos 
multilatera-
les, etc.

Evaluar 
aspectos 
como par-
ticipación, 
procesa-
miento de 
la informa-
ción, ela-
boración de 
argumentos, 
argumenta-
ción y deli-
beración.

Tabla 5. Elementos para la reflexión pedagógica que orientan el uso de la estrategia 
de análisis de productos tecnológicos
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4.3. ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS EMERGENTES PARA
LA ENSEÑANZA DE LA TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

Las didácticas emergentes favorecen aprendizajes continuos, colaborativos e inter-
conectados (Gurung, 2015) que revelan dinámicas pedagógicas cuyo enfoque exige 
la transformación y reevaluación de las didácticas tradicionales. En el área de T&I se 
usan, con una frecuencia cada vez mayor, las siguientes:

4.3.1.	 Movimiento Maker

Esta estrategia tiene origen en el movimiento “hágalo usted mismo”, basado en el 
aprendizaje lúdico mediante procesos de experimentación y asociadas a la emer-
gencia del paradigma socioeconómico de la tercera revolución industrial. Se basa en 
la producción de artefactos casi artesanales hasta el uso abierto de programas para 
diseñar modelos tridimensionales que pueden ser creados, editados, distribuidos e 
impresos en laboratorios de fabricación digital. Problemas que emergen de los parti-
cipantes como intención de aprendizaje y de innovación. En el aula escolar esta es-
trategia se basa el aprendizaje en la creación como fuente de expresión, en la plenitud 
de compartir con los demás, la satisfacción de hacer algo con las propias manos y la 
emoción del descubrimiento (Hatch, 2014).

4.3.2.	 STEM+

Este enfoque educativo, que por sus siglas en inglés corresponde a Science, Tecnolo-
gy, Engineer and Mathematics, contribuye a superar la fragmentación curricular entre 
las áreas ya nombradas en inglés de tecnología, ciencias, ingeniería y matemáticas, 
junto con las demás áreas y desde las condiciones instrumentales que permiten a las 
niñas, niños y jóvenes su realización tales como STEM+G desde la equidad de géne-
ro y STEM+H desde los derechos humanos. Basado en un enfoque de aprendizaje 
interactivo promueve la construcción interdisciplinar en contextos reales, mediante 
la realización de proyectos y la solución de problemas, a través de la realización de 
los siguientes pasos (Santillán, 2019): 1) diagnóstico y reconocimiento de la situación 
problema inicial, 2) identificación de metas, 3) planteamiento de acciones para alcan-
zar las metas, 4) implementación interdisciplinar para mejorar la situación diagnosti-
cada, y 5) evaluación del nivel de logro alcanzado en el proyecto.

4.3.3.	La programación como estrategia para el desarrollo del pensamiento 
computacional

La programación es una forma de expresión y una estrategia que permite dar 
forma a las ideas (Sánchez - Vera & González - Martínez, 2019), lo que pedagó-
gicamente coincide con la teoría constructivista que sostiene que el estudiante 
construye su propio conocimiento de forma activa para propiciar un aprendiza-
je significativo (Tigse Parreño, 2019). Véase, por ejemplo, los usos pedagógicos 
de Scratch y Code.org. En ese sentido, la proponemos como estrategia didácti-
ca en tanto contribuye a cerrar la brecha digital, mejorando la fluidez en la crea-
ción y uso de la tecnología, fortaleciendo la capacidad de cálculo y lógica, la 
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creatividad y la autonomía, la capacidad de atención y concentración, el pensa-
miento computacional y lógico-matemático (Martínez & Gómez, 2018), necesa-
rios para la solución de problemas de orden informático, en particular, y tecno-
lógico, de modo general. 

Por su parte desarrollo del pensamiento computacional sin computadores es un 
enfoque didáctico que no requiere de equipos computacionales para su imple-
mentación, sino que utiliza los recursos que se encuentran al alcance como de-
safíos y juegos basados en reglas, con miras a resolver problemas para la genera-
ción de ideas de forma autónoma y colaborativa (Universidad de Canterbury, s.f.), 
A través de esta estrategia se pueden abordar conceptos como números binarios, 
algoritmos, comprensión de datos, entre otros, que favorecen la introducción de 
estos temas en los niños y jóvenes. 

Esta estrategia se presenta como alternativa para los establecimientos educati-
vos que no cuentan con infraestructura computacional, tabletas o smartphones 
o donde su acceso es limitado o nulo, más no pretende sustituir el desarrollo de 
competencias tecnológicas soportadas en el uso de equipos de cómputo, sino 
servir de solución para su desarrollo. 

4.4. ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS CON USO DE LAS TIC

Las tecnologías de información y comunicación -TIC- pueden ser implementa-
das como mediadores didácticos en todas las áreas escolares. Desde esta pers-
pectiva, se presentan algunas estrategias para el uso didáctico de las TIC am-
pliando con ello el abanico de posibilidades para la enseñanza y el aprendizaje de 
los propósitos y competencias del área de tecnología e informática.

4.4.1.	Redes y comunidades virtuales

Basado en la implementación de tecnologías colaborativas y conexionistas acor-
des con modelos pedagógicos conectivistas, centrados en aprendizajes en red. 
La implementación pedagógica de redes sociales, redes virtuales de aprendizaje 
y comunidades de práctica, buscan generar la activa participación de las niñas, 
niños o adolescentes para compartir experiencias, aprender conjuntamente y re-
solver problemas comunes, respectivamente. 

Las redes sociales buscan desarrollar habilidades de comunicación interactiva, 
a partir de la conformación de grupos para compartir contenidos, experiencias, 
realizar discusiones y construcciones conceptuales conjuntas o planificar y desa-
rrollar actividades o productos conjuntos. Los miembros de estos grupos sociales 
asumen roles como, por ejemplo: líder encargado de la producción general, in-
tegrador encargado de hacer seguimiento de tareas, documentalista encargado 
de llevar el registro de las elaboraciones conjuntas, y multimedialista encargado 
de manejo de medios y producción, el curador o creador de contenidos. Permite 
diversas formas de trabajo colaborativo. 
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Las redes virtuales de aprendizaje se basan en la producción conjunta de cono-
cimiento colaborativo en situaciones formales de formación, mediante la deter-
minación de los conocimientos previos de las y los estudiantes, el planteamiento 
de un reto inicial y de preguntas orientadoras para relacionar los conocimientos 
previos con los conocimientos por construir, la exploración de contenidos, re-
cursos e información de apoyo y el desarrollo de actividades de aprendizaje des-
de la negociación de saberes. 

Las comunidades de práctica buscan resolver problemas que se presentan a par-
tir de intereses comunes, generando compromiso de todos los miembros de la 
comunidad en el proceso, construyendo metas conjuntas y compartiendo len-
guajes y maneras de hacer propias de la comunidad. Esto se logra mediante el 
desarrollo de fases de creación de las comunidades, su cohesión, maduración y 
gestión de actividades y transformación de saberes.

4.4.2.	Narrativas transmedia

Surge en respuesta a la convergencia de los medios y depende de la participación 
activa de los consumidores en el proceso de construcción de mundos a través de 
diversos canales mediáticos (Jenkins, 2006). Esta estrategia tiene como fin esti-
mular el pensamiento crítico de las niñas, niños o adolescentes y la construcción 
conjunta de narrativas utilizando medios digitales diversos. 

El docente toma un rol de narrador de historias, quien motiva la curiosidad de las 
y los estudiantes y posibilita sus interacciones en un proceso de construcción na-
rrativa conjunta. Los estudiantes desarrollan competencias transmediáticas (Sco-
lari, 2018) de producción, gestión individual y social, performativas y de medios 
y tecnologías, mediante cinco etapas: 1)   planteamiento de un núcleo narrativo 
común, 2) el desarrollo individual o colaborativo de narrativas paralelas, 3)  or-
ganización hipertextual e hipermedial de las historias, a partir de su expansión y 
profundidad, 4) construcción de mundos narrativos alternos y relacionadas entre 
sí por elementos de verosimilitud del relato, 5) producción en multimedios. 

4.4.3.	Aprendizaje basado en juegos, gamificación y juegos serios

Comprende una serie de tres estrategias didácticas basadas en las posibilidades 
que tiene el juego para motivar la participación de las niñas, niños o adolescentes 
y mantener su atención mientras aprenden. 

El aprendizaje basado en juegos (ABJ), propicia la construcción de conocimien-
to mediante la implementación de diferentes tipos de juegos que ya existen y 
que permiten aplicar los conceptos aprendidos, mediante la implementación de 
(Chen y Wang, 2009): 1) una estructura de reglas, metas  tareas, información y 
ayudas para completar las tareas; 2) la asignación de roles a las y los estudiantes 
para mantener su interés; y 3) la implementación de recursos educativos digitales 
como gráficas, animaciones y elementos de audio. 
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La gamificación consiste en implementar elementos típicos del juego para atraer, 
motivar y dinamizar la realización de actividades de aprendizaje, como, por ejem-
plo: utilizar los componentes, dinámicas o principios de juego en el trabajo de 
aula. Esto implica que no se utilizan directamente juegos, sino sus elementos 
para incentivar a los estudiantes a generar estructuras narrativas, enriquecer y 
motivar la experiencia de aprendizaje y generar compromiso con las actividades 
de aula (Kim, 2015), por ejemplo, a partir de obtener puntos o penitencias por la 
realización de actividades, adoptar roles para su desarrollo, implementar niveles 
de reto en las tareas, etc.  

En contraste, la estrategia didáctica de juegos serios requiere de la creación de 
juegos originales para desarrollar un conocimiento o habilidad específica, por 
lo tanto, es difícil utilizarlo en una situación diferente para la cual fue creado. El 
diseño de juego o videojuegos pasa por etapas como: 1) análisis de usuarios, 2) 
definición del juego y su estructura, 3) diseño de contenidos y requerimientos, 4) 
diseño técnico y de interacción, 5) diseño del prototipo, y 6) evaluación. 

4.4.4.	Aula invertida

Esta estrategia se fundamenta en el modelo de aprendizaje invertido, basado en 
la teoría socio constructivista y el aprendizaje mediante interacción social, si-
tuado y experiencial. Se busca intercambiar los roles del docente, la niña, niño o 
adolescente y los contenidos, pasando los espacios de enseñanza directa hacia 
espacios individuales y los espacios de tareas, ejercicios de aplicación a espa-
cios colectivos de socialización y enseñanza (Martínez-Olvera y Esquivel-Gámez, 
2018).  

La estrategia se desarrolla en tres momentos: 1) antes de la enseñanza directa se 
plantean las intencionalidades, recursos y actividades que son objeto de estudio 
por parte de las y los estudiantes en espacios de trabajo autónomo como la casa, 
2) durante la enseñanza directa, en clase, se establece un tiempo para resolver 
dudas, se revisan y aseguran conceptos, se complementan actividades colabo-
rativas, entre otras cosas; y 3) después de la enseñanza directa se utilizan docu-
mentos adicionales y se profundiza en la aplicación de conceptos, se resuelven 
tareas, talleres, etc., prácticas en que se evidencia el aprendizaje, generalmente 
ello sucede durante el tiempo de clase de modo que, tanto estudiante como do-
cente pueden ir verificando lo aprendido. 
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4.5. ORIENTACIONES PARA EL DISEÑO DE AMBIENTES DE 
APRENDIZAJE PARA LA TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

En este apartado se presentan algunos aspectos para tener en cuenta en el dise-
ño de ambientes de aprendizaje para el área. 

4.5.1.	¿Qué son los ambientes de aprendizaje de la tecnología?

En el documento Orientaciones Pedagógicas para la Educación Básica y Media 
en modalidad Virtual (Merchán, Tibavija y García, 2019), un Ambientes de Apren-
dizaje es:

la relación pedagógica intencional que un grupo de personas-agentes es-
tablece en un entorno físico atómico o digital electrónico o bimodal, con 
el fin de alcanzar un conjunto de intencionalidades formativas comunes: 
adquirir, construir y modificar sus estructuras conocimiento, dominar las 
competencias propias de un saber disciplinar y mejorar sus modos de ser 
y estar en el mundo para intervenir en su cotidianidad. Esta relación peda-
gógica dispone, organiza, dirige y facilita, a través de la realización de ac-
tividades didácticas, diversas interacciones autónomas y flexibles entre las 
personas y de estas con los medios de enseñanza-aprendizaje, elementos 
comunicativos, instruccionales, tutoriales y tecnológicos para alcanzar di-
cha intencionalidad de formación.

Para otros autores, los ambientes de aprendizaje de la tecnología tienen que ver 
con las situaciones o circunstancias que el docente concibe y dispone, a partir de 
intencionalidades relacionadas con el aprendizaje de la tecnología e informática, 
y que permiten la interacción de los actores educativos generando cambios acti-
tudinales, cognitivos, axiológicos y de habilidades o destrezas particulares. En los 
ambientes de aprendizaje de la tecnología se articulan las estrategias, tal como 
se presentaron previamente y el diseño de las ATE. 

4.5.2.	¿Qué son los ambientes virtuales de aprendizaje?

La distinción entre lo real–físico y lo real–virtual no es la realidad, sino la moda-
lidad en que esa realidad se presenta: físico-atómica o digital electrónica. En ese 
sentido, lo virtual hace referencia a un nuevo sistema de acceso y representa-
ción de la realidad y el mundo físico —de carácter atómico molecular— (Sangrà, 
2001) que se manifiesta de forma digital electrónica —enunciada a través de re-
des computacionales, internet y bites—. La realidad digital electrónica no es un 
reemplazo de la modalidad presencial física sino su ampliación, extensión, y se 
manifiesta a través de actos comunicativos, de allí que podamos señalar que la 
realidad virtual es una representación digital electrónica de la realidad físico-ató-
mica y por ello, de allí que podamos hablar de realidad virtual, educación virtual, 
ambiente y aprendizaje virtual (Silvio, 2000).
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El paso de lo físico (Lévy, 1999) a lo digital-electrónico no sólo intensifica los 
modos de percibir el mundo y nuestro estar en él, sino que además ensancha 
nuestras capacidades, modos de participación, comunicación y construcción 
de nuestra subjetividad e intersubjetividad. En este sentido, un ambiente virtual 
de aprendizaje es un espacio digital diseñado intencionalmente, que cuenta con 
elementos de interacción, información y co-construcción por parte de las niñas, 
niños, adolescentes y docentes, que son utilizados no solo en la educación a 
distancia o virtual, sino que enriquecen las actividades de clase en entornos físi-
cos, a partir de la integración de tecnologías de información y comunicación con 
múltiples enfoques pedagógicos (Dillenburg et al, 2002). 

Este tipo de ambientes virtuales son resultado de un conjunto de acciones dise-
ñadas con base en elementos pedagógicos, que ponen en juego las capacidades, 
habilidades y concepciones de los estudiantes, a partir de uso de herramientas, 
materiales y recursos, con el fin de generar aprendizajes.

De esta manera, para diseñar ambientes virtuales de aprendizaje, es necesario 
partir de un enfoque pedagógico y de estrategias didácticas acordes con el pro-
ceso de formación y el contexto institucional, para generar a partir de allí, infor-
mación pertinente, actividades de aprendizaje de interacción y evaluación, que 
se revelen en un diseño comunicativo y de interfaz, con colores, fondos y per-
sonajes llamativos y motivantes para las niñas, niños o adolescentes. Estos ele-
mentos son el punto de partida para el desarrollo de diversos tipos de recursos 
educativos digitales, como por ejemplo, gráficos, animaciones, vídeos, mapas 
conceptuales, infografías, actividades individuales o interactivas, entre otros, que 
pueden integrarse en un Learning Management System -LMS-, a partir de mó-
dulos orientados a contextualizar el aprendizaje, presentar información, generar 
actividades significativas, colaborativas e interconectadas, y evaluar los resulta-
dos de aprendizaje.

4.5.3.	Aspectos a tener en cuenta para el diseño de Actividades 
Tecnológicas Escolares –ATE-

Este concepto se enuncia en el documento del MEN (1996) y se describen como 
aquellas que están “fundamentadas en el proceso de identificación y solución de 
problemas concretos que exijan la combinación de la acción con la reflexión, a 
través de las cuales todos los estudiantes adquieran los repertorios claves para 
enfrentar las realidades cambiantes del entorno” (p. 7). En Este sentido, una ATE 
promueve en la persona la realización de acciones, de orden dinámico que impli-
can tanto recursos cognitivos como físicos para resolver la situación o alcanzar 
la finalidad propuesta. 

Las ATE permiten la integración de saberes de las diversas dimensiones de la tec-
nología: la individual, la social y la histórico cultural y propone la interdisciplina-
riedad con saberes de distintas disciplinas que se articulan en torno a problemas 
de la tecnología y a informática. 
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Para cada una de las estrategias didácticas expuestas previamente existen una 
serie de sugerencias para el diseño de ATE que se pueden sintetizar en las si-
guientes:

1. Considerar las características cognitivas, físicas, morales y sociales del grado o 
conjunto de grados para las que se va a realizar la ATE. Esto es importante para la 
adecuación del lenguaje, los saberes previos y las secuencias de acciones y acti-
vidades propuestas para alcanzar la intencionalidad pedagógica.
 
2. Definir cuál(es) de los cuatro componentes de la tecnología se quiere abordar 
(ver numeral 3.1.1. de este documento). No necesariamente cada ATE debe con-
siderar los cuatro componentes. 

3. Definir la(s) competencia(s) a favorecer con la ATE. 

4. Elegir aquellas evidencias de aprendizaje más acordes con la ATE diseñada, 
tampoco es necesario que se aborden todas las propuestas en la tabla para el 
grado. Las evidencias de aprendizaje dan cuenta del progreso en el alcance de 
los propósitos de formación y sugieren las acciones de evaluación, coevaluación 
o heteroevaluación. 

En este contexto, los ambientes para el aprendizaje de la tecnología y la infor-
mática bien pueden ser laboratorios, talleres, aulas, museos, ambientes virtuales, 
ambientes offline, entre otros; en el capítulo quinto de este documento se seña-
lan algunas usos de los ambientes en relación con la evaluación del aprendizaje.
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LA EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE 
EN EL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA

5.1. ACERCA DE LA EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE

La evaluación del aprendizaje en el área de tecnología e informática compara, 
valora y comprende permanentemente el progreso de las competencias decla-
radas en cada uno de los componentes estructurales (ver capítulo 3), guardando 
coherencia con los propósitos formativos, las dimensiones, las Actividades Tec-
nológicas Escolares (ATE) y las estrategias didácticas y de aprendizaje que hacen 
parte de la organización del área y que han sido descritas en los capítulos previos 
del  presente documento.

Este ejercicio de evaluación puede desarrollarse en distintos momentos, por 
ejemplo, a partir una ATE, en el diseño y desarrollo de un proyecto o producto 
tecnológico, o durante el aprendizaje de conceptos y prácticas de enseñanza 
propias del área, entre otros espacios formativos, cuya finalidad es expresar ob-
jetivamente un juicio y calificación sobre su avance teniendo en cuenta el estado 
inicial y el estado meta de las competencias que se pretenden trabajar. 

Figura 9. Esquema sobre la evaluación del aprendizaje y su calificación en el área de
tecnología e informática

5.

Fuente elaboración propia
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Dicho juicio sobre el avance en la adquisición de competencias se expresa, se-
gún el Artículo 2.3.3.3.3.5 del Decreto 1075 de 2015, en la calificación del nivel 
alcanzado objetivamente por las niñas, niños y adolescentes, durante el período 
de tiempo previsto. Para ello, se tienen en cuenta las evidencias de aprendizaje 
dispuestas en cada uno de los componentes establecidos para el área (ver Figu-
ra 9. Esquema sobre la evaluación del aprendizaje y su calificación en el área de 
tecnología e informática).

El Decreto 1075 de 2015, en su Artículo 2.3.3.3.3.5. especifica que, con el fin de 
facilitar la movilidad de los estudiantes entre establecimientos educativos, cada 
establecimiento en ejercicio de su autonomía definirá y adoptará en su sistema 
de evaluación su escala en equivalencia con la escala de valoración nacional 
(bajo, básico, alto y superior).

	 5.2. FORMAS DE EVALUACIÓN EN EL ÁREA DE 
TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA 

El Ministerio de Educación Nacional define la competencia como el “conjunto de 
conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas, socio-afectivas 
y comunicativas), relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible y con 
sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores” (MEN, 
2002); de manera que, durante la evaluación del aprendizaje, el docente de tec-
nología e informática identifica, compara y valora el potencial que cada niña, 
niño o adolescente posee, sus talentos particulares y oportunidades de mejora 
para el fortalecimiento de sus competencias en el área. Esto sucede a través de 
un seguimiento detallado, objetivo y permanente del progreso que el estudiante 
demuestra en el dominio de las evidencias de aprendizaje, en relación con:

1. Los componentes de formación -coherencia vertical y horizontal- (Figura 
10). Los componentes dan cuenta de los propósitos de formación, dimensio-
nes, competencias y evidencias de aprendizaje previstos como necesarios para 
el Área de Tecnología e Informática en un conjunto de grados (ver capítulo 3); 
estos permiten la generación de estrategias y medios de enseñanza (capitulo 4) 
y de evaluación.

Así, cuando se valora el avance de las competencias durante la realización de una 
Actividad Tecnológica Escolar o un periodo académico al interior de un com-
ponente de formación (coherencia vertical); o cuando comparan el avance de 
las competencias en función de las interacciones que emergen entre los cuatro 
componentes (coherencia horizontal). 
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Figura 10. Evaluación de la coherencia vertical y horizontal de los componentes de formación del área de tecnología 
e informática.
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9
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La Figura 11 ofrece algunas preguntas orientadoras para adelantar este proceso 
de selección y preparación de la evaluación desde las competencias y evidencias 
de aprendizaje.

Figura 11. Orientaciones para la formulación de la evaluación del aprendizaje teniendo como 
referencia los componentes curriculares del Área de T&I

Fuente elaboración propia
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Con estas condiciones, evaluar a partir de los componentes implica contrastar lo 
que se propuso versus lo que se logró (ver Figura 9. Esquema sobre la evaluación 
del aprendizaje y su calificación en el área de tecnología e informática), a través 
de un proceso de observación objetiva, reflexión, y seguimiento frente a los pro-
pósitos de formación y a las competencias seleccionadas.

Cabe señalar que las evidencias de aprendizaje se infieren de la materialización y 
manifestaciones tangibles e intangibles de las distintas formas de aprendizaje al-
canzados (habilidades, conocimientos y actitudes) en el área de tecnología e in-
formática, generalmente a través de productos tecnológicos como aplicaciones 
robóticas, electrónicas, mecánicas, computacionales agrarias, de diseño, entre 
otras

2. La búsqueda de solución a problemas, necesidades o deseos de orden tec-
nológico e informático, a través de la realización de proyectos tecnológicos que 
pueden centrarse en el diseño, la innovación o la fabricación de uno o varios 
productos tecnológicos, analógicos o digitales. De allí, se evalúa: 

	 a. El dominio de los lenguajes propios de la tecnología y la informática.

	 b. La problematización y conceptualización de situaciones susceptibles de 
comprenderse, resolverse y expresarse mediante soluciones tecnológicas.

	 c. En la ideación, generación, concepción, materialización y evaluación de 
los productos tecnológicos. Ello implica valorar los avances que se dan en rela-
ción con respuesta tecnológicas e informáticas cada vez más complejas, cada 
vez más eficientes y eficaces, y sobre todo más factibles. Esto puede asumir, 
como ya se dijo, una perspectiva de generación, de desarrollo o de innovación. 

	 d. La planeación y fabricación de dichas soluciones sean estas analógicas 
(un cubierto, vestimenta, sillas, máquinas, prótesis) o digitales (como una aplica-
ción móvil, una página web, un sistema de machine learning) o tanto analógicas 
como digitales, por ejemplo, un robot recolector de alimentos en el campo, un 
drone para la medición de la contaminación en una ciudad.

	 e. El dominio técnico instrumental de procesos, herramientas y propieda-
des de los insumos, que hacen posible la materialización de dicha solución; por 
ejemplo, para soluciones informáticas el dominio del lenguaje de programación 
y el hardware que lo materializa; o, el dominio de materiales, procesos y herra-
mientas en el caso de las respuestas analógicas como la generación de sistemas 
de energía alternativa eólica o fotovoltaica. 

3. La vivencia de la tecnología y la informática tanto como actividad humana, 
como forma de construir conocimiento y forma de ser y estar en el mundo. Ello 
implica, al interior de los proyectos tecnológicos, se desarrollen Actividades Tec-
nológicas Escolares que permitan comparar el avance progresivo y permanente 
del estudiante en:
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	 a. La construcción de conocimiento tecnológico e informático

	 b. El uso, generación y adaptación de productos tecnológicos para pre-
sentar nuevas alternativas de solución a problemas de afectación local, regional 
o nacional 

	 c. El modo de participación en el mundo y la cultura cotidiana cada vez 
más atravesada por aplicaciones tecno-informáticas, de manera que los modos 
de relación, interacción, trabajo y actuación de progresan durante dicha vivencia
Una manera de evaluar las competencias y aprendizajes de las niñas, niños o 
adolescentes en este aspecto es hacerlo a través de los diversos momentos que 
establecen las didácticas específicas y emergentes. 

Y, finalmente,

4. La comprensión ético-política de los impactos que la solución tiene sobre la 
cotidianidad humana, el medio ambiente y las otras especies. Los actores dan 
cuenta de una participación, valoración y toman decisiones cada vez más crítica, 
reflexiva y consciente sobre las necesidades de generación, restricción y cuidado 
del desarrollo tecnológico e informático, estableciendo límites que no superen 
las libertades humanas, ni individuales, ni sociales, ni impongan modos de vigi-
lancia y control biopolítico que superen la gobernanza propia de las especies. Así 
mismo, participan cada vez más de los productos y beneficios de la tecnología 
y la informática en la realización de actividades cotidianas en diversos escena-
rios: educación, salud, trabajo, comercio, recreación, ocio, amistad y actividades 
familiares que le permitan gozar de sus derechos ciudadanos y culturales con 
equidad de oportunidades.

Una evaluación centrada en las interacciones Ciencia, Tecnología y Sociedad 
puede dar cuenta de este aspecto, como también puede hacerlo una evaluación 
crítica de orden filosófico, especialmente desde la ética y la biopolítica impulsada 
por pensadores como Marcuse, Hörheimer, Adorno, Habermas y más reciente-
mente, Kittler, Byung-Chul Han. 

Así, la evaluación por competencias en el área reclama un modelo holístico (Fi-
gura 12) a través del cual, de manera objetiva se establezcan juicios verdaderos 
sobre los resultados de aprendizaje de las y los estudiantes, se identifiquen los 
impactos de la estrategia didáctica y la enseñanza en dichos resultados y se con-
soliden alternativas de oportuna y continua tanto los procesos de enseñanza y 
como los de aprendizaje. 

De esta manera, la evaluación incide en el mejoramiento de los procesos de 
aprendizaje de los estudiantes y de las prácticas pedagógicas realizadas por los 
docentes. 
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Figura 12. Modelo holistico de evaluación para el Área de Tecnología e Infromática
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A continuación, se plantean oportunidades para la evaluación de los propósitos 
de formación del área de T&I desde cada alternativa.

5.2.1.	La evaluación de las competencias en Tecnología e Informática a 
través del dominio de principios, prácticas y de asuntos éticos y estéticos

La evaluación en Tecnología e Informática tiene amplias posibilidades, abarca 
sobre todo cuestiones prácticas, pero también apropiación conceptual y lo ac-
titudinal que pueden ser expresados mediante conceptos y categorías concep-
tuales. Un concepto, concebido por el pensamiento, es una unidad cognitiva de 
significado completo que denota una porción de realidad que ha sido abstraída 
o construida y que puede ser explicada y expresada mediante diversas formas 
del lenguaje, y manifiestan el dominio que la persona tiene de los principios, 
procesos, procedimientos, técnicas, formas y modelos de representación de las 
competencias de formación en Tecnología e Informática. Un concepto evidencia 
los aprendizajes tanto declarativos como procedimentales y valorativos en forma 
específica o en relación con otras disciplinas.

Al evaluar los conceptos específicos nos referimos a aquellos que son funda-
mentales para la comprensión de la tecnología y la informática y que están pre-
sentes en su núcleo explicativo; pero también, están aquellos conceptos relacio-
nados con la ciencia, la lógica, la matemática, lo computacional y que se usan 
para desarrollar las acciones tecnológicas y obtener los productos con que se 
solucionan problemas, necesidades y deseos.

En ese sentido, se recomienda asumir la apropiación de las competencias es-
pecíficas del área, a través de representaciones que permitan evidenciar o exte-
riorizar estos conceptos. ¿Cómo lo evalúo? Considere el proceso y el progreso 
de la niña, niño o adolescente, tenga en cuenta variadas acciones observables 
de exteriorización y representación de tales conceptos como son las expresio-
nes verbales, escritas, conductuales, la representación gráfica, test, exposiciones, 
diagramas, debates, argumentación, mapas conceptuales, de relación o mapas 
mentales, entre otros. Tenga presente que no todo lo evaluado para emitir el jui-
cio de valor debe ser calificado.

Una práctica es un plan de acción automatizado en el pensamiento que encauza 
los modos de hacer y actuar del estudiante con el fin de producir un resultado 
palpable. Como unidad cognitiva contiene tanto los modos de actuación como 
los medios, estrategias y acciones que involucra dicho plan en escenarios parti-
culares y diversos, brindándole significado completo al actuar en el mundo. Se-
gún (Aebli, 1980) estos se caracterizan por tres propiedades: están, en su totali-
dad, almacenados; son reproducibles y son transferibles a nuevos hechos (cosas, 
personas, situaciones).
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Los conceptos prácticos en Tecnología e Informática manifiestan el dominio que 
la persona tiene de los principios, procesos, procedimientos y técnicas de una 
acción que permite la generación de un producto tecnológico, analógicos o di-
gital, y que exterioriza el dominio de las competencias. 

Las prácticas encarnan una dificultad, ya que estos conceptos procedimentales en 
ocasiones no puede ser enunciados en conceptos declarativos sino solamente ex-
presados mediante diversas formas de acción directa sobre el mundo, por ello, debe 
privilegiarse su evaluación a través de prácticas en que el estudiante demuestra y 
enuncia cómo proceder, realizar un procedimiento, desarrollar un producto, diseñar 
un artefacto, programar un aplicativo, emplear métodos específicos para producir 
productos tecnológicos e informáticos (analógicos o digitales). En suma, privilegiar la 
vivencia de las acciones tecnológicas e informáticas que evidencian un saber hacer, 
un saber cómo y con qué hacerlo. 

Su evaluación, implica la observación objetiva de la secuencia de acciones sistemáti-
cas y organizadas que la niña, niño o adolescente realiza para alcanzar un fin, desde 
el diseño, el proceso, lo productivo, la funcionalidad, la lógica, lo eficiente, lo eficaz, lo 
óptimo, y que exteriorizan su conocimiento tecnológico e informático. 

Para evaluar las prácticas se puede emplear listas de cotejo, rúbricas, exposiciones, 
pruebas de desempeño, descripciones en que se valoran las rutas de pensamiento 
para la obtención de una solución tecnológica, el diseño de algoritmos, diagramas de 
flujo, esquemas de decisión, planeaciones, métodos, procesos, modelados, diseños, 
rutas, que dan respuesta a problemas tecnológicos e informáticos. Por tanto, hay que 
diferenciarlas de los saberes declarados o del producto obtenido. 

Finalmente, la evaluación de los aspectos éticos y estéticos valoran las capacida-
des de establecer juicios de razón y asumir conductas según la utilidad práctica 
del conocimiento. La manera de proceder frente a las posibles afectaciones de 
las manifestaciones tecnológicas y frente a hechos, opiniones percibidas, obje-
tos, circunstancias, actualizaciones (manipulación de información, derechos de 
autor, protección de datos, plagio, piratería, robo de identidad, entre otras). Se 
puede exteriorizar con reacciones positivas, negativas o neutras. Lo estético, por 
su parte, generalmente se relaciona con la mirada subjetiva de la belleza, sin 
embargo, tiene que ver con el modo en que el sujeto expresa sus experiencias 
sentires y deseos más allá de asuntos sensoriales. Así, la ética y la estética están 
presentes en cada una de las acciones humanas, dando visibilidad al ser, a través 
de las palabras, gestos, expresiones y las decisiones que se toman. No obstante, 
llevan a su alrededor asuntos, reglas de la razón, que constituyen los objetos, las 
posturas y la cultura.

Los juegos de roles, las simulaciones, el estudio de caso, las matrices de segui-
miento, las exposiciones, los debates y la evaluación y análisis de los productos 
tecnológicos pueden permitir su evaluación en tanto posicionan a la niña, niño 
o adolescente frente a conflictos que involucran diversas visiones sobre los 
productos tecnológicos e informáticos sus impactos y beneficios, además que 
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permiten valorar otros aprendizajes como el compromiso, la responsabilidad, 
la creatividad, el trabajo en equipo, el liderazgo, así como evidenciar el tema 
socioemocional (que no necesariamente debe ser calificado, pero si retroalimen-
tado), obligándolo a tomar posturas críticas para emitir juicios éticos y estéticos 
para valorar los productos en relación con su uso, desarrollo o restricción. La re-
comendación es abordar estos componentes desde las dinámicas de trabajo en 
equipo durante las fases de problematización y diseño, así como desde las actua-
ciones, socializaciones, argumentaciones de los estudiantes en que se evidencia 
su participación, interés, responsabilidad social, cultural, económica y ambiental.

5.2.2.	Evaluación de las competencias a través de los productos tecnológicos

Los productos tecnológicos son evidencia del dominio que la población es-
tudiantil tiene de las competencias de formación en tecnología e informática. 
Como parte de los procesos de evaluación, el producto evidencia el aprendizaje 
de los conceptos declarativos, procedimentales y deontológicos y son la mate-
rialización de las formas de pensar, ser y estar, hacer y actuar, usar e intervenir 
que se generan como alternativa ante la evidencia de una necesidad humana.

Esta forma de evaluar se caracteriza porque el docente de tecnología e informá-
tica evidencia el progreso de las competencias a través del desarrollo del produc-
to, verificando desde los modos en que se problematiza la situación hasta la ma-
terialización que las niñas, niños o adolescentes alcanzan como solución fáctica.
 
Su propósito es reconocer el modo en que se apropia del entramado de prin-
cipios y saberes que subyacen a la creación y materialización de los productos 
tecnológicos, la construcción de criterios óptimos y propios frente a la toma de 
decisiones en relación con el uso, la selección y la producción de la tecnología 
y la informática, en todas sus expresiones, y su transferencia a la creación de 
alternativas de solución propias de los problemas tecnológicos e informáticos 
propuestos en el aula.

Se evidencia allí una evaluación formativa y de proceso que da cuenta del modo 
particular en que cada estudiante aprende la tecnología y la informática y el nivel 
de autonomía que alcanza a partir del ejercicio práctico de exploración y des-
cubrimiento, aportando, con ello, al desarrollo del pensamiento tecnológico. La 
evaluación de los productos tecnológicos provee a las personas de herramientas 
para participar asertivamente en su entorno de manera fundamentada (National 
Research Council, 2002).

Ofrecemos un ejemplo de criterios para la evaluación de competencias y apren-
dizajes a través del producto tecnológico:

1. El producto tecnológico es resultado de un proceso creativo. ¿Cómo se dio el 
paso del problema a la solución? ¿De qué modo emergieron las ideas, diseños, la 
selección de formas, estructuras, materiales, procesos?
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2. Brinda una alternativa de solución a un problema o necesidad determinada. 
¿Qué tipo de decisiones se tomaron para argumentar que esta puede ser la so-
lución más adecuada para esa problemática en ese contexto temporal y geográ-
fico? 

3. Cumple con una función específica. ¿Qué saberes se seleccionaron como úti-
les para concretar el funcionamiento del producto? Por ejemplo, en el caso de 
artefactos concretos, saberes asociados al uso o montaje de operadores mecá-
nicos o eléctricos; en el caso de artefactos informáticos, saberes asociados al uso 
de lenguajes de programación, sensores, efectores, entre otros. 

4. Está constituido formalmente por elementos específicos. ¿Qué criterios se 
construyeron para tomar decisiones sobre el valor funcional de uno u otro ele-
mento y de estos sobre otras soluciones posibles?  

5. Es resultado de una técnica de producción y elaboración. ¿Por qué los proce-
sos técnicos seleccionados fueron los más adecuados para elaborar el producto 
frente a otros disponibles e igualmente eficientes? 

6. Subyace a este distintos saberes y conocimientos. ¿Qué saberes y valores de 
orden científico, técnico, artístico, lingüístico y tecnológico, entre otros, fueron 
usados y emergieron para facilitar el diseño, planeación y elaboración del pro-
ducto?

7. Generan impactos sociales, ambientales, culturales y personales. ¿Qué criterios 
se construyeron para determinar los beneficios de la solución y restringir y miti-
gar sus impactos nocivos a mediano y largo plazo? 

8. Inciden en la calidad de vida de las personas y de los demás seres vivos. ¿Cuá-
les saberes y criterios sustentan que el producto tecnológico diseñado-fabricado 
introduce mejoras en la calidad de vida humana y de las especies en el planeta?

9. Establecen un desarrollo tecnológico y una evolución en el tiempo.
 
10. Marcan un hito de innovación en el desarrollo humano. ¿Por qué el producto 
es mejor que otras respuestas humanas previas al mismo problema? 

De esta manera, el énfasis de la evaluación no será el producto, sus acabados, 
su eficiencia o eficacia, sino la determinación de su materialización, el saber que 
hemos velado en su concretización, este será en realidad el objeto de evaluación, 
su propósito. Con ello, resta definir cuál es la escala de valoración de acuerdo 
con tres criterios: grado escolar, complejidad de la problemática y disponibilidad 
de los recursos y medios para su concreción. 

Se espera que una evaluación del aprendizaje a través del producto tecnológico 
amplíe en la niña, niño o adolescente su capacidad como usuario de estos, pero 
además, su capacidad de reflexión crítica frente a las manifestaciones tecnológicas, 
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en relación con su función, los efectos y consecuencias, su diseño y la calidad del 
producto, como principales categorías de análisis donde se agrupan los objetos 
de evaluación del producto tecnológico.

Se presentan otras opciones de evaluación del aprendizaje a través del producto; 
no se pretende que estas categorías o todos los objetos de evaluación que aquí 
se indican deban ser considerados en su totalidad, por el contrario, deben ser 
complementadas con la visión crítica de los docentes según sus contextos loca-
les y regionales, y determinar cuál o cuáles le son útiles de explorar para el trabajo 
con sus estudiantes (ver Tabla 6).

Tabla 6. Algunos aspectos a considerar cuando se evalúan las competencias en el área de
tecnología e informática a través de los productos tecnológicos

Algunas categorías de análisis Objetos de evaluación

Saberes, argumentos y decisiones so-
bre la función del producto

Eficiencia, utilidad, ventajas, rendi-
miento, desempeño, accesibilidad, na-
vegabilidad, interacción, versatilidad, 
capacidad de respuesta, adaptabilidad, 
facilidad de uso, descripciones de uso, 
valores agregados, condiciones de 
manejo, respuesta a la necesidad, usa-
bilidad, funcionalidad, portabilidad, se-
guridad, conectividad, velocidad.

Argumentaciones sobre los efectos e 
impactos del producto en la cotidiani-
dad

Costo-beneficio, impacto social, be-
neficios personales y colectivos, con-
sumos de energía, evolución del pro-
ducto.

Saberes y argumentos que apoyan las 
decisiones de diseño

Estética, acabados, aspectos formales, 
materiales, componentes, ergonomía, 
tamaño, peso, color, accesorios, pre-
sentación del producto, compatibili-
dad del producto, confort, atención a 
la necesidad, estructura, finalidad, an-
tropometría, variedad.

Criterios que aseguran la calidad, usa-
bilidad y accesibilidad del producto

Durabilidad, materiales, condiciones 
de desempeño, mantenimiento, con-
fort, fidelidad, producción (bajo nor-
mas o estándares de calidad), marca, 
consumo de energía, seguridad, velo-
cidad, garantía.
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5.2.3.	Evaluación del aprendizaje a través de las estrategias didácticas

Finalmente, se puede evaluar las competencias para el área de Tecnología e In-
formática a través de sus estrategias didácticas específicas, o desde estrategias 
didácticas con tecnología. En la Tabla 7 se muestra una relación entre algunas es-
trategias didácticas específicas para la enseñanza de las competencias en el área 
y en la tabla 3, algunas estrategias didácticas para la enseñanza con tecnología.
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Estrategias 
didácticas

Qué evaluar

Construcción 
- Fabricación

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias mediante la construcción de algo que ha sido diseñado por él 
mismo u otra persona, adquiriendo conocimiento sobre técnicas, procesos y procedimientos, requeridos para la ma-
terialización del producto, y aprendiendo técnicas de construcción, uso de herramientas y selección de materiales y 
recursos, que posibiliten el proceso de materialización. La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y com-
prender el avance de las o los estudiantes en torno a los siguientes aspectos: 

•	Interpretación de los planos de construcción o de los esquemas de elaboración o producción.

•	Selección de los recursos, los materiales y las herramientas, para proceder a la fabricación del producto.

•	Apropiación de métodos o técnicas de fabricación, producción o desarrollo del producto.

•	Aplicación de condiciones de calidad, de estética, de acabados del producto fabricado o desarrollado.

•	Argumentación sobre el proceso de fabricación, producción o desarrollo realizado

Análisis de 
productos 

tecnológicos

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante el análisis de un producto tecnológico del cual 
deriva los principios que lo rigen, y adquiere así el saber subyacente a su concepción, diseño y fabricación, además as-
pectos técnicos, científicos y tecnológicos que le dieron origen y lo explican, las necesidades que satisface y la evolu-
ción que ha tenido a lo largo de la historia. 
La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los 
siguientes aspectos: 

•	El desarrollo histórico del producto tecnológico y de su evolución a través del tiempo, mostrando sus cambios y 
perfeccionamientos y los impactos que tiene en el desarrollo humano y la calidad de vida. 

•	Dominio independiente de los conceptos forma, función y estructura tanto para artefactos concretos como infor-
máticos. 

•	Comprensión de las condiciones de funcionamiento del producto tecnológico, derivando los principios tecnológi-
cos, científicos, lingüísticos y artísticos que rigen su función principal.

•	Descripción estético formal del artefacto (aspectos de color, textura, tamaño en la configuración geométrica del 
artefacto, condiciones de la interfaz gráfica de usuario, navegabilidad, usabilidad y accesibilidad), que configura su 
apariencia exterior y su relación con su función.

•	Descripción de la estructura del artefacto, estableciendo las relaciones físico-químico-matemáticas que existen en-
tre sus partes, y su cohesión con su forma y función principal para el caso de artefactos tangibles; y en el caso de 
artefactos lógicos informáticos las relaciones estructurales que permiten la navegabilidad, usabilidad y accesibilidad 
para el usuario que son derivadas de configuraciones geométricas, lingüísticas y digitales. 

Tabla 7. Aspectos a considerar para evaluar las competencias en el área de tecnologíae Informática desde las estrategias didácticas específicas
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Actividades 
de Diseño/
Rediseño

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante el desarrollo de acciones que le permiten em-
plear su ingenio y creatividad, en la configuración de diversas alternativas de respuestas a problemáticas específicas, 
haciendo uso de la información y del conocimiento disponible. 
La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los 
siguientes aspectos: 

•	 Identificación de las condiciones del problema de diseño para definir una solución tecnológica o informática.

•	 Capacidad propositiva y creativa para formular alternativas de solución considerando las características del problema 
de diseño planteado.

•	 Búsqueda y selección de la información para sustentar la solución al problema de diseño planteado.

•	 Presentación de la alternativa de solución a través de un recurso comunicativo de carácter gráfico o de otra natura-
leza, que permita su comprensión. 

•	 Argumentación sobre el proceso de diseño realizado y de la obtención de la alternativa de solución. 

Solución de 
problemas

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante la solución de un problema específico donde 
reconoce los saberes con que cuenta y los que necesita aprender, realiza acciones de búsqueda de información apli-
cando procesos informáticos para proponer un plan de trabajo, ejecutarlo, y evaluar si la respuesta al problema es satis-
factoria para el individuo y para la sociedad.

La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los 
siguientes aspectos:

•	 Identificación de las variables y de los aspectos constitutivos del problema propuesto.

•	 Reconocimiento de los saberes que se tienen y de los que se deben aprender para solucionar el problema.

•	 Planteamiento de una estrategia o plan de trabajo para proceder a la solución del problema y a su evaluación.

•	 Implementación del plan de trabajo conforme a los momentos de desarrollo establecidos.

•	 Argumentación sobre el planteamiento y desarrollo del plan de trabajo, los saberes aprendidos y la evaluación de la 
solución planteada. 
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Actividades 
de Diseño/
Rediseño

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante el desarrollo de acciones que le permiten em-
plear su ingenio y creatividad, en la configuración de diversas alternativas de respuestas a problemáticas específicas, 
haciendo uso de la información y del conocimiento disponible. 
La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los 
siguientes aspectos: 

•	 Identificación de las condiciones del problema de diseño para definir una solución tecnológica o informática.

•	 Capacidad propositiva y creativa para formular alternativas de solución considerando las características del problema 
de diseño planteado.

•	 Búsqueda y selección de la información para sustentar la solución al problema de diseño planteado.

•	 Presentación de la alternativa de solución a través de un recurso comunicativo de carácter gráfico o de otra natura-
leza, que permita su comprensión. 

•	 Argumentación sobre el proceso de diseño realizado y de la obtención de la alternativa de solución. 

Solución de 
problemas

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante la solución de un problema específico donde 
reconoce los saberes con que cuenta y los que necesita aprender, realiza acciones de búsqueda de información apli-
cando procesos informáticos para proponer un plan de trabajo, ejecutarlo, y evaluar si la respuesta al problema es satis-
factoria para el individuo y para la sociedad.

La evaluación en este sentido deberá comparar, valorar y comprender el avance de las o los estudiantes en torno a los 
siguientes aspectos:

•	 Identificación de las variables y de los aspectos constitutivos del problema propuesto.

•	 Reconocimiento de los saberes que se tienen y de los que se deben aprender para solucionar el problema.

•	 Planteamiento de una estrategia o plan de trabajo para proceder a la solución del problema y a su evaluación.

•	 Implementación del plan de trabajo conforme a los momentos de desarrollo establecidos.

•	 Argumentación sobre el planteamiento y desarrollo del plan de trabajo, los saberes aprendidos y la evaluación de la 
solución planteada. 
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Modelos de 
diseño o me-

todologías 
de desarrollo 
de software 
educativo, o 

de gestión de 
proyectos

La niña, niño o adolescente alcanza las competencias del área mediante el uso de la información como insumo para 
desarrollar material digital, producir códigos, algoritmos, ensambles, interfaces, apoyado en metodologías y/o, modelos 
de desarrollo existentes, con lo que obtiene una solución digital a un problema o recrear una idea o acción humana.
La evaluación en este sentido deberá evidenciar el avance de las y los estudiantes en torno a los siguientes aspectos:

•	 La selección y uso de un modelo o metodología de desarrollo y/o de gestión.

•	 Que responda a la necesidad que generó el sistema.

•	 La propuesta de licenciamiento, en términos de costos, tiempo, compatibilidad.

•	 El proceso de gestión.

•	 La toma de decisiones.

•	 La elaboración del algoritmo computacional.

Aprendizaje 
basado en 

problemas, 
en retos o 
Proyectos 

tecnológicos

Se realiza a partir de un proyecto asignado por el docente, en el cual se genera un producto, presentación o ejecución 
que desencadena un aprendizaje. Tenga en cuenta:

•	 Evaluar tanto el proceso como el producto de las soluciones implementadas.

•	 El desarrollo de las fases seguidas en la experiencia de aprendizaje.

•	 Los roles asumidos

111
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Por su parte, la Tabla 8 presenta algunas estrategias didácticas con tecnología, 
de la gran cantidad de posibilidades existentes, que favorecen el desarrollo en 
las niñas, niños o adolescentes del pensamiento de diseño, pensamiento com-
putacional, pensamiento tecnológico, pensamiento sistemático y pensamiento 
crítico, mientras alcanzan las competencias del Área Tecnología e Informática.

Tabla 8. Algunas estrategias didácticas con tecnología para apoyar la evaluación del área 
tecnología e informática

Nota. Adaptado de: Gutiérrez, s.f., Gibert, Rojo, Torres y Becerril, 2018; Campos, 2017; Edutrends, 2016. 
Simuladores educativos, 2019. Giadrosic, J. Torres, C. y Sandoval. P. (2016). De las didácticas emergentes 

propuestas, tenga en cuenta de forma adicional las valoraciones desde las acciones colaborativas en el uso, 
producción o evaluación de los productos tecnológicos de las perspectivas cognitivas, procedimentales y 

actitudinales.

Estrategias
didácticas

Alcance e Instrumentos de evaluación

Gamificación

Brinda beneficios motivacionales, lúdicos, de coopera-
ción, autoconocimiento sobre las capacidades, ambien-
te seguro de aprendizaje, progreso de la niña, niño o 
adolescente, retención del conocimiento. 

La evaluación está ligada a la retroalimentación fre-
cuente durante el juego de manera que se vea el avan-
ce; debe definirse a partir de las competencias que se 
esperan observar y evidenciar en las y los estudiantes.

Simulación

Propende por un aprendizaje en la niña, niño o adoles-
cente a través del descubrimiento y la construcción de 
situaciones contextualizadas. Permite a su vez el desa-
rrollo de habilidades y capacidades a través de situacio-
nes experienciales.

La evaluación parte desde la resolución de problemas o 
dilemas para conseguir los objetivos. Uso de habilidades 
para pensar críticamente, obtener evidencias, plantear 
suposiciones y desarrollar conclusiones.

Storytelling

Propende por la escucha activa para la participación 
posterior de las actividades planteadas por el docente. 
Desde el narrar o contar una historia la niña, niño o ado-
lescente, diseña, demostrando la comprensión y apro-
piación del tema.

Considere la evaluación formativa y sumativa. Retro ali-
mente la experiencia del diseño de la narración (guión 
– storyboard). El docente puede hacer uso de rúbricas 
de evaluación. 
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En síntesis, el proceso de evaluación inicia con la selección del componente o 
de los componentes sobre el cual o cuales se desarrollará el trabajo en la clase 
de tecnología e informática, y de estos, la ubicación de las competencias y evi-
dencias de aprendizaje asociados a dichos componentes según el grado escolar. 
Las evidencias de aprendizaje son los referentes inmediatos que tiene el docente 
para evaluar el avance de su población estudiantil en el desarrollo de las compe-
tencias de formación en tecnología e informática.  

Es importante considerar que las evidencias de aprendizaje están propuestas para 
los dos o tres grados escolares que conforman el conjunto en cada tabla; estos 
no tienen un orden secuencial para su selección y desarrollo, de tal forma que 
el docente puede decidir cuáles va a considerar para su curso, según su interés 
y propósito de aprendizaje. Lo mismo ocurre con los componentes, los cuales 
puede integrar a la clase en relación con los temas de estudio que va a tratar, o 
con las capacidades o habilidades que va a potenciar en las y los estudiantes. 

De esta manera, se puede reconocer una propuesta flexible y adaptable a las 
situaciones y a las propuestas educativas que el docente plantee para su clase, 
con lo cual, tiene un margen de acción evaluativa amplio que puede acomodar 
al desarrollo de su plan de estudio en virtud de su intencionalidad pedagógica y 
formativa previamente definida.
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     ROL DE LOS ACTORES DEL ÁREA DE 
TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA 
La contribución de la familia, el establecimiento educativo, las entidades territo-
riales y los docentes durante las trayectorias educativas completas de las niñas, 
niños y adolescentes, resulta determinante para asegurar los procesos de apren-
dizaje del Área de Tecnología e Informática, por eso, este capítulo procura orien-
tar algunas de las acciones que pueden adelantar estos roles acordes con la Ley 
General de Educación (LGE) de 1994.

6.1. ROL DEL ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO EN EL 
ASEGURAMIENTO DE LAS COMPETENCIAS DE FORMACIÓN 

DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA 

6.
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Figura 13. Direccionamiento estratégico para que el rol de los Establecimientos Educativos favorezca la implementación exito-
sa de los referentes curriculares del área de Tecnología e Informática

115Fuente elaboración propia



Orientaciones Curr iculares para el  Área de Tecnología e Informática en la Educación Básica y Media116

Los Establecimientos Educativos (EE), en el marco de su autonomía institucional, 
fomentan una educación de alta calidad que asegura la permanencia de las niñas, 
niños y adolescentes en sus trayectorias educativas facilitando su integración en 
la sociedad y participar de sus beneficios materiales e inmateriales como lo exige 
la LGE (Art.  5). Un factor decisivo de dicha calidad lo constituye el reconocimien-
to e implementación del Área de Tecnología e Informática como obligatoria, bá-
sica y fundamental exigida en los artículos 23 y 31 de la misma Ley. Con este fin, 
la Figura 13 ofrece algunas recomendaciones para la implementación exitosa de 
los referentes del Área en los EE.

6.2. ROL DEL DOCENTE DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA  

El docente del área de T&I es un experto en la pedagogía de la tecnología, el uso 
de las didácticas generales, específicas y emergentes que hacen posible la ense-
ñanza de las competencias del área; es además, un experto en uno o varios de 
los campos en que la tecnología y la informática se manifiestan. Algunos roles 
que debe asumir favorecer la implementación de estos referentes curriculares se 
ofrecen en la Figura 14.

Figura 14. Recomendaciones para que el docente responsable de la enseñanza del área de 
Tecnología e Informática asuma un rol que favorezca la implementación de estos referentes 

curriculares en su clase

Fuente elaboración propia
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6.3. ROL DE LA FAMILIA EN EL ÁREA DE TECNOLOGÍA
E INFORMÁTICA 

En 2020, el MEN publicó las Orientaciones técnicas Alianza Familia - Escuela 
por el desarrollo integral de niñas, niños y adolescentes con el fin de fortalecer 
los vínculos entre ambas instituciones, entendiendo que son las principales en 
ofrecer y asegurar escenarios educativos que acogen las características diversas 
de los y las estudiantes permitiendo su despliegue como seres humanos felices 
y ciudadanos integrales. Mientras la familia privilegia la protección, el cuidado y 
el desarrollo emocional, el EE y sus docentes aseguran el desarrollo de compe-
tencias de formación y el aprendizaje de conocimientos disciplinares necesarios 
para el desempeño en sociedad, de ahí su complementariedad. Con el fin de 
asegurar el rol y acompañamiento exitoso de la familia en la realización de las ac-
tividades escolares del área de T&I, la Figura 15 ofrece algunas recomendaciones 
para padres y cuidadores. 
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118 Figura 15. Recomendaciones para que el rol de la familia favorezca la implementación de los referentes curriculares del área de 
Tecnología e Informática
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Fuente elaboración propia
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6.4. ROL DE LA NIÑA, NIÑO O ADOLESCENTE EN EL
ÁREA DE TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA 

Consecuentes con la revolución cognitiva que prospera en la escuela colombia-
na desde los años 80 y que atraviesa estas Orientaciones Curriculares, entende-
mos que niñas, niños y adolescentes son responsables de su aprendizaje en tanto 
son personas críticas, reflexivas, creativas y propositivas, cuyas formas de pensar, 
hacer y actuar, ser y estar en el mundo se enriquecen durante el trabajo escolar, 
especialmente en el Área de Tecnología e Informática, donde pueden explorar 
su entorno, identificar problemas, necesidades y deseos de orden tecnológico 
e informático y proponer alternativas de solución con el uso de la tecnología 
o mediante la innovación y generación de estas. En este sentido, las y los estu-
diantes en el área de tecnología asumen un rol protagónico en relación con las 
recomendaciones presentadas en la Figura 16.

Figura 16. Recomendaciones para que el rol del estudiante favorezca la implementación de 
los referentes curriculares del área de Tecnología e Informática

Fuente elaboración propia
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6.5. ROL DE LAS ENTIDADES TERRITORIALES CERTIFICADAS 
EN FORTALECIMIENTO DEL ÁREA DE TECNOLOGÍA E 

INFORMÁTICA EN SUS REGIONES

Las Secretarías de Educación en cumplimiento de su función misional de asegu-
rar el acceso, cobertura, calidad, pertinencia y equidad en la prestación del ser-
vicio educativo, tienen un rol protagónico en la implementación y sostenibilidad 
exitosa de estas Orientaciones Curriculares para el Área de Tecnología e Informá-
tica en los Establecimientos Educativos de su responsabilidad. En este sentido, la 
Figura 17 presenta algunas recomendaciones de manera que sus acciones como 
entes territoriales fortalezcan el área en las próximas décadas. 

Figura 17. Recomendaciones para que entidades territoriales certificadas aseguren la
implementación de los referentes curriculares del área de Tecnología e Informática

en sus regiones

Adicionalmente, las entidades territoriales están llamadas a dotar a los EE de re-
cursos para el desarrollo del pensamiento tecnológico y computacional, la des-
treza en el uso de herramientas, el desarrollo de energías alternativas, la apro-
piación y uso de sistemas mecánicos, eléctricos y electrónicos, informáticos y 
computacionales, neumáticos e hidráulicos, así mismo, procesos que involucren 

Fuente elaboración propia
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los usos de la tecnología y la informática en sectores como el agro, la ganadería, 
la pesca, el comercio digital, la robótica, la inteligencia artificial, el procesamiento 
de datos masivos Big Data, el machine learning, los servicios de salud, la educa-
ción, los textiles, los alimentos, entre otros. De esta manera, se podrá obtener 
una auténtica integración pedagógica de la tecnología para su aprendizaje en 
el ambiente educativo, con propósito y que desemboque en el ámbito social y 
académico.

	 6.6. RECOMENDACIONES PARA LAS INSTITUCIONES DE 
EDUCACIÓN SUPERIOR RESPONSABLES DE LA FORMACIÓN 

Y ACTUALIZACIÓN DE DOCENTES PARA EL ÁREA DE 
TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

La formación inicial de docentes “no ha ido al mismo ritmo de transformaciones 
que la infraestructura tecnológica en el mundo” (Dussel, 2014, 13) y aunque los 
maestros en formación hayan crecido en entornos totalmente tecnologizados 
(Maggio, 2012), requieren una pronta formación en pedagogía y didáctica de la 
tecnología y la informática para ejercer con éxito su responsabilidad de enseñar 
T&I a las generaciones actuales y futuras; por ello, es muy importante que las 
Facultades de Educación (ver Figura 18. Recomendaciones para la actualización 
de las Licenciaturas y Posgrados en Tecnología e Informática que aseguren la 
implementación de estas Orientaciones para el área de T&I.

Figura 18. Recomendaciones para la actualización de las Licenciaturas y Posgrados en 
Tecnología e Informática que aseguren la implementación de estas Orientaciones

para el área de T&I.

Fuente elaboración propia
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La Figura 19 ofrece recomendaciones adicionales para asegurar la pertinencia 
nacional e internacional de las Licenciaturas y posgrado en tecnología e infor-
mática.
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Figura 19. Recomendaciones para las instituciones de educación superior responsables de la formación inicial y actualización 
permanente de los docentes que orientan el área de tecnología e informática

123Fuente elaboración propia
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6.7. RECOMENDACIONES PARA QUE LOS ESTABLECIMIENTOS 
EDUCATIVOS DEL SECTOR RURAL IMPLEMENTEN EL ÁREA DE 

TECNOLOGÍA E INFORMÁTICA

El Área de Tecnología e Informática debe asegurar un enfoque territorial, multi-
cultural y diverso que propenda por el desarrollo humano en la región de mane-
ra tal que el cierre de la brecha social, económica y digital sea una realidad. Así 
mismo, debe favorecer tanto el estudio de la tecnología local y ancestral usado 
en labores cotidianas y preservando la memoria histórica de la comunidad, como 
implementar el uso la informática en el progreso de su sistema productivo agrí-
colas, ganaderos, industriales y científicos. Para ello, debe tener en consideración 
las siguientes recomendaciones (Figura 20).

Figura 20. Recomendaciones para que las Instituciones de Educación en el sector Rural 
implementen el Área de Tecnología e Informática.

Fuente elaboración propia
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	 6.8. RECOMENDACIONES PARA QUE ESTABLECIMIENTOS 
EDUCATIVOS QUE ATIENDEN ESTUDIANTES CON 

DISCAPACIDAD, IMPLEMENTEN EL ÁREA DE TECNOLOGÍA
E INFORMÁTICA

Con el fin de asegurar la implicación social e igualdad de oportunidades de las 
personas con discapacidad, y de los demás colombianos, de modo que puedan 
participar de todos los beneficios sociales y culturales que la tecnología y la in-
formática generan, los Establecimientos Educativos que atienden niñas, niños o 
adolescentes con discapacidad mediante diversas formas de inclusión e integra-
ción, deben considerar las siguientes recomendaciones para implementar el Área 
de Tecnología e Informática (Figura 21): 
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Figura 21. Recomendaciones para que las Instituciones de Educación que poseen estudiantes 
en condición de discapacidad implementen el Área de Tecnología e Informática

126

Fuente elaboración propia
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6.9. INDICADORES PARA EL SEGUIMIENTO Y EVALUACIÓN DE 
LA SOCIALIZACIÓN, APROPIACIÓN E IMPLEMENTACIÓN DE 

ESTE DOCUMENTO EN EL PAÍS

Con el fin de realizar seguimiento y evaluación a la divulgación, socialización, 
apropiación, conocimiento e implementación de estas Orientaciones Curricu-
lares para el Área de Tecnología e Informática en diversos niveles del Sistema 
Educativo Nacional es fundamental tener en cuenta los siguientes indicadores 
con el fin de dar cumplimiento al carácter obligatorio y fundamental del Área, 
estipulado en los artículos 23 y 31 de la Ley 115 de 1994.

Para ello se recomiendan adelantar acciones de divulgación, estudio, compren-
sión, incorporación y sustentabilidad del documento en los Establecimientos 
Educativos del país. Los siguientes indicadores permiten evidenciar el logro de 
estas acciones: 

•	 Las Secretarías de Educación incluirán en sus Planes Territoriales de Formación 
Docente (PTFD), acciones de formación, capacitación, innovación y divulga-
ción de éstas orientaciones curriculares a directivos docentes y docentes del 
área en los Establecimientos Educativos a su cargo, con el fin de asegurar su 
conocimiento y estudio para la actualización curricular del Área de Tecnología 
e Informática en cada EE de su competencia.

•	 Los Coordinadores Académicos de los Establecimientos Educativos lideran el 
estudio, discusión y adaptaciones necesarias en la formación y cualificación 
de docentes de su EE, de manera que los colectivos de docentes realicen los 
ajustes necesarios para su actualización curricular y el Sistema Integrado de 
Evaluación institucional en cada conjunto de grados. 

•	 Los docentes del Área de Tecnología e Informática en cada uno de los Esta-
blecimientos Educativos del país, estudian, comprenden y realizan los ajus-
tes e integración necesarios a sus propuestas curriculares vigentes, así como 
adaptaciones a los Ambientes para el Aprendizaje de la Tecnología y el diseño 
de Actividades Tecnológicas Escolares acordes con los propósitos de forma-
ción presentados en el Capítulo 3 Propósitos de formación para el área de 
Tecnología e Informática. 

•	 Colectivos, redes y grupos de investigación de docentes del Área de Tecno-
logía e Informática del país, realizan propuestas de investigación y de organi-
zación e innovación curricular para evaluar el impacto de estas orientaciones 
curriculares para el Área de Tecnología e Informática.

•	 Colectivos, redes y grupos de padres de familia, liderados por los docentes 
responsables de las Área de Tecnología e Informática de los Establecimien-
tos Educativos del País, estudian y comprenden las implicaciones de área y 
asumen responsabilidades en su fortalecimiento con su acompañamiento en 
casa.
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•	 Las Facultades de Educación y Unidades Académicas responsables 
de la formación y cualificación de docentes del país, socializan y es-
tudian estas orientaciones curriculares con fin de renovar sus Licen-
ciaturas y posgrados, pero en especial, actualizar a sus egresados 
responsables de liderar la implementación del Área de Tecnología e Infor-
mática en su Región, Departamento y en sus demás zonas de influencia. 

Estos indicadores se establecen con el fin de realizar seguimiento permanente 
a la implementación, y tener acceso oportuno a la información necesaria para 
la renovación de las orientaciones curriculares para el área, sus prácticas pe-
dagógicas en aula, el ejercicio de formación y actualización de docentes en las 
regiones, la generación de material didáctico, la renovación de los ambientes de 
aprendizaje e infraestructura necesaria, entre otros. Confiamos estos indicadores 
alienten otras formas de estudio, reflexión y dinamización de estas Orientaciones 
Curriculares para el Área de Tecnología e Informática que aseguren un desarrollo 
adecuado del área en las regiones.
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