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Resumen 

 

La presente investigación analiza y articula la incidencia de los procesos de pensamiento de 

diseño en los componentes y las competencias propias del área de tecnología e informática en 

ambientes escolares de básica secundaria. Lo anterior como resultado de la problemática que 

se da en el aula donde existe carencia a la hora de abordar los componentes básicos del área 

de tecnología con base en dos razones o situaciones: la primera se relaciona con la idea que se 

permea en las instituciones educativas en donde la tecnología e informática sólo busca hacer 

uso de artefactos, contrario a formar espacios para que los actores del proceso de enseñanza y 

aprendizaje sean conocedores de la tecnología, reflexionen y a la vez, y con mayor importancia, 

propongan soluciones a problemáticas del contexto, identifiquen nuevas opciones para abordar 

el diseño y la tecnología al servicio de la sociedad, lo cual genera una actitud y participación 

cooperativa más coherente con los retos educativos, culturales, pedagógicos y familiares. La 

segunda es la contradicción del currículo aplicado y el planteado de manera teórica, ya que 

discrepa de lo propuesto por el Ministerio de Educación Nacional que postula cuatro 

componentes fundamentales para el área: naturaleza y evolución de la tecnología, apropiación y 

uso de la tecnología, solución de problemas con tecnología y la relación e impacto entre 

tecnología y sociedad. Para esto se delimitan las variables de creatividad y trabajo colaborativo, 

en un enfoque de investigación correlacional con estudio de caso en grado octavo y que según 

objetivos de investigación permite diseñar una estrategia mediante intervención pedagógica de 

módulo de aprendizaje, en tres escenarios o entornos de tarea: transporte, agricultura y vivienda. 

Los datos analizados sugieren que el pensamiento de diseño favorece en los estudiantes el 

desarrollo de las competencias puesto que se da el cruce entre los componentes, competencias, 

ejes temáticos y entornos de tarea.    

 

Palabras clave: Pensamiento de diseño, competencias, tecnología e informática, creatividad, 

trabajo colaborativo. 
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Abstract   

 

The present research analyzes and articulates the incidence of the thought processes of 

design with the components and the own competences of the area of technology and informatics, 

in school environments of secondary basic. The previous as a result of the problematic that occurs 

in the classroom where there is a deficiency in addressing the basic components of the technology 

area based on two reasons or situations: the first is related to the idea that permeates in 

educational institutions where technology and information technology only seeks to use Artifacts, 

as opposed to forming spaces for the actors of the teaching and learning process to be cultured 

about technology, to reflect and at the same time, and more importantly, propose solutions to 

contextual problems, to identify new options to approach design and technology at the Service of 

the society, which generates an attitude and cooperative participation, more coherent with the 

educational, cultural, pedagogical and familiar challenges. The second is the contradiction of the 

curriculum applied and the theoretical approach, since it disagrees with the proposal of the 

Ministry of National Education that postulates four fundamental components for the area: nature 

and evolution of technology, appropriation and use of technology, solving problems with 

technology and the relationship and impact between technology and society. For this, the 

variables of creativity and collaborative work are delimited, in a correlational research approach 

with an eighth grade case study and according to research objectives allow to design a strategy 

through pedagogic intervention of learning module, in three scenarios or task environments: 

Transport, agriculture and housing. The analyzed data suggest that the design thinking favors in 

the students the development of the competences since it gives the crossing between the 

components, competences, thematic axes and task environments. 

 

Keywords: Thinking about design, skills, technology and information technology, creativity, 

collaborative work.
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Introducción   

 

El contexto en el que se desenvuelve la presente investigación está determinado dentro del 

marco de la educación en tecnología e informática y presenta como principal propósito el análisis 

y desarrollo de dos elementos claves: el primero son los procesos de pensamiento de diseño y 

el segundo las competencias propias del área, dichos aspectos inmersos en ambientes escolares 

de básica secundaria. La investigación surge del quehacer docente en el aula y permite a través 

de la reflexión hacer un acercamiento a las necesidades y vacíos de coherencia entre las 

orientaciones curriculares del Ministerio de Educación Nacional y la puesta en marcha en las 

instituciones educativas, esto a raíz de la observación en la Institución Educativa Departamental 

Aquileo Parra ubicada en Pacho, Cundinamarca, la cual es de carácter oficial.        

De este modo, el planteamiento y desarrollo de este trabajo de investigación se fundamenta 

en un cuestionamiento que permite analizar los adelantos en el área de tecnología e informática 

y posibles estrategias a abordar, el interrogante se expone de la siguiente manera: ¿cómo inciden 

los procesos de pensamiento de diseño en el desarrollo de competencias del área de tecnología 

e informática en ambientes escolares de básica secundaria? Siendo este el punto de partida para 

indagar qué se ha construido a nivel teórico y pragmático al respecto. Y aunque se pueden 

plantear variadas respuestas, la hipótesis se determina desde lo siguiente, un estudiante de 

básica secundaria que aborda el área de tecnología e informática desde los procesos de 

pensamiento de diseño obtiene o genera mejores competencias en cuatro componentes propios 
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del área de tecnología e informática relacionados con: la naturaleza y evolución de la tecnología, 

apropiación y uso de la tecnología, solución de problemas con tecnología y tecnología y 

sociedad.  

Para resolver o corroborar dicha hipótesis no sólo es fundamental realizar un trabajo 

retrospectivo mediante la elaboración del estado del arte del área de tecnología e informática y 

su fundamentación conceptual, pedagógica, didáctica entre otras, sino que también se hace 

necesario revisar los giros sustanciales que ha traído los planteamientos o antecedentes del 

Ministerio de Educación Nacional en cuanto a dicha área y su respectiva aplicación en el aula. 

Así pues, se estructura el segundo apartado de este documento de investigación, el primero hace 

referencia a la descripción del planteamiento del problema contextualizando la situación y 

determinando la pregunta de investigación, la cual se amplia de manera conceptual para dar una 

perspectiva teórica, lo anterior se puede estructurar por apartados de la siguiente manera: 

En el primer capítulo se hace un acercamiento a los hechos problemáticos inmersos en el 

contexto de la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra, específicamente en el área de 

tecnología e informática, dado que el planteamiento del currículo y las dinámicas de intervención 

en el aula en cuanto al desarrollo de la tecnología no se dan según los parámetros de los 

componentes y competencias propuestas por el Ministerio de Educación Nacional, centrando la 

atención en procesos de pensamiento superficiales o en el manejo del computador y que limitan 

los propósitos de la educación en tecnología, tales como reconocer el pensamiento tecnológico 

como herramienta vital para generar reflexión y construcción conceptual y pragmática a través 

del diseño, la creatividad, la innovación y el trabajo colaborativo, entre otros elementos. 

Por otro lado se presenta una breve revisión literaria a manera de antecedentes sobre los 

adelantos conceptuales o investigaciones al respecto del pensamiento de diseño y su significado 

desde el Design Thinking la cual lleva a una construcción colectiva y progresiva para dar solución 
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a problemáticas del contexto y relacionar la evolución de la tecnología, su impacto y procesos. 

También se hace alusión a los componentes y competencias propias del área, que se encuentran 

determinadas por los siguientes ámbitos: a) naturaleza y evolución de la tecnología, b) 

apropiación y uso de la tecnología, c) solución de problemas con tecnología y d) relación de 

tecnología y sociedad.  

Se explica a través de la pertinencia de la investigación, la necesidad de replantear la 

estructura curricular de la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra en el área de 

tecnología e informática, contribuyendo mediante los procesos de pensamiento de diseño, tanto 

creativos como colaborativos, en los que se generan escenarios o entornos de tarea que 

contextualizan los ejes conceptuales para la intervención pedagógica. Y como objetivo general 

se plantea analizar la incidencia de los procesos de pensamiento de diseño en el desarrollo de 

competencias en el área de tecnología e informática en estudiantes del nivel de básica 

secundaria. 

Para llevar a cabo dicho objetivo se plantea: identificar las competencias del área, establecer 

e interpretar las variables que componen los procesos de pensamiento de diseño y que son 

susceptibles de involucrar en el desarrollo de competencias del área de tecnología e informática, 

diseñar una estrategia pedagógica que permita desarrollar las competencias a partir de procesos 

de pensamiento de diseño en ambientes escolares de básica secundaria, en tres escenarios de 

aprendizaje: agricultura, transporte y vivienda, y por último determinar y comparar los avances y 

aportes manifestados por los estudiantes de grado octavo. 

Por tanto los resultados son punto de partida para plantear modificaciones en el currículo y 

didáctica del área de tecnología e informática y proponer así material de intervención a través de 

escenarios de tarea, ejes conceptuales y el pensamiento de diseño evidenciado desde los 

indicadores de la capacidad creativa y el trabajo colaborativo. Para que los componentes y 
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competencias foco de esta investigación se apliquen de manera más directa y coherente en el 

aula.   

En cuanto al segundo capítulo se realiza la jerarquía conceptual que conforma el marco 

conceptual que delimita la investigación y da sustento desde los autores que han abordado esta 

área de conocimiento, a la vez se hace la relación entre la problemática planteada y la 

perspectiva teórica. Se inicia con una profundización en el recorrido legal y conformación del 

área de tecnología e informática a nivel nacional, el concepto propio de tecnología y su impacto 

en el aula, además de la relación entre tecnología, técnica, diseño y las TIC. Posterior a esto, se 

centra la atención en el pensamiento tecnológico, de diseño y sus manifestaciones desde la 

creatividad y el trabajo colaborativo. A medida que se hace el cruce y construcción conceptual 

se plantean los cuatro componentes propuestos por el Ministerio de Educación Nacional (MEN), 

se especifica su importancia en la creación de ambientes de aprendizaje del área de tecnología 

e informática y se caracterizan los escenarios o entornos de tarea.  

Hasta este apartado de la investigación se concentran los avances de los lineamientos 

curriculares del área de tecnología e informática, la problemática que surge a partir de esto y la 

necesidad de intervenir mediante el pensamiento de diseño, por otro lado se especifican los 

indicadores que permiten evidenciar la creatividad, entre estos: la flexibilidad, originalidad, 

fluidez, elaboración y el trabajo colaborativo, lo anterior conforma el capítulo tres correspondiente 

al marco metodológico en el que se define de manera más detallada la población con la cual se 

realiza la intervención pedagógica, además de describir el diseño de la investigación con un 

enfoque correlacional, que pretende concluir con lo formulado en la hipótesis, planteando que, 

los estudiantes de básica secundaria que abordan el área de tecnología e informática desde los 

procesos de pensamiento de diseño relacionados con la creatividad y trabajo colaborativo, 

alcanzan mejores niveles de competencias en los cuatro componentes planteados por el 
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Ministerio de Educación Nacional, que corresponden a: 1. Naturaleza y evolución de la 

tecnología, 2. Uso y apropiación de la tecnología, 3. Solución de problemas con tecnología y 4. 

Tecnología y sociedad. 

En el diseño de la investigación se determinan tres momentos del estudio: primero, el 

diagnóstico inicial a los estudiantes de básica secundaria, puntualmente grado octavo, en dos 

grupos, a la par de encuestas transversales a los docentes de las diferentes áreas de 

conocimiento que interactúan con dichos grupos, para analizar los hábitos de estudio, 

preferencias a la hora de trabajar en equipo, evidencias de la creatividad entre otros elementos 

que muestran algunas características generales de la población involucrada en el estudio. 

Segundo, intervención pedagógica mediante módulo de aprendizaje organizado mediante 

escenarios de contextos cercanos a las realidades de los estudiantes aquileistas, para esto se 

determinó la agricultura, el transporte y la vivienda. Tercero, los datos y análisis recolectados al 

respecto, enmarcados en el cuarto capítulo, que permiten concretar dos conceptos claves en la 

investigación, pensamiento de diseño y competencias del área de tecnología e informática, es 

decir, especificar la incidencia que se presenta para básica secundaria, en un estudio de caso 

de carácter correlacional.
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1. Planteamiento del problema 

1.1 Situación Problemática 
 

 

Luego de la promulgación de la ley 115 de educación por el Ministerio de Educación Nacional, 

e incorporar en su articulado el área de tecnología e informática y de la reglamentación respectiva 

abordada en la resolución 2343 del MEN y de la guía 30, se aprecia cómo se ha orientado el 

desarrollo del área de tecnología e informática en la educación inicial, la educación básica 

general, la educación media y media fortalecida. A este respecto, la Guía No. 30, señala algunos 

aspectos sobre ser competente en tecnología: ¡una necesidad para el desarrollo!, estas 

orientaciones para la educación en tecnología forman parte del Proyecto del Ministerio y 

Ascofade (Asociación Colombiana de Facultades de Educación) aportes desarrollados en el 

2008.  

La propuesta plantea orientaciones en el desarrollo conceptual y curricular relacionadas con 

el contexto real para cada institución. Para el caso de la Institución Educativa Departamental 

Aquileo Parra, Institución en la que se centra el trabajo investigativo objeto de este documento, 

la acentuación de los propósitos y orientaciones del área giran en el manejo del computador y 

las herramientas informáticas que ofrece, con menos atención a otros procesos o propósitos 

propios del área, y que se refieren a la comprensión y la apropiación de la tecnología desde las 

relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus problemas o desde la capacidad 

de solucionarlos a través de la invención. Esto con el fin de estimular sus potencialidades 

creativas, intención que queda limitada cuando los estudiantes no desarrollan los procesos de 

pensamiento relacionados con el fortalecimiento de las habilidades de solución de problemáticas 

de tecnología, y se enfocan sólo en las aptitudes informáticas.  
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De igual manera otras interpretaciones a esta situación se dan desde diversos factores 

culturales, pedagógicos y curriculares, dentro de los más destacados se encuentran en primera 

medida, la idea que se da en las instituciones educativas, en la que, la tecnología e informática 

sólo busca hacer buen uso de artefactos, aparatos electrónicos y más específicamente 

computadores, concepción contraria a formar espacios para que los integrantes en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje sean conocedores reflexivos de la tecnología y a la vez, propongan 

ideas, complementadas con una actitud y participación social más coherente con los retos 

educativos, culturales, pedagógicos, familiares, entre otros. 

Como objetivo de las orientaciones en el área de tecnología e informática desarrolladas en la 

Asamblea General por la Educación realizada en agosto de 2007 en la cual se recogieron los 

aportes de más de 20.000 colombianos representantes de todos los sectores de la sociedad al 

Plan Nacional Decenal de Educación 2006 – 2015, se busca que la distancia entre el 

conocimiento tecnológico y la vida cotidiana sea menor y que la educación contribuya a promover 

la competitividad y la productividad, para ello es necesario por supuesto conocer los artefactos y 

a su vez manejarlos de manera adecuada, sin embargo en el aula los docentes y  estudiantes 

han centrado sus intereses en el auge de la acelerada oferta tecnológica perdiendo las 

potencialidades que pueden realizar a partir de dichos medios tecnológicos.  

El primer elemento a mencionar es la precisión necesaria sobre los conceptos en cuanto a 

jerarquía y relación conceptual, en la cual la tecnología se considera un saber y la informática 

una manifestación de esta. Trasladando dicha idea al contexto o experiencia diaria, es común 

encontrar interpretaciones erróneas de la tecnología y según National Research Council1, se 

alude al desconocimiento de nuevas tecnologías o de manera muy informal, manifestaciones 

                                                
 

1 National Research Council (Consejo de Investigación Nacional), es una entidad auspiciada por las 

Academias de Ciencias, de Ingeniería y de Medicina de los Estados Unidos. 
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como: “la tecnología nos atropella”, haciendo referencia a la inexperiencia en el uso técnico del 

computador, por mencionar un ejemplo.   

La tendencia actual en el ámbito educativo, social y cultural, es que los estudiantes en 

proporciones significativas y aceleradas manejan dichos artefactos, el nivel de experticia pone 

de manifiesto los nuevos retos educativos, pues aunque se generen habilidades en el uso de 

objetos tecnológicos, se carece de un uso adecuado, pertinente y crítico. De nada sirve que los 

estudiantes sepan manejar un computador si no se pone dicho conocimiento al servicio de las 

necesidades del contexto, convirtiéndose en un fin y no en un medio o recurso de aprendizaje y 

enseñanza.  

Punto de equilibrio entre evolución y reflexión, es uno de los propósitos de la educación en 

tecnología, pues así como aún existen lugares ajenos a las nuevas tecnologías y a pesar de los 

proyectos gubernamentales que propenden por la calidad educativa siguen desligados de 

estándares de cobertura tecnológica, hay otros que están tremendamente saturados de 

infraestructura, docentes y un nivel académico más elevado, pero lastimosamente 

desaprovechados a nivel educativo, didáctico y pedagógico puesto que no se encuentran 

articulados con los planteamientos del Ministerio Nacional de Educación en cuanto a estándares 

de aprendizaje.     

Según lo anterior y como tercer elemento se encuentra, la coherencia entre el currículo y las 

orientaciones curriculares planteadas por el Ministerio de Educación Nacional, ya que la 

estructura y elaboración de los planes de estudio en las instituciones educativas hacen mayor 

énfasis en dos de los componentes estipulados como lineamiento: primero, la apropiación y uso 

de la tecnología y el segundo que se refiere a la solución a problemas con tecnología, este último 

como estrategia de trabajo en el aula, el cual potencia el compromiso en equipo, la determinación 

de fases del proceso tecnológico y los procesos deductivos, sin embargo en el ejercicio práctico 
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el docente es quien plantea las situaciones problema, viendo reducida la participación de los 

estudiantes a la identificación y formulación de problemas propios del contexto de la tecnología.  

Desde la enunciación de las orientaciones para la incorporación del área de tecnología e 

informática en la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra se ha propuesto como 

orientación  curricular énfasis en informática y particularmente en el manejo ofimático, a la vez 

en los diferentes niveles académicos no se implementa los conceptos propios a tecnología, 

dando así poco avance entre los grados a nivel conceptual y práctico, lo que lleva a no involucrar 

de manera específica los componentes y competencias propias del área de tecnología e 

informática, es claro que lo concerniente al pensamiento tecnológico en los términos en que la 

ley 115 y la guía No 30 sugieren ha tenido menor desarrollo debido a la desarticulación curricular, 

ya en el contexto de lo propuesto por el MEN y ante la necesidad de dar alcance a los propósitos 

y exigencias de ley. 

En la presente investigación y a raíz de lo anterior se propone articular el desarrollo de 

pensamiento de diseño desde dos aspectos generales: el enfoque de trabajo colaborativo y la 

creatividad. Pues con lo anterior se pretenden enlazar los componentes y competencias 

propuestas por el Ministerio de Educación Nacional permitiendo la intervención de una propuesta 

metodológica, que involucre el diseño como una perspectiva e interpretación de las necesidades 

del entorno y las diversas opciones de dar respuesta a estas. Atendiendo a los retos del 

aprendizaje colaborativo en el aula se identifica que también es necesario propiciar espacios en 

la escuela que favorezcan y reafirmen que los estudiantes y en general, la comunidad educativa, 

son la fuente de innovación y cambio en el ámbito pedagógico, social, cultural, entre otros.      

Por otra parte los componentes correspondientes a naturaleza, evolución de la tecnología y 

su relación con el ámbito social, se ven restringidos en su interacción disciplinar, pues si bien la 

tecnología e informática es transversal a otras áreas de conocimiento y sirve de plataforma o 

andamiaje discursivo, reflexivo, con un lente critico ante las actitudes y valoraciones sociales, se 
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queda limitada a un uso informático de consulta de información en temas que podrían ser focos 

de interés para la comunidad educativa.  

Y aunque el Ministerio de Educación Nacional aclara que las Orientaciones Generales para la 

Educación en Tecnología, son ejemplos curriculares, es tarea consiente de las instituciones 

definir derroteros de aprendizaje contextualizados. Frente a esto se ha planteado lo siguiente en 

el área de tecnología e informática: 

… como escenario de aprendizaje, permite inducir a la alfabetización tecnológica, consiguiendo 

que individuos y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, 

procesos y sistemas tecnológicos, como requisito para un desempeño óptimo en la vida social y 

productiva, adquiriendo de esta forma las habilidades y los saberes fundamentales para resolver 

problemas, enfrentar cambios y tomar decisiones sobre los acontecimientos de la vida diaria 

(MEN, 2013, pág. 27). 

La educación, en su cuestionamiento de transmisión de conocimiento, de memoria y 

controversias de procesos meramente tradicionales, enfrenta una lucha con la comprensión de 

cómo aprenden los estudiantes, qué procesos son más convenientes para efectos del proceso 

pedagógico, cuáles son las estrategias o metodologías más apropiadas, es decir el docente se 

cuestiona por cómo enseña, pero también hay una preocupación por comprender cómo sus 

estudiantes desarrollan competencias, entendiendo estas como la capacidad para poner en 

contexto los conocimientos y aportar a la construcción social, cultural, política del país y el mundo. 

La situación arriba expuesta muestra que la educación en el área de tecnología e informática 

se vea reducida al desarrollo de algunas de las competencias propuestas por el Ministerio de 

Educación Nacional, lo cual a su vez ocasiona una visión fragmentada de los componentes 

propios del área de modo que limita el proceso de enseñanza y aprendizaje. Por esta razón es 

necesario en la presente investigación en primera medida abordar en conjunto los cuatro 

componentes del área de tecnología, los cuales buscan ser un referente para la construcción del 
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plan de área y que además sirven de insumo para que el docente promueva la generación de 

aprendizajes en el estudiante, tanto en aspectos teóricos y prácticos.  

Es decir, que las competencias del área de tecnología e informática no alcanzan el desarrollo 

de las habilidades y destrezas previstas dado el abordaje pedagógico, didáctico y metodológico 

realizado por las instituciones educativas, una radiografía del contexto en el aula y el área en la 

Institución Educativa Departamental Aquileo Parra al respecto se centra en la carencia de una 

articulación del plan de estudio con las orientaciones propuestas por el Ministerio de Educación 

Nacional. 

Es decir que los componentes y competencias establecidos necesitan de un avance e 

incorporación en el área de tecnología e informática, teniendo como derrotero pedagógico el 

diseño como conocimiento y como forma de pensamiento, de la mano del enfoque de trabajo 

colaborativo que no sólo favorecerá en la institución las dinámicas de las clases sino que a la 

vez darán una pauta a los estudiantes para involucrarse de manera más directa en su procesos 

de enseñanza y aprendizaje, aportando a la construcción colectiva del conocimiento y la 

experiencia en las interacciones de equipos de trabajo proyectual, se requiere entonces que los 

estudiantes y maestros consideren y rediseñen parcialmente y de manera progresiva sus 

procesos de trabajo actuales.  

Por lo cual beneficiará el trabajo creativo que para esta investigación tiene que ver con el 

hecho de que el estudiante tenga una sensibilidad especial para detectar problemáticas del 

entorno, revisando así la flexibilidad mental y disposición hacia el cambio, modificando ideas, 

produciendo más de una respuesta con sus respectivas variaciones. Lo anterior son algunos de 

los retos y propósitos de la investigación que hacen pertinente su abordaje y construcción en el 

aula, como ventajas para el fortalecimiento del área. 

Otro de los elementos a mencionar en cuanto a la dinámica en el aula y específicamente en 

el área de tecnología e informática en la IED Aquileo Parra es que los estudiantes no han tenido 
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unas bases conceptuales consolidadas en cuanto a nociones claves de tecnología, dado que en 

años anteriores al 2015 se hicieron únicamente procesos propios del manejo de las nuevas 

tecnologías de la información y la comunicación, dejando relegadas las competencias propias 

del área, por dicha razón los avances que se pretenden para la investigación generaran un 

impacto en el currículo y las prácticas pedagógicas, en donde, en una primera fase, se busca 

hacer un acercamiento a la definición de categorías de la tecnología y la informática, segundo 

plantear escenarios de aprendizaje que sirvan como pretexto para abordar la tecnología y sus 

respectivas competencias y por último involucrar el diseño, la creatividad y el trabajo colaborativo 

como metodología o guía de enseñanza y aprendizaje para analizar los procesos de pensamiento 

de diseño, el acercamiento de los componentes y competencias del área.     

Y aunque la investigación se centra en el nivel académico de básica secundaria, 

específicamente grado 8, como estudio de caso, también se realiza un diagnóstico y observación 

global para los otros grados, lo cual permite articular los contenidos temáticos, competencias, 

escenarios de aprendizaje y transversalidad, para de manera posterior plantear propuestas de 

intervención pedagógica en la institución y a la vez divulgar en los colegios de la región para que 

los propósitos y articulación entre las orientaciones del Ministerio de Educación Nacional y las 

competencias del área de tecnología e informática adquieran mayor repercusión y coherencia 

teórica y pragmática en el aula.     

En resumen la situación dada en la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra permite 

mencionar los siguientes hechos problemáticos: el área de tecnología e informática se aborda 

desde los contenidos y propósitos informáticos dejando de lado los sustentos teóricos y prácticos 

que tiene la tecnología, es decir, se centra en el uso del computador y Tablet, manejo de software 

informático y procesos de ofimática, limitando así la visión del área. Lo anterior refleja en el aula 

el uso inadecuado de las manifestaciones tecnológicas, reduciendo la idea al manejo de los 

aparatos, la tecnología en su esencia pretende una mayor reflexión, “la preocupación educativa 
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estará mediada por la formación de estudiantes con capacidad para la búsqueda, manejo, 

procesamiento y utilización eficiente de la información”. (MEN, Educación en Tecnología: 

Propuesta para la Educación Básica - PET21, 1996) 

Como se menciona, la tecnología y sus respectivos fundamentos no se han abordado de 

manera profunda, lo cual lleva a otra situación en la que las competencias que se han propuesto 

como columna vertebral del desarrollo curricular no se aplican, ya sea porque los cuatro 

componentes no se plantean en el plan curricular o porque se da mayor importancia a uno de los 

cuatro componentes, centrando la atención en la resolución de problemas con tecnología. La 

concepción que se maneja de la tecnología se refiere en ocasiones al simple hecho de 

sofisticación, artefactos y actividades técnicas para llegar a la materialización de los objetos, 

dejando de lado la esencia de la misma, en contravía a lo siguiente, “la tecnología, como 

fenómeno cultural, es el conjunto de conocimientos que ha hecho posible la transformación de 

la naturaleza por el hombre y que son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados 

por las generaciones presentes y futuras. (MEN, Educación en Tecnología: Propuesta para la 

Educación Básica - PET21, 1996) Por otro lado el diseño al configurar de manera intencional el 

mundo de los artefactos conlleva a interpretar una manera de pensar frente al artefacto o la 

tecnología dando cabida al pensamiento de diseño. 

1.2 Pregunta de Investigación 
 

Por lo antes expuesto, en este contexto, es necesario determinar, comprender y encontrar 

puentes que comuniquen dos elementos fundamentales para el logro de los objetivos del área 

de tecnología e informática, los cuales son el desarrollo de competencias propias del área y los 

procesos de pensamiento de diseño, parámetros en torno a los que se desenvolverá este estudio. 

En el cual los estudiantes se conviertan en actores propositivos, más que en extras del proceso 

como en ocasiones vienen siendo. Se hace ineludible reestructurar el planteamiento del área y 
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generar las condiciones necesarias para el desarrollo de las competencias, entonces el propósito 

de esta investigación se refleja en el siguiente cuestionamiento y pretende analizar ¿cómo 

inciden los procesos de pensamiento de diseño en el desarrollo de competencias del área de 

tecnología e informática en ambientes escolares de básica secundaría? 

1.3 Antecedentes: Estado de la pregunta de investigación 
 

Es de suma importancia para este apartado recalcar que la construcción conceptual y 

curricular del área de tecnología e informática se encuentra en una fase inicial, dicho en otros 

términos la literatura al respecto del área es escasa, ya sea por su recorrido o inmersión en la 

educación colombiana y a pesar de que el Ministerio de Educación ha realizado grandes aportes 

a las orientaciones generales para la educación en tecnología se queda corta comparada con 

otras áreas de conocimiento, lo cual en principio se puede ver como una desventaja a la hora de 

investigar al respecto, sin embargo como fortaleza se puede decir que conlleva a la construcción 

de nueva teoría desde el ejercicio pedagógico en el aula y que la construcción será progresiva y 

renovada.  

Entonces, dicho esto, la revisión bibliográfica que enmarca la pregunta de investigación se 

puede dividir en dos fragmentos o ideas centrales, la primera los procesos de pensamiento de 

diseño, para esta parte es necesario mencionar a Tim Brown el (Chief Executive Officer)2 CEO y 

presidente de IDEO3 quien promovió dicho concepto, más popularizado como Design Thinking a 

partir de los años 70 en la Universidad de Stanford en California (EEUU) y que en primera 

instancia habla de la manera como los diseñadores abordan los problemas del contexto, sin 

                                                
 

2 Director Ejecutivo 
3 Empresa internacional de diseño y consultoría fundada en Palo Alto, California, en 1991. La empresa 
utiliza la metodología de pensamiento de diseño para generar productos, servicios, entornos y 
experiencias digitales. 



31 Marco Teórico 

 

embargo alrededor de dicho concepto se encuentran otros elementos tales como la creatividad, 

el trabajo colaborativo, las ideas acompañadas del análisis del contexto y las necesidades de los 

usuarios, poniendo como objetivo principal el pensamiento abductivo que parte de las inferencias 

que se perciben en el entorno y el cual sirve de base para crear hipótesis o nuevas ideas, Tim 

Brown pone el ejemplo de Thomas Alva Edison, que se hizo famoso, entre otras cosas, por 

inventar la bombilla.  

Pero lo realmente importante, es que fue capaz de desarrollar el transporte de 

electricidad desde el lugar de producción hasta el lugar donde se debía encender la 

bombilla. El invento aislado de la bombilla no vale nada, si no existiera toda la red de 

transporte de electricidad (Prim, 2015).  

Entonces es el pensamiento de diseño que plantea el problema de manera global y desde las 

situaciones que se perciben en el entorno que se llega a una propuesta de solución. En la figura 

1 se evidencia el proceso aplicado del pensamiento de diseño.      

 
Figura 1. Proceso de pensamiento de diseño, Design Thinking. Copyright Innokabi 2014. 
 

Dicho proceso se encuentra agrupado por fases, entre estas se plantea la experiencia de 

usuario o las necesidades que se encuentran en el entorno, la creatividad al crear o plantear la 
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idea con lo cual involucra la selección de la misma, y finalmente el diseño y ejecución, el diagrama 

esboza un proceso de diseño aterrizado a los productos, sin embargo se puede aplicar a 

diferentes escenarios de aprendizaje, puesto que sirve como estrategia para abordar los 

procesos necesarios para generar ideas y llevarlas a la realidad.  

De esta manera el Design Thinking adaptado al contexto de la escuela y particularmente con 

estudiantes de básica secundaria favorecerá la curiosidad, creatividad, trabajo colaborativo 

aportando así ideas de manera particular y puestas en discusión constante con el equipo de 

trabajo.   

A medida que el diseño fue popularizándose como profesión hace ya algunos años, se desvío 

del objetivo principal de dicha disciplina encaminándola a la estética, la producción de objetos, 

la creación de prototipos. Centra la atención en qué se debe construir, la forma, la función, los 

materiales y otro sin fin de elementos que caracterizan las soluciones desde el diseño.  

Y aunque lo anterior hace parte de la labor de diseñar no es el único aspecto a tener en cuenta, 

por esta razón se integró el concepto e idea del pensamiento de diseño, lo cual permite abarcar 

de manera más amplia esta conceptualización, ya que se convierte el diseño en un proceso 

integrador. 

El nuevo paradigma radica en que el pensamiento de diseño pretende aplicar un enfoque a la 

solución de problemas del contexto desde las experiencias de los usuarios, el análisis del 

contexto y la cultura, dicho enfoque se referencia del concepto de Herbert Simon relacionado con 

las ciencias de lo artificial, quien menciona dos aspectos a tener en cuenta: “cómo son las cosas” 

tarea básica que se hace desde el diseño, “cómo podrían ser las cosas” propósito clave del 

pensamiento de diseño, una manera nueva de enfrentar los problemas del contexto desde la 

participación y acercamiento del contexto como punto de partida. (Freire, 2009)    

Del pensamiento de diseño se desglosan elementos importantes para la investigación y que 

son foco de interés sobre otros hallazgos o teorías al respecto de la creatividad y el enfoque de 
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trabajo colaborativo en el aula. Es común encontrar en la búsqueda sobre la creatividad, 

experimentos o ejercicios que miden qué tan creativo es el ser humano, lo que permite identificar 

que existen escalas o indicadores de la actividad creativa, además que hay un diferencial en la 

creatividad de cada persona o en cómo se manifiesta. 

Al respecto Tim Brown plantea la relación de la creatividad y el juego, lo cual se ve reflejado 

en el aula, ya que es notorio que a medida que los niños crecen se disminuye su capacidad 

creativa, como si fuera una regla el dejar de experimentar, inventar, construir y plantear nuevas 

alternativas, estas palabras que se mencionan ayudan a determinar que la creatividad es la 

capacidad que tiene el ser humano a dar respuestas a problemas que percibe en el contexto y 

que al combinar diversas ideas y maneras de interpretar se pueden dar un sinfín de soluciones, 

entonces la creatividad conlleva conexiones múltiples que en ocasiones son más espontáneas o 

que se elaboran mediante información previa, análisis, lluvia de ideas, evaluación, construcción 

o ejecutarlas.  

Como referencias a la creatividad en el contexto educativo se pueden mencionar diversas 

experiencias en el aula que buscan un puente entre los objetivos de enseñanza y aprendizaje y 

la puesta en marcha de la el pensamiento creativo, un ejemplo sencillo a mencionar  pero no por 

ello menos significativo planteado en el artículo titulado "En Corea, la tecnología desarrollada en 

el aula genera creatividad y motivación en el estudiante", es una experiencia que el docente 

Guillermo Ruales expresa como significativa ya que “Música, Robótica y TIC, elementos 

esenciales en el aprendizaje en aula de clase”, que hace parte del modelo de aprendizaje 

'Musirobotics', creado por el equipo de docentes de la institución educativa rural San Juan de 

Ipiales, que hace parte de un cabildo indígena de Pasto, Colombia. (MEN, 2014) 

Lo anterior expone la importancia y fortalecimiento de la creatividad en el aula y la relación 

que se puede generar con la tecnología. Lo cual permite afirmar que la creatividad plantea retos 

en el aula pero a la vez facilita o transforma la tarea monótona de un aprendizaje centrado en el 
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conocimiento o la repetición, al contrario reta el pensamiento a la diferencia, la innovación y el 

cambio, sin embargo es de notar que en la escuela de manera contradictoria busca homogenizar 

en vez de fomentar la diferencia. Entonces es tarea de los actores del proceso educativo buscar 

escenarios, estrategias y oportunidades para involucrar la creatividad y hacer más cercana la 

posibilidad de conectar los procesos de pensamiento, la creatividad, las nuevas tecnologías y el 

trabajado mancomunado en el aula.    

  

La segunda hace referencia a las competencias del área de tecnología e informática, y como 

bien se ha mencionado con anterioridad la serie de guías u orientaciones curriculares 

implementadas por el gobierno dan una pauta a seguir, y se pondrían en orden cronológico de 

aparición de estudio expresar, en el PET 21 (Programa de Educación en Tecnología para el siglo 

XXI) del MEN, presenta en 1996, el documento titulado Educación en Tecnología: Propuesta 

para la Educación Básica se dio la primera pauta desde el enfoque proyectual al conocimiento 

tecnológico encaminado al trabajo, luego en el año 2005, la estructuración y puntualización de 

las Orientaciones para la construcción de una Política Distrital de Educación en Tecnología, 

documento que apoya al Plan Sectorial de Educación, proyectado para el período 2004 - 2008 

por la Secretaría de Educación Distrital (SED, 2005) busca liderar la investigación tecnológica.  

Como resultado, el Ministerio de Educación Nacional, en mayo de 2008, presenta el 

documento Ser Competente en Tecnología: ¡Una necesidad para el desarrollo!, en la Asamblea 

General por la Educación llevada a cabo en Agosto del 2007 que podría decirse es la indagación 

más pertinente para tomar como referente para esta investigación, ya que muestra de manifiesto 

los componentes y competencias que se deben abordar en el área de tecnología e informática, 

y aunque la estructura de dichas orientaciones expresan conceptos básicos de tecnología y la 

alfabetización necesaria para el plan decenal del período 2006 – 2015, los lineamientos sirven 

de base para construir adelantos curriculares en las instituciones, sin embargo no tiene como 
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propósito analizar su incidencia en el aula o el área misma desde el lente de la experiencia 

práctica o desarrollo, lo cual deja el campo investigativo abierto a ello.             

El cruce de estos dos campos de acción conceptual permite tener una revisión de los 

antecedentes o hallazgos al respecto del estudio, considerando así que, los procesos de 

pensamiento de diseño tienen inmersas actividades para comprender, observar, definir, idear, 

prototipar, testear e implementar a partir de necesidades del entorno. Los principales hallazgos 

en torno al pensamiento de diseño se centran en Finlandia, una de las investigaciones a 

mencionar están guiadas por los profesores de la Universidad Aalto en la School of Arts, Teemu 

Leinonen4 y Eva Durall Helsinki5 desarrollan la idea en la que el pensamiento de diseño, es un 

enfoque significativo en la investigación sobre el aprendizaje colaborativo mediado por 

ordenador.  

Finalmente, se puede mencionar que el pensamiento de diseño es la capacidad para explorar 

ideas opuestas, diferentes, innovadoras que resuelvan problemas del contexto, analizando el 

impacto que tendrá en la comunidad, el medio ambiente y otros aspectos más relevantes que no 

solo son las tecnologías, es decir diseñar centrando la atención en los usuarios o comunidad y 

no en los prototipos o artefactos. Para lo anterior conviene pasar de un pensamiento netamente 

convergente al pensamiento divergente, involucrando tres elementos propios de la suma entre la 

creatividad y el juego: 

1. Exploración: buscar en la cantidad de respuestas nuevas posibilidades a los problemas 

del contexto. El pensamiento divergente nos permite encontrar respuestas múltiples a una 

misma pregunta.    

                                                
 

4 Dr. Teemu Leinonen es Profesor Adjunto y Director del Grupo «Learning Environments» del Departamento de 

Medios de la Universidad Aalto en la School of Arts, Design and Architecture (Finlandia) 

5 Eva Durall Gazulla candidata a doctor en el Departamento de Medios de la Universidad Aalto en la School of 

Arts, Design and Architecture (Finlandia) 
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2. Construcción: una frase al respecto para este aspecto es “pensar con las manos” llevar 

las ideas a la materialización. Es decir llevar lo que se ha pensado e ideado mediante 

pasos concretos a la realidad.   

3. Simulación: en el acto de diseñar está inmersa la tarea de “meterse en los zapatos” de los 

usuarios o comunidad para los cuales se da respuesta. Creando así servicios, productos 

o experiencias auténticas. Crear de manera colectiva, cooperativa y contextualizada.     

En cuanto a las competencias y componentes propuestos por el MEN se pueden relacionar 

con el pensamiento de diseño en cuanto a que la creatividad es un camino a seguir para la 

solución de problemas en tecnología, el componente tres de dicha propuesta. Sin embargo el 

presente documento pretende involucrar la naturaleza, apropiación y uso de la tecnología 

analizando su impacto social. Y aunque estos últimos tienen una relación con el proceso creativo 

más indirecto, es propósito fundamental incorporarlos en el aula con mayor protagonismo. Ya 

que en el aula se observa que el componente que se trabaja con mayor frecuencia es el de 

solución de problemas descuidando los otros tres. Entonces se ve como oportunidad el 

pensamiento de diseño para integrar los cuatro componentes y sus respectivas competencias a 

través del proceso creativo y colaborativo, es decir establecer y contextualizar los conocimientos 

propios del área de tecnología e informática, combinar en diversos escenarios, estrategias de 

enseñanza y aprendizaje y encontrar conexiones significativas.        

1.3.1 Antecedentes del planteamiento del problema: educación en tecnología  

Hacia finales de la década del 70, la educación en tecnología fue asociada a un modelo de 

educación diversificada, en el que los estudiantes que cursaban el bachillerato tenían a su 

disposición opciones diversas para la selección de modalidades de estudio, tales como: la 

pedagógica, la industrial, la agropecuaria, la comercial, la salud y la nutrición, la educación física, 

la recreación y promoción de la comunidad, como se aprecia en los (artículos 9 y 10) del decreto 

1419 de julio de 1978.  
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Luego, a mediados de la década de los 80, fue incorporada como área común de la educación 

básica secundaria, según el decreto 1002 de abril de 1984, (artículos 6 y 7), como una forma de 

vinculación entre educación y trabajo, asumiéndola para la formación en oficios, apoyada por 

factores económicos y de demanda laboral  aplicando conocimientos, habilidades y destrezas, 

relacionándola como una formación integral en el aula con secuencialidad en los temas de 

estudio en todos los grados a partir de las modalidades seleccionadas por cada institución.    

Desde 1991 en el Ministerio de Educación Nacional, se inició el proceso de replanteamiento 

del área de tecnología con la participación en algunas instituciones del país. En el mes de 

noviembre de 1993, el MEN presentó una aproximación inicial sobre el primer seminario de 

evaluación de experiencias piloto vinculadas al Programa de Educación en Tecnología siglo XXI, 

tomando a la Educación en Tecnología como una práctica interdisciplinar en la escuela, en donde 

cada estudiante pudiera enfrentar problemas concretos y de necesidades de su entorno dando 

soluciones reales. Por otra parte, en 1994, la Ley General de Educación - Ley 115 -, reconoce a 

la educación en tecnología como área fundamental y obligatoria para el nivel de Educación 

Básica (artículo 23, literal g) y para el nivel de educación media académica (artículo 31), situación 

que no ha sido modificada hasta la fecha para ninguno de los dos niveles escolares.   

 

Para atender a lo dispuesto en la Ley 115 de 1994, se han conformado desde los entes 

administrativos gubernamentales de la educación, algunos documentos que han servido de base 

para el desarrollo de la educación en tecnología en las instituciones escolares. De esta manera 

el equipo de trabajo PET 21 (Programa de Educación en Tecnología para el siglo XXI) del MEN, 

presenta en 1996, el documento titulado Educación en Tecnología: Propuesta para la Educación 

Básica, del cual surgen nuevas ideas que aportan a los docentes en cuanto a la fundamentación 

del desarrollo de actividades tecnológicas para la educación básica primaria y la estructuración 

curricular.  
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En este documento se hace hincapié en la educación en tecnología como un poderoso factor 

de integración curricular que rompe los esquemas del modelo pedagógico tradicional 

caracterizado por la definición de áreas y asignaturas, con la relación maestro – alumno 

unilateral, y la organización escolar vertical donde la participación de la comunidad en los 

procesos educativos es débil y los ambientes son rígidos y cerrados. (MEN, 1996) 

Por su parte, desde el Proyecto Distrital para el desarrollo de la educación en tecnología  

PRODET – ETEC, de la Secretaria Distrital de Educación de Bogotá, en el año de 1998 se  

presentan dos documentos; el primero puesta en escena, educación en tecnología, contando con 

un compendio de actividades escolares para la educación básica primaria, cuyo propósito es 

complementar los elementos dados en estos espacios y orientar a las personas que deberán 

asumir el reto de este proceso de formación que se había iniciado en ese momento en nuestro 

país. El segundo, elementos para la discusión, educación media técnica, en donde se plantean 

nuevas propuestas para este nivel escolar, que se llevaron a cabo en once instituciones, dejando 

como resultado una posible estructuración curricular e introduciendo el tema de competencias 

en el aula para la educación media técnica.   

Para el año 2000 en el documento Escuela, medios y nuevas tecnologías. Una categorización 

de las prácticas en Bogotá, diferentes entidades como: la Secretaria de Educación del Distrito, la 

Universidad Nacional y el IDEP6 se involucraron a la cobertura de aulas de tecnología y nuevas 

tecnologías de información y comunicación en las instituciones educativas, con el fin de crear 

nuevas estrategias para la enseñanza y calidad de la educación en tecnología.  

En el año 2005, la estructuración y puntualización de las Orientaciones para la construcción 

de una Política Distrital de Educación en Tecnología, documento que apoya al Plan Sectorial de 

Educación, proyectado para el periodo 2004 - 2008 por la Secretaria de Educación Distrital (SED, 

                                                
 

6 Instituto para la Investigación Educativa y el Desarrollo Pedagógico de Bogotá. 
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2005) y dejando en evidencia propósitos en los que la educación sea concebida en hechos 

precisos y que cumpla con los requerimientos académicos, sociales y laborales en la comunidad. 

Además, resalta que la pedagogía presenta un sentido significativo en la política educativa, con 

la que se espera trascender los muros de la escuela, de forma tal que se reconozca a la ciudad, 

y los entornos más próximos a los colegios, como ambientes de aprendizajes en y para la vida.  

En otras palabras este documento busca garantizar la participación al sistema educativo 

enfocado al desarrollo integral de niños y niñas, ofreciendo condiciones para que el proceso 

educativo, esté ligado a la cultura de la tecnología, la investigación y asimilación de los 

desarrollos tecnológicos.     

Por último, el Ministerio de Educación Nacional, en mayo de 2008, presenta el documento Ser 

Competente en Tecnología: ¡Una necesidad para el desarrollo!, en la Asamblea General por la 

Educación llevada a cabo en Agosto del 2007. En este espacio se pone de manifiesto el interés 

por la ciencia, la tecnología y su vínculo en el proceso educativo, mediante la comprensión y 

apropiación de la tecnología, incluyendo así sus relaciones con la ciencia, la técnica, el diseño y 

la informática, entre otros aspectos.  

 

El análisis que se hace de la tecnología en su desarrollo en el contexto educativo permite 

visibilizar las intenciones sociales y políticas que hasta la fecha se pretenden, dicha proyección 

es necesaria como punto de partida para identificar las falencias, los avances y por supuesto, los 

retos que trae consigo la educación en el área de tecnología e informática y el rol que a la vez 

se propone para los actores fundamentales de dicho proceso de enseñanza y aprendizaje. Dicho 

balance cronológico nos sitúa en un campo de conocimiento en exponente proyección y para el 

proceso investigativo un punto favorable, puesto que la acción y reflexión ante el área no solo se 

ve reflejada en los lineamientos curriculares que plantean los estamentos gubernamentales sino 

que a la vez se convierte en un camino de participación en el aula de clase.     
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Lo anterior permitió establecer el siguiente cuestionamiento ¿cuáles fueron las razones que 

vincularon la tecnología al campo de la educación?. Para dar respuesta a éste interrogante, se 

esbozan a continuación dos aspectos fundamentales. El primero corresponde al concepto de 

tecnología y el segundo tiene que ver con las relaciones entre tecnología, técnica, diseño e 

informática, a través de los cuales se busca dar claridad sobre la importancia de la tecnología en 

la educación y los adelantos conceptuales, metodológicos, pedagógicos entre otros.  
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1.4 Justificación 
 

Los procesos de enseñanza y aprendizaje que se dan en el aula en el área de tecnología e 

informática son un campo de gran análisis y reflexión pedagógica, y abren el abanico de 

exploración investigativa. En el presente documento se pretende ahondar en la repercusión de 

los procesos de pensamiento de diseño sobre las competencias propias del área, para así 

articular lo que surge del quehacer pedagógico y los lineamientos planteados por el Ministerio de 

Educación Nacional y a la vez plantear elementos de carácter metodológico y didáctico según 

las observaciones, diagnósticos y análisis presentes en el contexto a intervenir de básica 

secundaria en el sector oficial, específicamente en la Institución Educativa Departamental 

Aquileo Parra.   

Por tanto, para dar claridad sobre la pertinencia de la investigación se proponen los siguientes 

parámetros: el primero corresponde a las razones personales, entre las que se encuentran la 

motivación por indagar acerca de los procesos cognitivos que se desarrollan en el área de 

tecnología e informática y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes, además de analizar 

cuáles son las posibles estrategias potenciales para implementar en el área, lo anterior a raíz de 

la experiencia en el aula que plantea grandes retos en una asignatura que se encuentra en 

construcción y que tiene una inadecuada comprensión e interpretación de los objetivos del área. 

 Como se mencionó en la delimitación del problema de investigación, el área de tecnología e 

informática en la IED Aquileo Parra se plantea simplemente como el manejo de computadores o 

la habilidad para acceder a las nuevas tecnologías, dejando de lado el aspecto de la tecnología. 

Contrario a esto, el área de tecnología e informática tiene como propósito generar espacios 

para que los estudiantes busquen, analicen y manejen información por medio de diversas 

manifestaciones tecnológicas, computadores, tablets, celulares, virtualidad, entre otras. Sin 

embargo, “es común ante la inmensa cantidad de computadores que hoy en día existen, suponer 
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que tecnología e informática son sinónimos, o que informática en la escuela es la clase de 

computación, asociada al manejo técnico de software y hardware. Estas situaciones merecen 

especial atención, pues el problema radica en confundir una categoría de saber, la tecnología, 

con una manifestación de esta, la informática” (MEN, 2012, p. 27).  

Como segundo elemento se proponen los propósitos prácticos, estos responden al para qué 

de la investigación, delimitando así los alcances teóricos y prácticos de la propuesta, es decir, se 

pretende hacer un aporte al desarrollo de los componentes y competencias en el área de 

tecnología e informática, utilizando como estrategia pedagógica los procesos de pensamiento de 

diseño y sus respectivos elementos: la creatividad y el trabajo colaborativo, los cuales más 

adelante se abordarán. Al mismo tiempo comprender y plantear estrategias que favorezcan el 

aprendizaje en el área de tecnología e informática, a partir del cruce entre: los componentes, las 

competencias y el pensamiento de diseño.  

Como lo expresan De Zubiría, Samper & Ramírez, (2009) “Se quiere probar un enfoque en 

educación y ver el impacto que ello podría generar en una población determinada durante un 

tiempo en particular y en un contexto determinado” (p. 166). Y aunque cada uno de los aspectos 

conceptuales que se abordan en la presente indagación son objeto de consulta en diversos 

documentos y sirven como referente en la literatura investigativa, no se han entrelazado a nivel 

teórico o práctico lo cual permitirá ser un punto de partida en el campo educativo, particularmente 

en el área de tecnología e informática.     

 Por otro lado, la metodología a emplear para el desarrollo del trabajo de campo y el diseño 

del modelo de investigación se justifica teniendo en cuenta que a diferencia de una investigación 

cuantitativa en donde simplemente se revisa si la variable X tiene alguna causa en la variable Y 

en un extenso número de casos. El enfoque cualitativo muestra una tendencia de mayor 

reflexión, ya que se plantean interrogantes guiados a saber cómo la variable X juega un rol en Y, 

además de comprender qué procesos los conectan.  
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La investigación plantea intereses cognitivos, tales como el análisis de los procesos de 

pensamiento en el contexto del diseño y estos aplicados al área de tecnología e informática, 

analizando el impacto que tienen los procesos de pensamiento de diseño: creatividad, trabajo 

colaborativo, pensamiento divergente, convergente, entre otros, en el fortalecimiento de las 

competencias del área de tecnología e informática, lo anterior mediado por la intervención 

pedagógica en básica secundaria. 

El impacto educativo que se pretende abarcar para la presente investigación está denotado 

en la puesta en marcha de metodologías que involucran los procesos de pensamiento de diseño 

y la totalidad de los componentes y ejes conceptuales propios del área de tecnología e 

informática, entonces la trascendencia de la presente investigación plantea tres elementos 

claves:  

- Primero hace referencia a la estructuración del currículo agrupando componentes del 

área, ejes conceptuales, escenarios de aprendizaje, competencias e indicadores de 

desempeño. 

- Segundo la determinación y aplicación de factores propios del pensamiento de diseño, 

los cuales se trasladan de teorías propias del contexto del diseño al aula de clase y 

particularmente en básica secundaria.  

- Tercero implementar en el área de tecnología e informática módulos de enseñanza y 

aprendizaje mediados por escenarios de tarea que son tomados como pretexto para 

abordar situaciones problema que se encuentren en sintonía con las competencias y 

componentes propios del área de tecnología e informática.                     

 Para fortalecer las competencias que en el aula se ven reducidas o limitadas y generar 

beneficios metodológicos y pedagógicos, es necesario hacer un diagnóstico que permita 

reconocer el estado en el que los estudiantes y docentes del área abordan la informática y 

tecnología, estructurar de manera articulada los elementos del currículo con los estándares o 
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lineamiento planteados por el Ministerio de Educación Nacional para así posteriormente 

encontrar puntos críticos en cuanto a los componentes propios del área y que están sujetos a 

posterior intervención pedagógica. Y aunque sería tarea compleja impactar de manera nacional, 

la investigación pretende en primera instancia focalizar esfuerzos en el contexto local y en un 

segundo momento tener una mayor difusión en el área de tecnología e informática en otras 

instituciones educativas de Cundinamarca.  

Para dichos propósitos se plantea una intervención en el aula mediante módulos tecnológicos 

de enseñanza y aprendizaje o actividades tecnológicas escolares abordando el trabajo 

colaborativo y la creatividad como variantes del desarrollo de pensamiento de diseño en el 

contexto de básica secundaria, lo anterior se estructura con base a la generación de ambientes 

escolares de aprendizaje en escenarios que motiven y hagan más cercano el conocimiento a los 

estudiantes, es decir se encuentre contextualizado con las realidades y situaciones que viven en 

el día a día, dicho esto, se plantean tres escenarios de aprendizaje:  

- Transporte,  

- Agricultura y  

- Vivienda  

Lo anterior permite contextualizar escenarios de aprendizaje a través de la intersección entre 

ejes conceptuales y entorno de tarea, como lo plantea (Andrade, 1994), los que se mencionan 

para la intervención pedagógica de grado 8 se justifican a partir de la relación directa con los 

conceptos o ejes temáticos de función, estructura, control y movimiento.  

Por otro lado se plantean dichos entornos de tarea o escenarios de aprendizaje a partir del 

resultado de las encuestas realizadas a los estudiantes de grado 8 al igual que a los docentes 

que de manera interdisciplinar intervienen en el proceso de enseñanza y aprendizaje, dichos 

resultados y el contexto sociocultural de la población del estudio, muestra la relación directa con 

el entorno rural, favoreciendo así la elección de escenarios ligados a la naturaleza, el campo, las 

labores agropecuarias, la sensibilidad por los recursos naturales y el acercamiento conceptual 
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que hasta la fecha de intervención presentan los estudiantes, ya que con anterioridad no se 

habían realizado desarrollos conceptuales ni prácticos alrededor de la tecnología, sus 

componentes y competencias. Lo cual sirve de oportunidad no solo en estos escenarios 

significativos de enseñanza y aprendizaje sino que las relaciones que se dan pueden ser 

diversas, tanto así como ejes conceptuales, entornos de tarea, estrategias entre otros elementos 

que conforman la investigación y especialmente la intervención pedagógica en el aula.  

La investigación se hace pertinente en la medida en que es consecuente con el propósito del 

aprendizaje, en el que, el docente contribuye al desarrollo de competencias en el estudiante, 

realizando así procesos útiles para analizar, procesar, interpretar y dar resultados acerca de la 

información que se contextualiza en el entorno educativo.  

Es claro entonces que ampliar en los estudiantes dimensiones de orden cognitivo, práctico, 

motriz, social, entre otras, permitirá primero, puntualizar un pensamiento de diseño aplicado al 

desarrollo de problemáticas en el área, además de la construcción crítica hacia el conocimiento 

tecnológico. Segundo, ampliar las capacidades y habilidades para conceptualizar su entorno, es 

decir que los estudiantes puedan comprender la tecnología a partir de la conformación de 

conceptos, análisis de objetos, representación de sistemas tecnológicos, en últimas entender y 

reflexionar en torno a la tecnología, sus características y conceptos propios que apuntan a la 

construcción de procesos de pensamiento de diseño. 

Finalmente, la propuesta investigativa que se desarrolla pretende ser un material que a futuro 

se convierta en referente no sólo de consulta sino a la vez en puente o punto de partida para 

orientar discusiones, reflexiones o proyecciones más ambiciosas a nivel pedagógico y que 

favorezcan los resultados educativos locales y nacionales, específicamente del área de 

tecnología e informática, dejando así abiertos espacios de participación y construcción colectiva 

sobre dos estructuras conceptuales de gran interés y posible amplitud literaria, los procesos de 

pensamiento de diseño y los componentes y competencias propias del área.  
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1.5 Objetivos 

1.5.1  General 
 

 Involucrar procesos básicos, fundamentales del pensamiento de diseño en tanto método, 

en el desarrollo de competencias en el área de tecnología e informática en estudiantes 

del nivel de Básica Secundaria. 

1.5.2  Específicos 
 

- Identificar las competencias del área de tecnología e informática que desarrollan los 

estudiantes de básica secundaria en la Institución Educativa Departamental Aquileo 

Parra. 

- Establecer e interpretar las variables que componen los procesos de pensamiento de 

diseño y que son susceptibles de involucrar en el desarrollo de competencias del área de 

tecnología e informática. 

- Diseñar una estrategia pedagógica que permita desarrollar competencias en el área de 

tecnología e informática a partir de procesos de pensamiento de diseño en ambientes 

escolares de básica secundaria, en tres escenarios de aprendizaje: agricultura, transporte 

y vivienda. 

- Determinar y comparar los avances y aportes manifestados por los estudiantes en cuanto 

a las competencias del área de tecnología e informática en ambientes escolares de básica 

secundaria de la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra. 
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1.6 Hipótesis 
 

Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos en la investigación, la hipótesis se enuncia de 

la siguiente manera: los estudiantes de básica secundaria que abordan el área de tecnología e 

informática desde los procesos de pensamiento de diseño relacionados con la creatividad y el 

trabajo colaborativo, alcanzan mejores niveles de competencias en los cuatro componentes 

planteados por el Ministerio de Educación Nacional, que corresponden a:  

1. Naturaleza y evolución de la tecnología,  

2. Uso y apropiación de la tecnología,  

3. Solución de problemas con tecnología y  

4. Tecnología y sociedad. 
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2. Marco Teórico 

Como elemento que traza las bases de la investigación se presenta la teoría, la cual permite 

entender y describir la realidad educativa particularmente en el contexto de básica secundaria, 

involucrando el desarrollo de componentes y competencias en el área de tecnología e 

informática, el pensamiento de diseño, la creatividad, el trabajo colaborativo, Design Thinking, 

ambientes de aprendizaje y enseñanza. Para esta actividad se realiza una revisión literaria, que 

sirve a la vez de referente, antecedente o enlace para generar así un posterior debate entre estas 

posturas, que van tejiendo el sustento conceptual de la investigación, la cual se estructura a 

continuación:      

2.1 Educación en tecnología 

Para esta parte se tratarán aspectos relacionados con la educación en tecnología y la 

tecnología en sí misma, involucrando temáticas como la evolución de la educación en tecnología 

tomando como referente elementos del marco legal colombiano; además de las concepciones 

sobre tecnología y su relación con la técnica, el diseño y la informática. De esta manera se 

pretende reconocer las intenciones de la educación en tecnología y así contextualizar la 

importancia que tiene la tecnología dentro de la educación y el papel que desempeña en la 

sociedad y en el desarrollo cognitivo, procedimental y actitudinal del estudiante o en general la 

comunidad educativa.  
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2.1.1 Concepción de la tecnología 

Etimológicamente, la palabra tecnología proviene del griego tekhne: arte, destreza + logia: 

tratado (Agústi, 1996). La tecnología ha adquirido diferentes significados, dependiendo de las 

condiciones socio – económicas, culturales, tecnológicas y políticas de una nación. De ahí que 

sea posible identificar distintos planteamientos conceptuales, enfocados a dar respuesta a lo que 

es la tecnología. En primera instancia, se destaca la interpretación realizada desde el (MEN, 

1996), en donde se delimita a la tecnología desde dos concepciones: la primera, como fenómeno 

cultural es el conjunto de conocimientos que ha hecho posible la transformación de la naturaleza 

por el hombre y que son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las 

generaciones presentes y futuras. Es así como la mayoría de los espacios habitados por el 

hombre, por no decir todos, cuentan con la presencia inevitable de múltiples manifestaciones 

tecnológicas.  

La segunda, como un campo de naturaleza interdisciplinar, constituido por el conjunto de 

conocimientos inherentes a los instrumentos que el hombre ha creado; donde el instrumento, 

como aquello que sirve para algo, le da un sentido de intencionalidad a la tecnología como 

producción humana relacionada con los saberes implicados en el diseño de artefactos, sistemas, 

procesos y ambientes en el contexto de la sociedad. (p.14)   

Este planteamiento, permite reconocer a la tecnología como un conocimiento interdisciplinar 

que el hombre ha hecho evidente en la transformación de su entorno por medio de expresiones 

tecnológicas como los procesos, sistemas y la elaboración de artefactos. De esta manera, se 

trata de un proceso de reflexión con el que se involucran diferentes conocimientos provenientes 

de la ciencia, la matemática, el diseño, la física, entre otras para la solución de problemas.     

En el documento Orientaciones para la construcción de una Política Distrital de Educación en 

Tecnología, de la (SED, 2005), se concibe a la tecnología como un factor de altas connotaciones 

culturales, implica la construcción, desarrollo y aplicación del conocimiento, en la transformación 
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del entorno, en cuanto a sus aspectos concretos y de relación con los productos de la tecnología 

y la interacción entre personas.   

Además la tecnología es un saber práctico e interdisciplinar desarrollado a través de la 

relación teórico – práctica que permite logros de calidad en los procesos aplicados a objetos e 

instrumentos tecnológicos y a la producción de bienes y servicios con el fin de dar solución a 

problemas y necesidades humanas (Soto, 1997) y se manifiesta a través de artefactos7, sistemas 

y procesos que son susceptibles de ser estudiados, analizados, diseñados y producidos en los 

espacios escolares. Sin embargo, no son los resultados los protagonistas de dichos procesos de 

enseñanza y aprendizaje en el área de tecnología e informática, sino los conocimientos, 

habilidades y fases que se ven inmersos en diversos contextos de solución de problemas desde 

el diseño, la creatividad y el trabajo colaborativo aplicados por los estudiantes y maestros en el 

aula.    

Es entonces importante resaltar que lo anterior permite puntualizar, que la tecnología no 

solamente se representa de manera tangible, sino que también, a través del  conocimiento que 

con esta se desarrolla como muestra de los procesos teóricos, que tienen como fin solucionar 

problemas y necesidades con ayuda de las manifestaciones tecnológicas para lo que se abre un 

espacio en la escuela, contextualizando dichos conocimientos con las necesidades de los 

estudiantes.          

A partir de los planteamientos aquí presentados, se define la tecnología, como el conjunto de 

conocimientos que ayudan al ser humano en la transformación de la naturaleza y su cultura, 

manifestándose en procesos, sistemas y artefactos que pueden ser analizados, diseñados y 

producidos. Las situaciones problema que surgen de las necesidades del ser humano permiten 

                                                
 

7 Objetos e instrumentos tecnológicos. 
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trasladarlos a los espacios escolares, esto como pretexto para que las habilidades de invención, 

creación, originalidad se evidencien en los desempeños en la vida académica, social, profesional 

y laboral.   

En el ejercicio pedagógico se percibe a la tecnología con un carácter interdisciplinar que se 

ajusta a los diferentes campos del saber, los cuales facilitan la interpretación y diseño de 

soluciones a las necesidades del ser humano. Es por esta razón, que se considera pertinente 

analizar las relaciones que la tecnología presenta con la técnica, el diseño y la informática, para 

deducir qué aportan dichos campos a ésta.   

En las orientaciones en el área de tecnología e informática desarrolladas en la Asamblea 

General por la Educación realizada en agosto de 2007 se proyecta la educación en tecnología 

como un campo de naturaleza interdisciplinaria que implica considerar su condición transversal 

y su presencia en todas las áreas obligatorias y fundamentales de la educación Básica y Media. 

Lo cual favorece el planteamiento de problemáticas de diseño acotadas en variados campos de 

acción apoyando así la teoría y retroalimentación de saberes. A continuación se especifican 

algunas relaciones de la tecnología que sintetizan parte de la interdisciplinariedad que se da.  

2.1.2 Relaciones de la tecnología y otros conceptos claves 

 Tecnología y técnica 

 

En el mundo antiguo, la técnica llevaba el nombre de techne y se refería, no solo a la habilidad 

para el hacer y el saber - hacer del obrero manual, sino también al arte. De este origen se rescata 

la idea de la técnica como el saber - hacer, que surge en forma empírica o artesanal. La 

tecnología, en cambio, involucra el conocimiento, o logos, es decir, responde al saber cómo hacer 

y por qué, y, debido a ello, está más vinculada con la ciencia. (MEN, 2008).  
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La técnica por su parte, se deriva del logos tecnológico y tiene que ver con los procesos 

operacionales de fabricación, manejo y conservación de los instrumentos. Los pasos por seguir 

en cumplimiento de ellos se relacionan con la expresión gráfica, la fabricación y prueba de cada 

una de las piezas, el montaje y la prueba del instrumento, la elaboración técnica y el desarrollo 

de las destrezas motrices requeridas para su operación y mantenimiento. (Pérez Calderón, 1989)     

Es decir la técnica está referida a los procedimientos que se deben tener en cuenta para el 

uso de herramientas, materiales y equipos, en cambio la tecnología diseña los instrumentos, 

procesos y sistemas; implicando la reflexión y la potencialidad de la creatividad humana. De esta 

manera se puede decir que sólo a través de la tecnología es posible cualificar la técnica.       

 Tecnología y diseño 

El diseño como proceso de prefiguración de ideas que surgen de las necesidades del ser 

humano u otros, involucra los conocimientos que se tienen con relación a lo que se lleve a la 

materialidad, es decir al diseño lo precede el conocimiento que permite constituir una herramienta 

para que el hombre manifieste diversos caminos y estrategias para dar respuesta a dichas 

necesidades, entonces los caminos y las estrategias que utilizan los diseñadores para proponer 

y desarrollar soluciones a los problemas que se les plantean no son siempre los mismos y los 

resultados son diversos.  

Por ello dan lugar al desarrollo de procesos cognitivos, creativos, críticos, valorativos y 

transformadores. Sin embargo, durante el proceso de diseño, es posible reconocer diversos 

momentos: algunos se relacionan con la identificación de problemas, necesidades u 

oportunidades; otros, con el acceso, la búsqueda, la selección, el manejo de información, la 

generación de ideas y la jerarquización de las alternativas de solución, y otros, con el desarrollo 

y la evaluación de la solución elegida para proponer mejoras. (MEN, 2008, p. 9)          
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En este sentido, la acumulación y transmisión del conocimiento son acciones que el ser 

humano comprende a través de las dinámicas del ambiente escolar, pero tal conocimiento no 

tiene ningún valor cuando no posee una forma y estructura que le permita servir para algo. Si el 

conocimiento no posee un propósito será un cascarón vacío y sin sentido. Señalando esto en el 

campo del diseño, el ser humano pretende dar forma a los objetos o soluciones tecnológicas de 

acuerdo con propósitos y necesidades que no solo percibe en el contexto, sino que de manera 

más incrementada el usuario solicita, representa una herramienta muy poderosa para la 

educación en tecnología, dado su propósito de acercar a los individuos a la comprensión, el 

entendimiento y la construcción de conocimiento tecnológico. (Rodríguez Acevedo, 1998), es 

decir, el conocimiento sin un propósito claro de aplicación se quedará en una simple información 

que no puede ser puesta en contexto y aplicada según las exigencias del ambito educativo, por 

esto es pertinente reconocer los objetivos de aprendizaje para el área de tecnología e informática 

y apoyar desde el diseño como estrategía. 

En efecto, el diseño permite transformar las ideas en hechos y generar así una evolución 

tecnológica, lo cual proporciona a su vez más soluciones a las problemáticas planteadas por el 

ser humano, esto en concordancia con la información que maneja el estudiante y lo cual permite 

dar apertura a la relación planteada por (Pérez Calderón, 1989) quien considera que “el diseño 

antecede a lo concreto y surge de las hipótesis de construcción derivadas del modelo teórico” (p. 

48).  En otros términos, el diseño es uno de los componentes relevantes para constituir el proceso 

tecnológico siendo este el punto medio entre las actividades teóricas y prácticas, pues no sólo 

permite que el estudiante analice su entorno en busca de problemáticas susceptibles desde el 

diseño o la tecnología sino que a su vez abre el espacio para proponer, replantear y construir su 

propio contexto.  
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 Tecnología e Informática 

 

Es frecuente encontrar que en las instituciones educativas el área de tecnología e informática 

se conciben bajo la misma concepción, para lo cual se entienden e interpretan, como el uso 

técnico de los computadores y los programas que éstos ofrecen, llegando así a una confusión 

que aleja el concepto y la relación con la tecnología.  

Es decir no se comprenden los procesos que éstos involucran, tales como la interpretación, 

procesamiento, utilización de la información, éstos para la informática y en cuanto a la tecnología, 

el análisis de problemáticas, el diseño como propuesta creativa y aplicada a la proposición de 

ideas renovadas, retroalimentadas en el mismo proceso, la fabricación, entre otros.   

Es por esto que se encuentra importante puntualizar que la tecnología va de la mano con del 

diseño, el propósito de transformar las ideas en soluciones a problemas del entorno. Contando 

que se debe realizar un adecuado manejo e interpretación de la información, para que así esto, 

permita que las ideas que se dan a partir del pensamiento se evidencien en las soluciones, en 

donde la informática es un proceso racional y reflexivo de la información la cual facilita actividades 

que desarrollan en el estudiante la búsqueda, manejo, procesamiento y utilización eficiente de la 

información, tomando al computador como una herramienta de trabajo y no como indispensable 

para enseñar la tecnología. 

2.1.3 Intenciones de la educación en tecnología 

Considerando lo anterior, la tecnología pretende en la práctica educativa una integración 

curricular de conocimientos para la educación en tecnología, para así darle un cambio a la 

concepción de la educación tradicional, en donde se fragmentan los conocimientos y el 

estudiante no interpreta la relación y respectivos conceptos de otras áreas. Para (Soto, 1997) “la 

tecnología se incorpora en la educación con el fin de crear  espacios y tiempos para el desarrollo 
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de las estructuras del pensamiento y desarrollo de capacidades en maestros y estudiantes” (p. 

30).  

Por consiguiente se concluye que  la educación en tecnología es el proceso de transformación 

de conocimientos, valores y destrezas inherentes al diseño, involucrando la producción de 

artefactos, procedimientos y sistemas tecnológicos, para aplicarlos en la satisfacción de 

necesidades del contexto. 

Acercando así a la comunidad educativa en un aprendizaje significativo guiado por proyectos, 

es decir analizando situaciones problema contextualizados en la sociedad y llevándolos a la 

escuela.  

   Luego de presentar el concepto de educación en tecnología se puntualizan aspectos que 

servirán para la construcción de dicha idea, implica de esta manera algunas de las intenciones 

de la educación en tecnología que han sido resultado de la construcción y análisis de diversos 

autores y que dan una pauta de inicio hacia la proyección del área de tecnología e informática. 

Entonces se busca ofrecer la oportunidad para que en las instituciones educativas se 

construya conocimiento tecnológico, formando personas altamente competitivas, que trabajen en 

equipo y administrando información para la solución de problemas en el entorno. Facilita a los 

estudiantes y maestros espacios para reflexionar y comprender el mundo en constante cambio, 

para así modificarlo mediante las actividades escolares de calidad y respectivamente 

contextualizadas.    

Como objetivo del área de tecnología e informática es necesario presentar a los estudiantes, 

espacios físicos que les permitan ser capaces de solucionar problemas de su vida cotidiana, 

modificando el conocimiento adquirido guiado por estrategias pedagógicas, que vayan 

cambiando a medida que la sociedad presente cambios en cuanto a su desarrollo cultural, 

económico, político y educativo.    
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Al respecto la SED (2005) en el documento Orientaciones para la construcción de una Política 

Distrital de Educación en Tecnología, hace referencia a contribuir al mejoramiento cualitativo de 

la educación básica y media. En este sentido, estará enfocada hacia la comprensión general y 

global de los nuevos instrumentos, y hacia la formación de las competencias básicas que se 

requieren para conocer las lógicas internas y las estructuras de los sistemas y procedimientos 

del entorno tecnológico, presente en todas las prácticas sociales.   

 

La intencionalidad global planteada anteriormente, se cumple a partir de involucrar la sociedad 

en un proceso reflexivo, crítico y participativo, en el que se entienda que la tecnología está 

involucrada en la educación como un campo de interdisciplinaridad y que a su vez este 

encaminada a un desempeño académico, social y laboral presentes en beneficio de la 

comunidad.    

Así mismo el Ministerio de Educación Nacional en el 2008, en su documento: Ser competente 

en tecnología: ¡Una necesidad para el desarrollo!; plantea mantener e incrementar el interés de 

los estudiantes, generando flexibilidad y creatividad en su enseñanza y motivando a la 

investigación tecnológica. Se considera el saber tecnológico como base para la solución de 

problemas que se presentan en la transformación del entorno, mediante la relación tecnología 

sociedad y permitiendo la vivencia de actividades relacionadas con la naturaleza del 

conocimiento tecnológico, para lo que se debe tener en cuenta la alfabetización tecnológica en 

tres dimensiones: el conocimiento, las formas de pensar y la capacidad para actuar.      

La intencionalidad de la educación en tecnología implica una compresión conceptual y un 

aprendizaje competitivo para el desarrollo del conocimiento tecnológico en lo estudiantes, por 

medio de actividades escolares esenciales en toda tarea de diseño y tecnología, establecidas 

como instrumento del pensar y aprender. Además se puede evidenciar que al realizar una 

retrospectiva de lo qué es la tecnología y cómo se ve involucrada en la  educación, se percibe lo 
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que se ha trabajado con relación a qué es el conocimiento tecnológico; esto planteado como una 

intencionalidad primordial de la educación en tecnología.    

2.2 Pensamiento tecnológico 

A partir de este momento se reconoce al pensamiento como una actividad neurológica y se 

aborda conceptualmente desde puntos de vista de distintos autores para concluir en nuestro 

propio concepto del pensamiento, por otro lado se analizan los diferentes tipos de pensamiento 

para describir sus características y encontrar así bases al momento de desarrollarlo. Luego se 

presentan algunos fundamentos teóricos sobre el pensamiento tecnológico teniendo en cuenta 

las estrategias metodológicas como instrumentos de construcción de dicho pensamiento en 

coherencia con las intenciones de la educación en tecnología.    

2.2.1 Apreciaciones conceptuales sobre el pensamiento 

Para efecto de esta investigación, es importante construir una concepción acerca del 

pensamiento, para luego concluir con una definición de pensamiento tecnológico y pensamiento 

de diseño y sus respectivos procesos, considerando que esto, será una percepción en continua 

construcción. Considerando las apreciaciones y posturas de los autores ya mencionados, y 

reconociendo aspectos en común, y divergentes sobre lo que es el pensamiento, se da respuesta 

a éste interrogante con la siguiente afirmación: el pensamiento es un proceso que se realiza en 

la mente y que se puede exteriorizar de diferentes maneras, unas de estas son la práctica, el 

lenguaje, la escritura, la lectura, el análisis de situaciones, la solución a problemáticas de carácter 

cognitivo, el diseño, la construcción entre otras.    

El pensamiento presenta como rasgo la reflexión de información que el ser humano obtiene 

de su entorno o simplemente de su meditación interna, es decir al ser una actividad continua, 

permite que sea reservada (intima) o que se pueda comunicar mediante el razonamiento de las 
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expresiones ya mencionadas, que a su vez hacen posible “subprocesos sencillos y complejos”, 

es por esta razón que en ocasiones, se pueden presentar los siguientes casos: 1) cuando se 

mantiene una conversación cotidiana es viable inducir lo que la persona quiere articular, en 

cuanto a su pensamiento y 2) no es fácil deducir el pensamiento de otra persona y se requiere, 

que a la hora de evidenciarlo, se manifieste de diferentes formas.   

 

El pensamiento, entonces se da desde lo personal e individual, sin embargo puede ser 

expresado y socializado, detallando que, como desarrollo cognitivo puede ser simple o difícil de 

interpretar. El papel del entorno y el aspecto social y que tiene el hombre, intervienen 

directamente en el pensamiento, además, el hombre en su constante interrogación de lo que 

sucede en el mundo, presenta objetivos que desea cumplir y una etapa principal para dar 

respuesta es el pensamiento.  

Un ejemplo que visualiza lo anterior es que en la escuela, cuando se plantean situaciones 

problema a los estudiantes, se estimula en ellos el proceso de pensamiento, relacionándolo, 

comunicándolo, escribiéndolo, con el fin de dar solución a determinadas problemáticas del 

contexto, el docente promueve el desarrollo del pensamiento por medio de estrategias 

metodológicas. A continuación se hace una breve explicación del saber, conocimiento y 

pensamiento tecnológico. 

- El saber tecnológico 

 

Para Pérez Calderón (como se citó en SOTO, 1997) el saber tecnológico está conformado por 

los distintos discursos explicativos o argumentaciones que se construyen para comprender y 

valorar el mundo de los instrumentos concebidos y diseñados por el hombre. Estas explicaciones 

proceden del arte, las matemáticas, las ciencias, la filosofía y la ideología, campos que en suma 

constituyen la cultura. 
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Después de esta apreciación acerca de las características que pueden conformar el concepto 

de saber tecnológico, centramos la atención en la manera de expresarlo, ya que se fundamenta 

en la manifestación y reconocimiento de la construcción constante que el hombre ha realizado a 

partir del diseño de instrumentos. Para ilustrar esta causa o motivo de la elaboración e innovación 

que hace el hombre, es necesario justificar, que cada vez más hay que mejorar dicho proceso 

para entender así el porqué de la necesidad de plasmar los conocimientos en artefactos y 

sistemas, que ayudarán a la cultura del hombre. Un aspecto que sobresale del saber tecnológico 

pertenece a diferentes campos de conocimiento que están ligados a la tecnología al permitir un 

desarrollo interdisciplinar en el saber.  

Pero, el saber tecnológico podría estar en la etapa en la que el ser humano desarrolla una 

perspectiva cognitiva sobre lo pragmático, pero no involucra en si el aspecto práctico, sino que 

reflexiona al respecto de éste. Perspectiva que conformará las características de las 

concepciones de pensamiento tecnológico y conocimiento tecnológico. Sin embargo es una 

primera apreciación que se hace del concepto de saber tecnológico y es pertinente entender la 

concepción que se expone a continuación; con el fin de concluir qué relación o cómo se podrán 

clasificar estos tres términos, ya que una característica en común es la tecnología, pero la 

apreciación o el nivel de comprensión puede variar, haciendo así distinguir procesos cognitivos, 

prácticos, sociales, entre otros. 

 

- El conocimiento tecnológico 

 

El profesor Urías Pérez Calderón, en el libro Educación Tecnología y Desarrollo (Puntos de 

discusión), tiene en cuenta las etapas de desarrollo tecnológico: la etapa empírica, la etapa 

técnica y la etapa tecnológica, para lo cual el autor realiza una praxis acerca del conocimiento 

tecnológico describiendo los componentes de éste, los cuales se presentan como: el proceso 

social, el proceso tecnológico y el proceso técnico, en donde a pesar de expresar algunas 
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diferencias se relacionan entre sí, siendo una secuencialidad de pasos a seguir para llegar al 

resultado esperado. Estos tres procesos están presentes en el entorno social y escolar, 

refiriéndose así:   

 

1. Al proceso social dentro del entorno social, en las transformaciones que presenta la cultura 

con respecto al conocimiento y teniendo en cuenta que éste puede surgir de las experiencias y 

la racionalidad que cada individuo desarrolla mediante un proceso de pensamiento y que da 

como resultado la participación de la escuela, a manera de alternativa en la solución de 

problemas cotidianos de la sociedad.   

2. En donde el proceso tecnológico, toma esa transformación de conocimiento, dentro de la 

escuela y hace posible la concepción del diseño de un instrumento hacia la solución de 

problemas tecnológicos.   

3. Dicho proceso va de la mano con el proceso técnico, ya que, consiste en la fabricación del 

instrumento, perfeccionando las habilidades motrices dentro del entorno escolar.   

La educación en tecnología con relación al conocimiento tecnológico tiene que plantear y 

llevar a cabo los tres procesos mencionados anteriormente, para establecer el reto que los 

docentes deben asumir en pro de responder a los objetivos de la educación en tecnología.  

Para ello propone el autor que el docente tenga en cuenta la articulación de la teoría con la 

práctica al momento de desarrollar en los estudiantes el pensamiento tecnológico, considerando 

así que la secuencialidad de los pasos en la etapa de desarrollo tecnológico implica adquirir 

conciencia de cómo los procesos mencionados estarán en concordancia con la construcción del 

conocimiento tecnológico.      

Soto plantea desde lo que propone (Patterson, 1991) que hay una realidad concreta en el 

conocimiento tecnológico que va más allá del mundo de las ideas. Es, en esencia, la relación 

entre el cerebro y la mano, tanto dentro como fuera de la cabeza, Involucra más que la 
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comprensión conceptual pero depende de ella; involucra más que las habilidades o  la destreza 

práctica pero también depende de ella. En otras palabras, implica que las ideas, concebidas en 

la mente, tengan una expresión concreta, con el fin de establecer su utilidad.      

 

 

Según esta apreciación el estudiante específica y transforma las ideas que concibe de su 

entorno en conocimiento tecnológico, dando así importancia tanto a la teoría como a la práctica 

de ésta, aplicándola de manera puntual en las situaciones que se le plantean en la escuela y 

fuera de ella.   

El concepto de conocimiento tecnológico, por su parte, tiene atributos reflexivos que 

fundamentan la actividad, lo cual le proporciona una base argumentativa que permite su 

explicación. El conocimiento tecnológico demanda una relación teoría-práctica indisoluble, el 

acopio permanente de información que permite nuevas formas, nuevas técnicas, nuevos 

resultados. Es sobre todo interdisciplinar, lo cual le permite redefinir sus dominios e incluso crear 

otros.  

Es propio del conocimiento tecnológico transformarse constantemente. La reflexión en el 

conocimiento tecnológico es doble: por una parte, la causalidad y la verdad de una producción; 

por otra, las posibles y distintas alternativas para obtener esa producción (la transformación 

tecnológica). El conocimiento tecnológico es creatividad, lo que no impide buscar nuevos 

espacios aún sin antecedentes previos. (Rodríguez Acevedo, 1998) 

Esta caracterización acerca del conocimiento tecnológico, permite entenderlo como el 

resultado de otras concepciones que se han mencionado: saber y pensamiento, como aquellos 

procesos reflexivos y razonables, que dan pié a analizar la tecnología y las habilidades cognitivas 

y prácticas que el estudiante desarrolla.   
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Para construir un concepto de pensamiento se consideran los siguiente dos campos, el 

neurológico y el pedagógico. En cuanto al primero (Villaroel, 2002) destaca que las explicaciones 

neurológicas establecen que el pensamiento es producto del funcionamiento del cerebro humano 

de hombres y mujeres a partir de las percepciones. Sin embargo, no existen explicaciones 

inequívocas sobre cómo se generan los pensamientos en la mente. Existen, eso sí, pruebas de 

laboratorio que vinculan al pensamiento con la actividad de la corteza cerebral.  

Durante la actividad del pensamiento se dan pequeñísimos cambios eléctricos, estos cambios 

en la corteza cerebral son producto de cambios bioquímicos que se dan en el cerebro y todo el 

sistema nervioso. Al ser un proceso mental en donde entran en juego las neuronas, estas son 

las que reciben los estímulos del sistema nervioso y el cerebro en la corteza cerebral para 

desarrollar significados.  

Complementando lo anterior (Merchán, 2007), afirma que el pensamiento en tanto actividad 

neurológica, es una actividad sináptica (bioquímica – eléctrica), dinámica y compleja dinamizada 

por el aprendizaje que da como resultado redes de significados, conocimiento; conocimiento que 

se almacena en la memoria de largo plazo y que puede ser empleado nuevamente por el 

pensamiento mediante nuevas conexiones producidas en las memorias sensitiva, de trabajo y 

corto plazo.   

Llegando así a puntualizar que aunque sea posible definir los cambios bioquímicos del cerebro 

con relación al pensamiento, no significa que se pueda explicar como un sujeto produce una 

experiencia personal de pensamiento, ya que si no da muestra de éste será subjetiva la 

apreciación que se pueda hacer del pensamiento, es por esto que se consideran resultados del 

pensamiento el significado y el conocimiento.      

Por otro lado, (De Zubiria, Miguel & Julián, 1989), autores de Biografía del pensamiento, 

plantean como referente los orígenes del pensamiento, concebidos desde tres rutas: la práctica, 

el diálogo y la lectura. Estas, ayudan a estructurar los procesos que se han llevado a cabo para 
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el desarrollo del pensamiento en sus inicios, además de identificar el pensamiento como actividad 

continua que realiza el hombre desde nuestros antepasados y que ha sido progresivo.  

Para la práctica las representaciones de las cosas, se realizan mediante el pensamiento 

humano lo cual nos permite instalarnos en hechos y acontecimientos desaparecidos de la 

situación actual, encontrando como característica del pensamiento, la representación de la 

realidad en diferentes tiempos. Es por esto que recordamos y nos proyectamos hacia el futuro, 

representación que no sería posible si se deja de lado la imaginación. Dicha capacidad 

representativa se evidencia mediante el dibujo y se define como un signo de pensamiento, son 

éstas, algunas características que permiten una diferencia en relación con el  resto de los seres 

vivos y que se concreta como pensamiento.      

En cuanto al dialogo los orígenes del pensamiento, (Vygotsky, 1998) plantea que la unión del 

pensamiento y el lenguaje, da como resultado un pensamiento expresado a través de lo verbal y 

por lo cual no se deben estudiar aisladamente.  Como resultado de esta afirmación, Vygotsky 

plantea un análisis por unidades, en donde las unidades son el producto del análisis, 

entendiéndolo como el estudio del pensamiento y el lenguaje en conjunto, en el que la unidad 

del pensamiento y el lenguaje es el significado, dejando claro que lo que se analiza es éste y es 

lo que una palabra tiene internamente, es decir lo que se analiza es el acto verbal del 

pensamiento. Esto permite un estudio sistemático de las relaciones entre el crecimiento de la 

capacidad del pensamiento del niño y su desarrollo social. Por esto el pensamiento no se puede 

investigar sólo, ya que éste tiene varios factores que lo rodean y lo hacen posible.    

Con base en lo mencionado por (Miguel & Julián, 1989) uno de éstos factores, sería el 

lenguaje que el hombre ha desarrollado generando así una cultura oral e identificando que el 

surgimiento del pensamiento está ligado al diálogo mediado por quien relata y por quien escucha, 

actividad que permite el paso de la palabra al concepto.   
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Es de esta manera como se da paso a la lectura, en donde la imagen es relevante puesto que 

es un patrimonio no de unos sino de muchos, y el paso de una generación que deja como 

evidencia representaciones escritas, a lo que se denomina un trueque de pensamiento. Esta ruta 

es así la unión de la lectura y la escritura. En este punto la interacción del ser humano, se hace 

más representativa, y estimula el crecimiento intelectual, pero esto no surge del trabajo continuo 

que el hombre forja, al contrario el tiempo libre es la variable más resaltante en los orígenes del 

pensamiento, es decir los cambios de estado, que exterioriza el hombre, dando como resultado 

el paso de la (Miguel & Julián, 1989) “inteligencia practica hacia la inteligencia representativa o 

pensamiento, dotando al hombre de un mecanismo complejo especializado en: manipular, 

almacenar e interpretar representaciones” (p. 30).   

Desde la mirada pedagógica (Williams Verlee, 1986), afirma que los sujetos tienen diferentes 

modalidades de pensamiento, los cuales son los lenguajes que utilizan para pensar. Estas 

modalidades son: imaginería visual, lenguaje verbal, matemáticas, imaginería cenestésica y 

otras de tipo sensorial. Las modalidades de pensamiento son también consideradas modalidades 

de aprendizaje, reconociendo que hay algunos estudiantes que se les facilita más una modalidad 

que otra, por el simple hecho de que son más hábiles y las pueden desarrollar.    

Pero eso no quiere decir que sólo sea importante guiarse por una modalidad, al contrario los 

estudiantes deben manejar todas las modalidades para un mejor desarrollo de pensamiento. 

Esto lo debe tener en cuenta el docente al momento de dar su explicación en el aula de clase, 

ya que todos los estudiantes no aprenden igual y necesitan de diversas estrategias 

metodológicas o una sola que contenga ciertas modalidades para su aprendizaje. Otro 

componente importante de las modalidades metodológicas, es cómo afectan sus sistemas 

sensoriales al rendimiento en el aula.   

Después de la conceptualización sobre qué es el pensamiento, cómo se origina, cuáles son 

las rutas y modalidades de éste, se especifican los tipos de pensamiento existentes en el 
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estudiante para hacer un análisis a nivel general, en el que se concluyan los puntos más 

relevantes. Esto con el fin de sintetizar los diferentes procesos intelectuales del pensamiento y 

los aportes que realizan estos procesos al desarrollo del pensamiento en el estudiante.   

2.2.2 Tipos de pensamiento 

El pensamiento como capacidad del ser humano para concebir ideas y de manera gráfica, 

textual, verbal, gestual entre otras acciones logra ponerlas en evidencia, hace que se pueda 

clasificar o entender las maneras de manifestar el pensamiento desde diferentes enfoques, lo 

cual hace que los procesos de enseñanza y aprendizaje sean cada vez más diversos y 

complejos, es decir que la manera como los estudiantes expresan su pensamiento son igual de 

variadas al número de personas. En otras palabras cada uno de los estudiantes involucrados en 

el proceso de enseñanza y aprendizaje presenta de diferente manera su pensamiento.  

Sin embargo se pueden plantear unas categorías que muestran los tipos de pensamiento, 

desde procesos divergentes, convergentes entre otros, para esto Villaroel hace referencia a 6 

diferentes tipos de pensamiento establecidos como imaginación, toma de decisiones, 

argumentación, solución de problemas, pensamiento crítico y pensamiento creativo. Estos se 

mencionan a continuación:  

 

- imaginación: Es el hecho de recordar un suceso pasado o representarnos imágenes mentales 

que no están presentes, algunos autores sugieren que se trata de una operación mental 

evocadora parecida a la memoria; sin embargo; la imaginación va más allá al integrar algunos 

elementos propios del sujeto que modifican o enriquecen los recuerdos.   

- toma de decisiones: Se recurre a varios datos de nuestra experiencia y motivaciones, así 

como la valoración de factores intervinientes sobre un asunto a dilucida. Después de este análisis 

se decide la opción que consideramos mejor o que tiene más fundamento.   
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- solución de problemas: Existen dilemas de tipo cognitivo o experiencial, frente a los cuales se 

aplican operaciones mentales para comprender el problema, analizar los elementos implicados 

en él y buscar una respuesta o solución.    

- pensamiento crítico: Se caracteriza por ser evaluativo y por el establecimiento de criterios 

para juzgar las creencias y acciones, mediante una actitud de “escepticismo reflexivo”. De igual 

forma se suspenden los juicios hasta considerar todos los datos relevantes.   

- pensamiento creativo: Cuando se enfrentan determinados problemas no es posible 

solucionarlos por las vías convencionales, sino mediante la aplicación de un pensamiento nuevo, 

original, que rompe con los enfoques comunes. La creatividad es vista como la máxima expresión 

de las capacidades cognitivas por su carácter innovador y hasta revolucionario.   

De lo expuesto anteriormente se pueden asociar los tipos de pensamiento a actividades que 

realiza el ser humano y que hacen referencia a la imaginación como la representación de 

experiencias. Esto desde tres momentos, los hechos vividos, los hechos que se están viviendo y 

los posibles hechos futuros que sucederán. Con este proceso se pueden abstraer imágenes, 

comparar momentos, analizar las causas o consecuencias de los sucesos, planear acciones que 

favorezcan el desarrollo de lo que se establece en la mente.  

La toma de decisiones se puede asociar a una parte de la tarea de diseñar en la que se 

establecen determinadas soluciones en cuanto a la función que debe cumplir y luego se realiza 

la selección de la opción más adecuada. De esta manera se valoran los aspectos positivos o 

negativos de un asunto, que ayuda a determinar la alternativa.    

Para la argumentación se encadenan razonamientos que permiten sustentar la elección que 

se realiza, es por esto que la explicación, la descripción y la lógica de las ideas ayudan a 

establecer y defender un determinado conocimiento.  En cuanto a la solución de problemas se 

establecen alternativas de carácter cognitivo o experimental, en donde en un primer momento se 
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presenta una problemática, en seguida se establece el análisis de esta, encontrando elementos 

que la delimitan y así dando respuesta a lo planteado.    

El pensamiento crítico se caracteriza por enfocarse hacia la reflexión y exposición de razones, 

seleccionando datos que permitan aclarar las ideas y decidir una postura ante ellas. Así se 

pueden descubrir ideas que no se evidencian claramente en un primer momento. El introducir 

cambios en la solución de problemas hace parte del pensamiento creativo que incide de manera 

significativa en el cuestionamiento de la información que se encuentra en el entorno y a su vez 

estrategias que puedan utilizarse para realizar cambios  positivos en la sociedad.   

2.2.3 Estrategias para desarrollar el pensamiento  

 

Seguido de los tipos de pensamiento, se encuentran también el proceso para desarrollar el 

pensamiento, en donde Soto, plantea  estrategias utilizadas para llevar a cabo el pensamiento a 

nivel general en el que se busca enseñar a pensar hábilmente en la escuela con todos sus 

sistemas organizativos y curriculares, a través de la acción intencionada de los profesores, se 

proponen desarrollar destrezas cognitivas en los educandos, de tal forma que se muestren 

competentes para aprender, reflexionar, tomar decisiones, solucionar problemas, criticar y 

generar ideas (Villaroel, 2002). 

Es decir el desarrollo del pensamiento surge desde enseñar a idear, donde juegan papeles 

importantes los docentes, ya que son éstos los que dirigen ese desarrollo, en el sentido en que 

les enseñan a los estudiantes a aprender, a reflexionar, a ser autónomos e innovadores y a 

solucionar problemas teniendo en cuenta estrategias metodológica y las variables del proceso 

mental del estudiante.    

En consecuencia a lo anterior el pensamiento se desarrolla por medio de estrategias 

metodológicas. En donde (Villaroel, 2002) determina 15, en las que plantea técnicas didácticas 
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que aportan a las capacidades de carácter cognitivo y pragmático en los estudiantes, a 

continuación se refieren algunas de estas estrategias metodológicas que permiten fortalecer de 

manera directa el pensar:   

 

 

 

Tabla 1. Estrategias metodológicas para el desarrollo de pensamiento. 
 

Estrategia 
metodológica 

Descripción 

Discusión 
Esta técnica favorece la capacidad de razonamiento, porque obliga a los estudiantes 
a sostener sus opiniones, a aprender a distinguir las argumentaciones propias y 
ajenas, a encontrar debilidades en los criterios propios y de otros.    

Descubrimiento 

Esta técnica se trata de llevar al estudiante para que se cuestione, busque 
información, reflexione sobre nuevas alternativas y al final pueda encontrar las 
respuestas a las inquietudes o solución a los dilemas. Pero aquí entra en juego la 
sutil habilidad del profesor para encontrar con sus estudiantes asuntos motivadores 
que requieran investigación, para diseñar recursos que lleven gradualmente a los 
jóvenes al descubrimiento. 

Solución de 
problemas 

El método problémico, como se conoce también a esta estrategia, es otra técnica 
singular para ejercitar el pensamiento, la idea es proponer a los estudiantes dilemas 
teóricos o reales para encontrar respuestas o soluciones, tiene mucho en común con 
la investigación y el descubrimiento que se ha descrito anteriormente.   

Realización de 
Proyectos 

Tecnológicos 

La planeación, ejecución y exposición de proyectos inducen al estudiante a pensar. 
Obviamente, quienes se incorporan en el diseño y construcción de un mecanismo, 
instrumento, software o artefacto, tiene mayores posibilidades para utilizar su 
ingenio.   

Mapas 
Conceptuales 

Los aportes de Joseph Novack a la teoría pedagogía han sido transcendentales, uno 
de ellos es la elaboración de mapas conceptuales que favorecen la comprensión de 
los estudiantes sobre los conceptos esenciales y las relaciones de los diferentes 
contenidos y asignaturas. Su papel está relacionado con la capacidad de 
comprensión, en donde intervienen varias habilidades cognitivas: clasificación, 
jerarquización, empleo de conectores, relaciones cruzadas.      

Mentefactos 

Estos son inapreciables estrategias cognitivas propuestas por los hermanos De 
Zubiria, según ellos, los mentefactos son diagramas o sintetizadores de cómo se 
estructuran los conceptos y las proposiciones en un texto o exposición. Este artificio 
presenta el conocimiento de forma organizada, lo cual permite a los estudiantes 
visualizar y aprehender más fácil las nociones, conceptos, ideas y tesis de un escrito.   

Técnicas 
creativas 

Esta importante función cognitiva se presenta a partir de propuestas de 
experiencias, ejercicios, juegos que estimulan la creatividad. Estas estrategias 
pueden ser utilizadas dentro de un programa o experiencia de desarrollo del 
pensamiento creativo.    
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Lo anterior se presenta mediante un proceso que involucra etapas para sistematizar e 

implementar didácticamente las estrategias siguiendo las características y elementos relevantes 

de cada una de estas, en este sentido, las estrategias metodológicas implican una comprensión 

conceptual y un desarrollo de procesos de pensamiento, teniendo en cuenta la edad evolutiva de 

los estudiantes, las fases del aprendizaje y las dimensiones humanas (Villaroel, 2002).      

2.3 Un concepto en construcción: el pensamiento 
tecnológico y su desarrollo en la escuela 

 

Para ir ampliando más en el tema es necesario enfocar la mirada en el concepto que 

concierne, el del pensamiento tecnológico. Para lo cual se parte de las elaboraciones 

conceptuales de autores que han trabajado en el tema. A continuación se presentaran 2 

apreciaciones, la primera de la ponencia titulada ¿Qué es el pensamiento tecnológico y cómo se 

construye?, presentada por Merchán y la segunda del documento Orientaciones para la 

Conformación de Ambientes para el Aprendizaje de la Tecnología de la Secretaria de Educación 

Distrital.  

 

La primera apreciación de (Merchán, 2007) quien define:   

 

al pensamiento tecnológico como el conjunto de acciones mentales que la persona 

realiza para adquirir, representar, articular y/o modificar sus saberes tecnológicos de 

orden cognitivo, pragmático, social, comunicativo y deontológico con el fin de solucionar 

un problema o una necesidad en un contexto determinado; manejando efectivamente: 

conocimientos, técnicas, recursos, procesos y procedimientos propios de la tecnología y 

que se evidencian en la materialización de sistemas y/o la construcción del conocimiento 

tecnológico (p. 9). 
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Desde esta perspectiva, se considera que el pensamiento tecnológico forma sujetos capaces 

de solucionar problemas en un contexto, con ayuda de conocimiento, técnicas, procesos, entre 

otros, es decir todo lo que envuelve a la tecnología, demostrándose en conocimiento tecnológico 

como resultado del pensamiento tecnológico, ya que éste por sí solo no se puede estudiar si no 

que necesita de algo, en este caso el conocimiento tecnológico para que pueda ser analizado.   

Como se pudo evidenciar en las posturas que presenta Jorge Villaroel hay unas estrategias 

metodológicas para desarrollar el pensamiento en general, en ese sentido también se utilizan 

estrategias pedagógicas para desarrollar el pensa33miento tecnológico, como lo propone 

Merchán (2003 - 2005), y que corresponde a las siguientes: 

 

- actividad de fabricación: Esta estrategia pedagógica es la materialización de un conjunto 

de procesos teóricos y prácticos que el estudiante aplica a medida que se le van presentando 

obstáculos él va estimulando su pensamiento por el hecho de que tiene que buscar soluciones 

para satisfacer alguna necesidad y así poder seguir avanzando en el proceso de fabricación y la 

búsqueda de un producto final.    

- actividad de identificación de problemas: La estrategia de identificación de problemas 

consiste en crear espacios en donde el estudiante analiza la información acerca de la situación 

para lograr identificar las causas que constituyen un problema con la ayuda pedagógica del 

docente en todo el proceso.   

- actividad de solución de problemas: Esta estrategia es un paso a seguir después de la 

identificación de problemas ya que su interés es que el estudiante a partir de la identificación del 

problema busque una solución para satisfacer la necesidad de la comunidad, incentivando al 

estudiante a un proceso de recolección y análisis de información,  a tomar decisiones para el 

desarrollo de pensamiento tecnológico.    
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- actividad de análisis de objetos: Esta estrategia consiste en que el estudiante haga un 

estudio minucioso a los objetos, observándolos, comparándolos e identificando diferencias que 

se encuentran en la forma, color, procesos de manufactura que tienen los objetos.   

- actividad de investigación y experimentación: Hay dos maneras de aplicar esta estrategia, 

una de ellas es primero comprender la información para luego comprobar la investigación en el 

ensayo o experimento mediante la práctica y la otra forma es que primero se experimente y de 

ahí los estudiantes manifiesten sus ideas con respecto a los resultados.   

- actividad de diseño: La estrategia de diseño pretende generar en el estudiante la 

capacidad de solucionar problemas cotidianos, procesando información para llegar a la 

materialización  y solución del problema, desarrollando la creatividad en el estudiante.   

En este punto se hace énfasis en la pregunta ¿Cómo se construye el pensamiento 

tecnológico?, la cual es asociada a la estrategia de diseño, por esta razón es necesario 

comprender que para llevar a cabo esta actividad en la escuela se deben involucrar diversos 

aspectos, espacios, tiempos características de la población, para el cumplimiento de un 

desarrollo integral en los estudiantes encaminado, a lo que (Merchán, 2007) denomina 

dimensiones y con lo cual intervienen estrategias que él define como el conjunto de acciones 

pedagógicas que se conjugan en la construcción de un escenario educativo que brinda diferentes 

situaciones y vivencias que dinamizan el desarrollo del pensamiento tecnológico y el aprendizaje 

de los saberes propios del área de tecnología e informática en cada dimensión.      

Lo anterior como elemento de partida para entender el diseño como modelo que favorezca el 

desarrollo del pensamiento tecnológico, en el cual el estudiante recibe problemas relacionados 

con el diseño con el fin de materializar sus soluciones, es adecuado como un proceso que permite 

poner en práctica habilidades de carácter cognitivo en el que se interpretan las ideas para luego 

de una manera práctica se produzca la transformación de las problemáticas planteadas en el 

entorno y a la vez se comuniquen.      
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El diseño al constituir un proceso que está presente en los objetos y soluciones que el ser 

humano en su preocupación de mejora ha llevado a cabo, permite desplegar una perspectiva del 

acto de diseñar en la que se produce conocimiento, en este sentido es importante involucrar la 

actividad de diseño en la escuela para que el estudiante mediante la estructuración y la 

conformación de dicho conocimiento encuentre el sentido y propósito de las estrategias de 

aprendizaje y a su vez se desarrolle el pensamiento tecnológico.   

Por último en el documento de la (SED, 2007), se menciona que el pensamiento tecnológico, 

se refiere a la capacidad de aplicar en cualquier tema o área del conocimiento, las metodologías, 

herramientas y conocimientos propios de la tecnología.   

Se puede considerar que un punto en común con la apreciación de (Merchán, 2007), es que 

dicho pensamiento se encuentra dentro de parámetros propios de la tecnología, es decir que da 

una identificación en el contexto de la educación en tecnología y por tal razón es vital que los 

ambientes que se generen en torno a ésta contemplen como componente el pensamiento 

tecnológico, ya que éste, como capacidad que desarrolla el ser humano, es aplicable en y 

mediante el conocimiento.  

Se afirma también en este documento que otro elemento del pensamiento tecnológico es su 

carácter sintético, es decir, se parte de la función global del objeto tecnológico para descender 

luego al diseño de sus componentes. Este concepto, está estrechamente relacionado con la 

característica sistémica del pensamiento tecnológico. Tener una mirada sistémica sobre un 

objeto, lleva a pensar que dicho objeto por abarcador que sea, es un subsistema de un sistema 

técnico, que se relaciona articuladamente con otros subsistemas, con el propósito de cumplir su 

función.  

Cuando se realiza un análisis integral acerca de los objetos, se está cumpliendo con una de 

las características del pensamiento tecnológico, puesto que el pensar tecnológicamente un 

objeto lleva a entenderlo desde su complejidad y las particularidades que lo constituyen, esto con 
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el objetivo de simplificar la función de los objetos y otros aspectos específicos como: la forma 

que lo constituye, la estructura que permite dar forma, los materiales y su implicación en la 

función considerada previamente, los procesos que se involucran al momento de diseñarlo y 

asimismo de construirlo, el impacto social y cultural, entre otros. En esta medida los objetos así 

como los conceptos inmersos en la tecnología, son elementos que constituyen el desarrollo del 

pensamiento tecnológico, puesto que permiten en el estudiante una reflexión, apropiación, 

contextualización, socialización y evaluación tecnológica. 

2.4 Pensamiento de Diseño: Procesos y enfoques aplicados al área de 

tecnología e informática. 

 

Se puede contemplar dicho concepto como la forma de pensar que el ser humano pone en 

práctica en escenarios determinados para comprender y dar respuesta a las necesidades que 

otros ponen de manifiesto o que están inmersos en el contexto. Comúnmente y según el recorrido 

bibliográfico desde Tim Brown8 se hace referencia a este concepto como Design Thinking sin 

embargo en el corto camino de configuración conceptual se han presentado variaciones que 

hacen referencia a una simple metodología de trabajo en áreas de diseño, sin embargo el 

pensamiento de diseño revela mayor responsabilidad cognitiva y pragmática. 

De esta indagación del pensamiento de diseño, es importante expresar un concepto particular 

sobre diseño, el cual como sustantivo significa, intención, plan o propósito, por mencionar 

algunas acepciones, por otro lado como verbo proyectar, bosquejar y conformar. Entonces el 

diseño se puede afirmar es una capacidad intelectiva compleja inherente al ser humano para 

                                                
 

8 Profesor de la escuela de Ingeniería de Stanford University y CEO y presidente de IDEO, quien 

conceptualizó y masificó el concepto en el ámbito de los negocios.   
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prefigurar, concebir, designar, dar forma a realidades futuribles. Pensar desde el diseño será 

entonces configurar en la mente lo susceptible del entorno, permite enlazar lo que pasa en este, 

llevando a dar representaciones de dicha realidad y convirtiendo las ideas en hechos, apoyado 

de un elemento fundamental en esta discusión, la creatividad o el proceso creativo y colaborativo 

a la hora de pensar desde el diseño.     

   El pensamiento de Diseño está compuesto por procesos que determinan una metodología, técnicas 

que indican unos métodos, aptitudes que se sustentan en unos roles y un ambiente que permite que 

estas entidades anteriores funcionen. En términos generales los procesos de diseño están compuestos 

por una fase divergente y otra convergente. La primera se hace preguntas, plantea, observa, identifica 

los problemas y encuentra inspiración para la creación de alternativas de solución. La segunda, sintetiza 

los hallazgos, evalúa, desarrolla, prueba y ejecuta una solución definitiva. (JIMENEZ, 2017) 

Es necesario entonces ahondar un poco en dos conceptos claves que subyacen que son el 

pensamiento divergente y convergente, el primero también denominado pensamiento lateral, 

término que se le acuña a Edward de Bono, que consiste en que el ser humano no se limita en 

la búsqueda de respuestas a una problemática determinada sino que al contrario propone 

variadas opciones que den respuesta de manera creativa.  
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Figura 2. Diagrama Design Thinking (Producto estrategico, 2013) 
Lo que diverge es considerado como aquello que discrepa o separa, acotándolo desde el 

pensamiento es la capacidad para alejarse de la respuesta más obvia, de lineamientos rígidos y 

comunes, invitando al ser humano a ser creativo, esforzando así la manera de representar su 

realidad mediante el planteamiento de respuestas. Apostando así a la diversidad y creatividad.  

Como segunda forma de pensamiento, se encuentra el convergente, que tiene palabras claves 

cerrado, instintivo, es decir la respuesta que se da es limitada o está estandarizada, tal vez en 

orden jerárquico primero se desarrolle el proceso de pensamiento convergente es el tipo de 

pensamiento más común ya que induce a una respuesta automática y esta respuesta se da por 

la asociación que hacemos con el contexto en que se desarrolla la situación, luego usamos 

nuestra experiencia y hacemos un análisis basado en esa experiencia básica.    

Lo anterior no quiere decir que el pensamiento convergente quede relegado a un segundo 

plano, pues resultado de este se han dado grandes invenciones y procesos de construcción de 

ideas que aun hasta la fecha se siguen retomando a nivel conceptual y práctico, sin embargo el 
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pensamiento convergente puede ser el punto de partida para generar en los estudiantes unos 

niveles favorables para el aprendizaje y unos desarrollos en sintonía con el pensamiento 

divergente.  

Otro elemento relacionado con este tema, abordado por Roger Martin en Rotman School of 

Managment, es el de pensamiento integrador, el cual define de la siguiente manera: La habilidad de 

enfrentar constructivamente la tensión entre dos modelos opuestos en vez de escoger uno a expensas 

del otro, de generar una resolución creativa a la tensión en la forma de un nuevo modelo que contiene 

elementos individuales de ambos pero que es superior a los dos. (JIMENEZ, 2017, pág. 2) 

En este orden de ideas el pensamiento de diseño plantea diferentes elementos como procesos 

deductivos, divergentes, convergentes, por lo tanto abarca el desarrollo de la creatividad, la 

observación, la percepción de su entorno, el análisis, la síntesis, entre otros procesos cognitivos 

y pragmáticos que favorecen la puesta en marcha de las ideas que el cerebro procesa y que 

posteriormente evidencia o materializa, por supuesto que en el contexto educativo, en escenarios 

de aula es necesaria la evidencia de abordar procesos que favorezcan y motiven el aprendizaje 

de los estudiantes y por qué no el quehacer docente, el pensamiento de diseño al estar 

encadenado por acciones que llevan a generar ideas innovadoras, de continua evaluación, con 

propósitos coherentes a la responsabilidad social, cultural, ambiental entre otras.  

Dentro de los procesos de pensamiento de diseño a distinguir en la investigación se 

encuentran la creatividad y el trabajo colaborativo, elementos a tener en cuenta para la 

investigación ya que en el ámbito escolar en el que se desenvuelve es pertinente por las 

competencias del área de tecnología e informática que se desea abordar.  

Entonces estos dos aspectos se convierten en pilares para el desarrollo de la intervención 

pedagógica y los sustentos conceptuales, de tal manera que se estructuran en el marco teórico 

de la siguiente manera: conceptualización del proceso creativo, contextualización de la 

creatividad en el aula y su importante papel en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
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Indicadores que ponen en evidencia la creatividad desde cuatro aspectos: flexibilidad, 

originalidad, fluidez y elaboración. Por otro lado está el trabajo colaborativo y su repercusión en 

el pensamiento de diseño, en el aula se pretende fortalecer procesos cognitivos particulares o 

personalizados, sin embargo para que sea acorde con las competencias que exige la sociedad 

y el pensamiento de diseño las instituciones educativas deben contemplar el trabajo guiado por 

la interacción con sus pares académicos desde un enfoque de apoyo e intercambio de 

conocimiento y fortalecimiento de habilidades. 

       

 

 

 

 

2.4.1  Proceso creativo  
 

- Acercamiento conceptual a la creatividad  

La creatividad ha sido considerada cómo el factor fundamental para el desarrollo de las 

personas y para algunos autores, se constituye en la fuente de progreso de toda cultura (Amabile, 

1993). La capacidad creativa es determinante en el contexto dinámico actual, dónde los retos en 

términos de aceleración de los mercados implican que los profesionales entreguen soluciones 

innovadoras ante situaciones complejas de predecir (De la Torre, 2006).  

Estos argumentos, evidencian que la capacidad creativa se constituye para las personas en 

una actitud y una convicción para esforzarse por superar las limitaciones que se generan en su 

pensamiento al crear, entendiendo que estas limitaciones podrían inhibir el desarrollo de ideas 

transformadoras (Karwowski, et al., 2008). Considerando la relevancia de la capacidad creativa, 

diversos autores plantean la necesidad de profundizar en la investigación sobre el tópico, con el 
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propósito de identificar estrategias para desarrollar esta capacidad en la educación superior, bajo 

la premisa de que la creatividad genera soluciones innovadoras ante los retos que experimenta 

el mundo actual (Alencar y Fleith, 2010; David, Nakano, Morais y Primi, 2011; Jackson, Oliver, 

Shaw y sabiduría, 2007).  

Los anteriores argumentos justifican que diversas universidades en el mundo integren en sus 

programas asignaturas relacionadas con el desarrollo de la capacidad creativa. Entre estas 

universidades se destacan The University of Michigan, University of Texas System, Northern 

Arizona University, Instituto Politécnico Nacional, por ser las universidades más reconocidas en 

el desarrollo de la capacidad creativa de sus estudiantes, porque son las que más fomentan la 

capacidad creativa demostrando que capacidad se ha desarrollado cómo una competencia 

transversal en diferentes áreas del conocimiento, destacando la ingeniería, el diseño, el arte, la 

comunicación digital. (Escamilla, et al., 2015). 

 

La creatividad como elemento clave en la educación favorece los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en el aula, ya que permite a los estudiantes poner en contexto sus ideas, mediante 

diversas manifestaciones verbales, gráficas, escritas, tangibles mediante modelos, prototipos, 

entre otras posibilidades que permiten analizar elementos de la creatividad tales como, las 

opciones de respuesta, la originalidad, la destreza para innovar. A continuación se presenta tabla 

con algunas de las apreciaciones que se han realizado entorno a la creatividad y que pueden ser 

referente para la investigación, en especial para determinar las variables y elementos propios de 

la creatividad.    

A lo largo de la historia se han tejido diferentes apreciaciones conceptuales con relación a la 

creatividad, autores como Weithermer, May, Rogers y Guilford han desarrollado ejercicios de 

comprensión y análisis a esta capacidad que el ser humano genera, a continuación se expresa 

en la figura 3 una cronología conceptual sobre la creatividad, para lo cual es importante resaltar 
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que al analizar la creatividad desde dicha tabla, se encuentran puntos en común, tales como: las 

ideas novedosas que se ponen al servicio de soluciones a problemas del diario vivir, también la 

distingue como una habilidad que genera innovación.   

 

 

 

Figura 3. Conceptualización de Creatividad.  

 

Según Guilford la creatividad se comprende mejor cuando se conceptualiza no como una 

habilidad o como un rasgo de personalidad, sino como una conducta que es resultado de una 



 Referencias 

 

constelación de habilidades cognitivas, de una serie de características de personalidad y de 

influencia del medio social. 

 

2.4.1.1 Creatividad en el aula nuevos escenarios de aprendizaje 
 

En la escuela es necesario involucrar propuestas y escenarios que permitan desarrollar un 

conocimiento y habilidades más competentes con las nuevas realidades de la sociedad, entonces 

la educación debe pensar en dinámicas o estrategias que propicien un enfoque creativo y 

propositivo.  

En este apartado se aborda la creatividad como pretexto para generar entornos de tarea 

desde el pensamiento creativo y sus manifestaciones, pero antes de ahondar en este aspecto 

surgen cuestionamientos tales como: ¿es posible desarrollar o enseñar el pensamiento creativo?, 

el clásico dilema nature–nurture: ¿se nace creativo o es la creatividad el resultado de un 

aprendizaje y de un medio favorable? Parece ser cierto que dentro de unos límites se puede 

enseñar y aprender a ser más creativo.  

Actualmente se defiende que todos los individuos poseen todas las aptitudes en diferentes 

grados. Para Guilford, los rasgos creativos son tenidos en diferentes grados tanto por los 

individuos no creativos como por las personas reconocidas como creativas. La creatividad, como 

la inteligencia, es algo que todos los individuos poseen en alguna medida, y como cualquier otro 

talento, todos pueden desarrollarla en diferentes grados. 

Otros como Ausubel sostienen que el principal determinante de las personas creativas es de 

carácter genético. En la actualidad, la mayor parte de autores se inclina por una posición 

intermedia: que en la conducta y el pensamiento creativos hay algo de innato y de aprendido. La 

mayoría de las personas tiene un potencial suficiente para desarrollar unas habilidades de 

pensamiento más eficaces que las que tiene. 
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 Entonces es la escuela un escenario que encadena experiencias, habilidades, contenidos, 

dinámicas de aprendizaje, entre otras, las cuales al ser analizadas determinan resultados 

favorecedores en el abordaje del área de tecnología e informática.  

2.4.1.2  Indicadores de la capacidad creativa  
 

La puesta en marcha del desarrollo de la creatividad en el aula se determina desde 4 

elementos que permiten organizar y determinar que tanto los estudiantes asimilan y ponen en 

práctica en las propuestas de diseño de la intervención pedagógica, a la vez comparar cuáles 

son las que destacan de otras y cómo favorecen el fortalecimiento de las competencias del área 

de tecnología e informática, se referencian estas habilidades o destrezas del pensamiento 

creativo desde la propuesta de Guilford, especificadas de la siguiente manera:  

 

- La fluidez: habilidad para generar un número elevado de ideas para producir un número 

considerable de respuestas verbales o de imágenes gráficas para resolver un problema. 

Hay de tres tipos de fluidez: de ideas, desde una palabra a una narración, de asociación, 

que es la capacidad para producir una diversidad de respuestas que impliquen el 

establecimiento de relaciones (ej: escribir una lista de palabras con significado opuesto a 

“bueno”) y de expresión, que se refiere a la facilidad para producir una secuencia 

coherente de palabras. 

- La flexibilidad: capacidad para producir diferentes ideas que generen un cambio de 

enfoque. Implica una transformación, un replanteamiento o reinterpretación para utilizar 

diferentes estrategias de resolución de problemas. Es la facilidad para cambiar la manera 

de entender o de interpretar una tarea o para cambiar de estrategia en el momento de 

realizarla.  
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- La originalidad: habilidad que requiere fuerza creativa para generar respuestas poco 

comunes. Es la característica que define a la idea, proceso o producto como algo único 

o diferente. Es la capacidad de producir respuestas inusitadas e ingeniosas a partir de 

premisas muy distantes o remotas.   

- Elaboración: es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas. Se 

trata de una capacidad para desarrollar, completar o embellecer una respuesta 

determinada. Es decir que las respuestas o ideas presentadas se dan a partir de la 

habilidad para diseñar o construir una estructura de acuerdo con las informaciones 

obtenidas. Implica desarrollar, mejorar el producto con un gran número de detalles y con 

un alto nivel de análisis. 

2.4.2  Trabajo Colaborativo y su relación con  Design Thinking  
 

El trabajo colaborativo, como sostienen Johnson y Johnson (1999) y Pujolás (2002) tiene una 

larga data. Ya Commenuis en el siglo XVI creía firmemente en esta estrategia y en el siglo XVIII, 

Joseph Lancaster y Andrew Bell utilizaron los grupos de aprendizaje colaborativo que más tarde 

exportaron a Estados Unidos. En este país Francis Parker se encargó de difundir esta estrategia 

y John Dewey introdujo el aprendizaje cooperativo como un elemento esencial de su modelo de 

instrucción democrática. Sin embargo, hacia fines de los años treinta, la escuela pública empezó 

a enfatizar el uso de la competencia interpersonal. A mediados de los años sesenta los hermanos 

Roger y David Johnson empezaron a formar docentes en el uso del aprendizaje colaborativo en 

la Universidad de Minnesota. 

 

La fundamentación teórica del aprendizaje colaborativo se fundamenta en cuatro perspectivas 

teóricas, la de Vigotsky, la de la ciencia cognitiva, la teoría social del aprendizaje y la de Piaget. 

Como sostiene Felder R, y Brent R (2007), Vigotsky y Piaget promovieron un tipo de enseñanza 
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activa y comprometida, al plantear que las funciones psicológicas que caracterizan al ser 

humano, y por lo tanto, el desarrollo del pensamiento, surgen o son más estimuladas en un 

contexto de interacción y cooperación social. 

 

Según Johnson y Johnson (1999), la más influyente teorización sobre el aprendizaje 

cooperativo se centró en la interdependencia social. Esta teoría postula que la forma en que ésta 

se estructura determina la manera en que los individuos interactúan, lo cual, a su vez, determina 

los resultados.  

La interdependencia positiva (cooperación) da como resultado la interacción promotora, en la 

que las personas estimulan y facilitan los esfuerzos del otro por aprender. La interdependencia 

negativa (competencia) suele dar como resultado la interacción de oposición, en las que las 

personas desalientan y obstruyen los esfuerzos del otro.  

La interacción promotora lleva a un aumento en los esfuerzos por el logro, relaciones 

interpersonales positivas y salud psicológica. La interacción de oposición y la no interacción 

llevan a una disminución de los esfuerzos para alcanzar el logro, relaciones interpersonales 

negativas y desajustes psicológicos. 

El aprendizaje colaborativo está centrado básicamente en el diálogo, la negociación, en la 

palabra, en el aprender por explicación. Comparte el punto de vista de Vigotsky sobre el hecho 

de que aprender es por naturaleza un fenómeno social, en el cual la adquisición del nuevo 

conocimiento es el resultado de la interacción de las personas que participan en un diálogo.  

El aprender es un proceso dialéctico y dialógico en el que un individuo contrasta su punto de 

vista personal con el otro hasta llegar a un acuerdo. Este diálogo no está ajeno a la reflexión 

íntima y personal con uno mismo. El aprendizaje colaborativo aumenta la seguridad en sí mismo, 

incentiva el desarrollo de pensamiento crítico, fortalece el sentimiento de solidaridad y respeto 

mutuo, a la vez que disminuye los sentimientos de aislamiento (Johnson y Johnson, 1999).  
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Teniendo en cuenta el marco de las variables y su respectiva interpretación se especifica a 

continuación la Figura 4 que permite relacionar las variables, su influencia conceptual y 

pragmática para la investigación y el ejercicio pedagógico en el aula.  

 

 

 

Figura 4. Diagrama correlacional de variables.  
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Figura 5. Diagrama correlacional de variables (MEN, 2008) 

2.5 Componentes y Competencias en el área de tecnología e informática 
 

Como lo menciona el Ministerio de Educación Nacional (MEN) y Vasco:  

Las competencias se refieren a un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, 

comprensiones y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras. Están 

apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con sentido, de 

una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos relativamente nuevos y retadores. (2006) 

En la conferencia realizada por Vasco, (2006) en la Universidad EAFIT de Medellín, se 

mencionan 7 retos de la educación Colombiana, encontrando uno de mayor interés para esta 

investigación, corresponde al número 3, en donde se plantea pasar de la enseñanza y la 

evaluación por logros y objetivos específicos a la enseñanza y a la evaluación por competencias.  
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Y aunque los otros retos son bastante significativos para el mejoramiento de la educación 

nacional, (Vasco, 2006) en el ítem 3, evidencia y da una fuerte crítica a los referentes o marcos 

teóricos que se tienen acerca de las competencias, que van desde autores como Chomsky, Dell 

Hymes hasta los modelos alemanes, ingleses y norteamericanos, pero más que esto expone que 

suponiendo que se tuvieran los sustentos conceptuales claros, faltaría saber cómo evaluar por 

competencias.  

De acuerdo con la postura de Vasco, es necesario en primera instancia determinar qué tanto 

las instituciones y docentes manejan con claridad el trabajo por competencias, para 

posteriormente poner en marcha la labor de llevarla a la práctica con los estudiantes. 

A la vez esta investigación busca ahondar con más detalle en los procesos de pensamiento 

de diseño como posibilidad para desarrollar dichas competencias del área de tecnología e 

informática, pues es una forma de pensar, además de una capacidad creativa para entender el 

mundo y sus posibilidades, sirve como motor de la tecnología. Pero esta tarea es compleja en sí 

misma, ya que el diseño se debe comprender de manera global, desde lo disciplinar, lo 

profesional y como actividad humana, es decir como actividad de diseño. 

Tradicionalmente, en los sistemas educativos se ha impuesto una forma de conocer pasiva, 

prescrita, reproductiva, segura y mediada por la adquisición de información. Según  Perkins, 

(1985) en el contexto del aprendizaje y de la enseñanza el conocimiento como diseño tiene 

mucho que ofrecer. El conocimiento como información proporciona un punto de vista pasivo, uno 

que subraya el conocimiento almacenado en vez del conocimiento como factor de acción. El 

conocimiento como diseño puede ser una opción como primer postulado para construir una teoría 

del conocimiento para la enseñanza y el aprendizaje. 

 

De igual manera a través del diseño, se busca solucionar problemas y satisfacer necesidades 

presentes o futuras, en donde lo teórico se transforme en materialidad; involucrando procesos 
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de pensamiento, relacionados con la anticipación, la generación de preguntas, la detección 

de necesidades, las restricciones y especificaciones, el reconocimiento de oportunidades, la 

búsqueda y el planteamiento creativo de múltiples soluciones, la evaluación y su desarrollo, 

así como con la identificación de nuevos problemas derivados de la solución propuesta. (MEN, 

2008) 

De aquí la importancia cognoscitiva del diseño en la conformación de competencias y en la 

formación del estudiante. De allí que la actividad práctica sea un aspecto fundamental de la 

tecnología expresada a través del diseño y atendiendo particularmente a dos eventos: 

- La tecnología se evidencia en la sociedad por medio de los instrumentos, que son hechos 

concretos, físicamente construidos.  

- En la escuela, llevar las ideas a su materialización y concreción se convierte en referente 

para la reflexión de los procesos de diseño, mayor calidad en las soluciones a los 

problemas de la humanidad.  (MEN, 1996) 

Los componentes y competencias del área de tecnología plantean que los estudiantes 

involucren el análisis de los procesos tecnológicos, la transformación de sus ideas en 

materialidad, u otras actividades que conlleven a la reflexión sobre la tecnología en el aula, pues 

cuando se programan proyectos a los estudiantes existen dificultades en el desarrollo de 

habilidades cognitivas y motrices, dando una mirada parcial, de las potencialidades que pueden 

manifestar los estudiantes.  
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De esta manera la investigación busca procesos que constituyan elementos fundamentales 

para que el estudiante desarrolle competencias propias del área de tecnología, las cuales están 

establecidas por el Ministerio de Educación Nacional.  

 

 
 

Figura 6. Componentes del área según las orientaciones generales para la educación en 
tecnología 

 
Dichas competencias están organizadas según cuatro componentes básicos, que se explican 

en la serie de guías N° 30, titulada Orientaciones generales para la educación en tecnología, ser 

competente en tecnología: ¡una necesidad para el desarrollo!. Dichos componentes son 

mencionados a continuación (MEN, 2008): 

1) Naturaleza y evolución de la tecnología: Se refiere a las características y objetivos de la 

tecnología, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura, función, 

recurso, optimización, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y al 

reconocimiento de su evolución a través de la historia y la cultura. 

2) Apropiación y uso de la tecnología: Se trata de la utilización adecuada, pertinente y crítica 

de la tecnología (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar, 

aumentar la productividad, facilitar la realización de diferentes tareas y potenciar los 

procesos de aprendizaje, entre otros. 

3) Solución de problemas con tecnología: Se refiere al manejo de estrategias en y para la 

identificación, formulación y solución de problemas con tecnología, así como para la 

jerarquización y comunicación de ideas. Comprende estrategias que van desde la 
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detección de fallas y necesidades, hasta llegar al diseño y a su evaluación. Utiliza niveles 

crecientes de complejidad según el grupo de grados de que se trate. 

4) Tecnología y sociedad: Trata tres aspectos: 1) Las actitudes de los estudiantes hacia la 

tecnología, en términos de sensibilización social y ambiental, curiosidad, cooperación, 

trabajo en equipo, apertura intelectual, búsqueda, manejo de información y deseo de 

informarse; 2) La valoración social que el estudiante hace de la tecnología 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; y 3) La 

participación social que involucra temas como la ética y responsabilidad social, la 

comunicación, la interacción social, las propuestas de soluciones y la participación, entre 

otras. 
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Así pues, se plantea que  los cuatro  componentes del área de tecnología se aborden en cada 

uno de los cinco grupos de grados. Dentro de ellos son de interés para esta investigación, el 

grupo o ciclo tres: sexto a séptimo y grupo o ciclo cuatro: octavo a noveno. A continuación se 

ilustran dichos componentes y sus respectivas competencias, según el grupo de grados: 

 

 

Figura 7. Competencias grados sexto a séptimo. 
 

 

Cabe aclarar que dichas competencias están sujetas a modificaciones según el contexto 

educativo y las adecuaciones que se hagan en las instituciones educativas según el currículo, 

intensidad horaria, preconceptos de los estudiantes, proyección del Proyecto Educativo 

Institucional entre otros factores que hacen que dichas competencias tengan mayor pertinencia 

y adecuación en el aula.    

 

 

 

 

Componentes Competencias

1. Naturaleza y 
evolución de la 

tecnología

Reconoce principios y conceptos propios de la tecnología, 
así como momentos de la historia que le han permitido al 
hombre transformar el entorno para resolver problemas y 

satisfacer necesidades.

2. Apropiación 
y uso de la 
tecnología

Relaciona el funcionamiento de algunos artefactos, 
productos, procesos y sistemas tecnológicos con su 

utilización segura.

3. Solución de 
problemas con 

tecnología

Propone estrategias para soluciones tecnológicas a 
problemas, en diferentes contextos.

4. Tecnología y 
sociedad

Relaciona la transformación de los recursos  naturales con 
el desarrollo tecnológico y su impacto en el bienestar de la 

sociedad.
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Figura 8. Competencias grados octavo y noveno 
 

 

Los diagramas anteriores permiten analizar para los cuatro componentes algunas de las 

competencias propuestas por el Ministerio de Educación Nacional, sin embargo estas pueden 

ser ajustadas a los currículos de cada institución según las necesidades o requerimientos, y son 

el punto de partida para estructurar los ejes conceptuales propios del área de tecnología e 

informática.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Componentes Competencias

1. Naturaleza y 
evolución de la 

tecnología

Relaciona los conocimientos científicos y tecnológicos que 
se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a 
través de la historia para resolver problemas y transformar el 

entorno.

2. Apropiación 
y uso de la 
tecnología

Tiene en cuenta normas de mantenimiento y  utilización de  
artefactos, productos, servicios,  procesos y sistemas 

tecnológicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

3. Solución de 
problemas con 

tecnología

Resuelve problemas utilizando conocimientos  tecnológicos y 
teniendo en cuenta algunas  restricciones y condiciones.

4. Tecnología 
y sociedad

Reconoce las causas y los efectos sociales,  económicos y 
culturales de los desarrollos  tecnológicos y actúo en 

consecuencia,  de manera ética y responsable.
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2.6 Ambientes Educativos: escenarios de enseñanza y aprendizaje 
 

La educación plantea diferentes elementos que conforman el acto educativo o proceso de 

enseñanza y aprendizaje, contenidos, recursos, actores del proceso, estrategias o metodologías, 

modelos pedagógicos, entre otros, la suma de dichos elementos hacen que se conformen los 

ambientes de aprendizaje, el aula como escenario de encuentro para compartir experiencias, 

aprender y enseñar, comparar contextos cotidianos con teorías propuestas por diversos autores.  

Una constante reflexión y evaluación de los factores que influyen en el proceso educativo 

hacen que varíe la perspectiva de ambiente de aprendizaje, para la investigación se toma como 

punto de referencia como un entorno delimitado, flexible y estructurado, en el cual sucede un 

proceso de enseñanza y aprendizaje intencionado9. Los ambientes de aprendizaje pueden variar 

según los recursos y población con la que se aborde la educación, en algunos casos 

favorecedores para generar procesos de pensamiento, más elevados, o de manera opuesta 

escasos o limitados, sin embargo como rasgos generales para un ambiente de aprendizaje se 

consideran los siguientes elementos básicos o claves.  

Con esto no se pretende determinar un ambiente de aprendizaje cerrado y limitado, al 

contrario se busca visualizar otros elementos que pueden favorecer las dinámicas en el aula y 

que para esta investigación pretenden observar la incidencia de los procesos de pensamiento de 

diseño en las competencias propias del área de tecnología, involucrando así la creatividad y el 

trabajo colaborativo, engranando elementos que conforman el ambiente de aprendizaje de la 

propuesta pedagógica prevista para los desarrollos metodológicos.     

                                                
 

9 Tomado de Aurora Iris Jiménez Ugalde. Creación de ambientes de aprendizaje. Universidad 
Pedagógica Nacional. Mayo de 2002 
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Figura 9. Elementos que conforman un ambiente escolar.  
 

Lo anterior aterrizado a la investigación presenta puntualidades sobre componentes y 

competencias, indicadores de desempeño, ejes conceptuales, situación problema a través de 

preguntas problematizadoras, recursos, modalidad pedagógica guiada por el trabajo por 

proyectos, actividades especificadas mediante módulos tecnológicos de aprendizaje, tiempos y 

proceso de evaluación constante y reflexivo. 
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3. Marco Metodológico  

Para este apartado se plantea un estudio correlacional en donde se pretende medir el grado 

de relación que existe entre la incidencia de los procesos de pensamiento de diseño y el 

desarrollo de las competencias propias del área de tecnología e informática, en básica 

secundaria, particularmente en estudio de caso con grado 8, para así encontrar tendencias en 

cuanto a la creatividad y trabajo colaborativo aplicados al desarrollo de las competencias en los 

cuatro ejes de componentes: naturaleza y evolución de la tecnología, apropiación y uso de la 

tecnología, solución de problemas con tecnología y su correspondencia con la sociedad. 

Entonces se especifica el contexto educativo en el que se lleva a cabo la investigación, se hace 

referencia al enfoque mixto que dan respuesta a la pregunta de investigación, finalmente las 

técnicas de recolección y análisis de datos obtenidos a partir de la intervención pedagógica, 

estructurando las etapas o momentos de la investigación, con los respectivos efectos y 

restricciones del aspecto metodológico.       

3.1 Contexto de investigación 
 

El escenario de investigación en el que se desarrolla el análisis de la problemática, las 

observaciones, intervenciones pedagógicas, análisis de resultados y posterior construcción de 

propuestas institucionales se encuentra ubicada en Pacho, Cundinamarca y corresponde a la 

Institución Educativa Departamental Aquileo Parra, para contextualizar elementos a nivel social, 

cultural, educativa se especifica en primera medida un análisis de trayectoria histórica de la 

institución, dado que es una institución relativamente nueva, ya que cumplió 15 años de servicio 

formal en el departamento, esto permite analizar que existen aún procesos en construcción en 

especial del área de tecnología e informática.  
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Por otro lado desde el año 2011 los directivos docentes han impulsado la iniciativa de trabajo 

mediante las TIC y han fortalecido este campo de estudio en cuanto a infraestructura tecnológica, 

sin embargo existe una carencia en dichos adelantos ya que el propósito de la educación en el 

área de tecnología e informática se centra particularmente en la inmersión y uso de la nuevas 

tecnologías, dejando de lado el análisis de las orientaciones propuestas por el Ministerio de 

Educación Nacional.    

A raíz de las dinámicas anteriormente mencionadas nace la necesidad de realizar 

intervenciones curriculares e investigativas al respecto, para ello se centra la atención en los 

estudiantes de básica secundaria, para que de manera paulatina se hagan ajustes en las mallas 

curriculares y dinámicas del quehacer pedagógico, al construir y organizar las competencias, 

indicadores de desempeño y ejes conceptuales desde las orientaciones curriculares de 

tecnología se van ajustando proyecciones para los diferentes grados que conciernen desde sexto 

hasta noveno, cabe aclarar que los estudiantes al no haber en la institución un currículo 

estructurado y en sintonía con los parámetros del ministerio presentan diversos vacíos 

conceptuales y pragmáticos, para lo cual se hacen las intervenciones en el aula desde conceptos 

claves que posteriormente van a ampliarse en complejidad.     

3.2 Población del estudio 
 

La investigación se plantea en básica secundaria y por las dinámicas institucionales y de 

cronograma se elige el grado octavo para realizar las observaciones e intervenciones 

pedagógicas pertinentes, para ello se tiene en cuenta los siguientes datos de diagnóstico y 

observación previa, no sólo del área sino de los resultados de encuestas realizadas a los 

docentes que presentan carga académica en este grado y a los estudiantes de los cursos 801 y 

802 respectivamente. Los estudiantes en promedio los estudiantes se encuentran entre 12 y 15 

años y pertenecen a estratos 1, 2 y 3.  
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 Para entender y delimitar de manera más precisa el contexto y diversas características del 

población de validación, se realiza una encuesta a los estudiantes de grado 801 y grado 802, 

determinando los procesos  de aprendizaje, hábitos de estudio y trabajo colaborativo, consta de 

14 preguntas, de igual manera se plantea una encuesta a los docentes de las áreas de 

Humanidades, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Artística, Educación Física, 

Emprendimiento y Tecnología e Informática, con el objetivo de encontrar elementos que permitan 

caracterizar y distinguir las dinámicas escolares en cada asignatura y su implicación en el 

desarrollo de pensamiento, particularmente la creatividad y trabajo colaborativo.  
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Figura 10. Instrumento Nº 1, encuesta a estudiantes de grado 8. 
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Figura 11. Instrumento Nº 2, encuesta interdisciplinar. 
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Tabla 2. Contexto de investigación – Población de estudio.  
 

 Contexto de investigación – Población del estudio 

Curso 

Número de 

estudiantes 

encuestados 

Género Edad 

promedio 

(años) 

Estrato 

sociocultural 

Intensidad 

horaria 

semanal10 Masculino Femenino 

801 37 16 21 14 1 y 2 2 

802 36 16 20 15 1, 2 y 3 2 

 

Descripción datos de encuestas:  

 

Los datos anteriores muestran información referente a aspectos demográficos y 

socioculturales que se ven reflejados en dinámicas en el aula en las diferentes asignaturas, lo 

anterior permite presentar características generales de la población y tener punto de partida para 

la intervención pedagógica. A continuación se muestra parte de los resultados de las encuestas 

realizadas para delimitar aspectos de la población participante en la intervención e investigación 

desde dos perspectivas, la mirada que tienen los docentes de las diferentes áreas de 

conocimiento y la auto revisión de los estudiantes sobre aspectos de hábitos de estudio, 

evidencia de creatividad y comportamientos entorno al trabajo colaborativo. 

 

 

 

 

                                                
 

10 La intensidad horaria corresponde a la asignatura de tecnología e informática semanal.  
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Figura 12. Datos y análisis de encuesta - factor demográfico.  
 

Las preguntas de la encuesta se encuentran en los siguientes parámetros o ítems: factor 

demográfico, desplazamiento al colegio, tiempo de desplazamiento, fuentes de consulta para 

actividades escolares, lugar y tiempo para realizar tareas y trabajos, evidenciar ideas, 

comprensión en las diferentes clases, preferencia de trabajo, ya sea individual o grupal y sus 

respectivas dinámicas de interacción enlazadas a resultados posteriores y finalmente otras 

actividades de preferencia para analizar los respectivos roles que eligen los estudiantes, o que 

son planteados en las asignaturas encuestadas. Para ampliar información al respecto ver anexo 

correspondiente a instrumentos de encuestas, resultados y análisis de datos estadísticos.  

  Los resultados se toman como punto de partida para la estructuración de la propuesta de 

intervención pedagógica mediante módulo tecnológico. La tabla que a continuación se presenta 

evidencia elementos relevantes en cuanto a hábitos de estudio, la manera como los estudiantes 
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demuestran la creatividad y como resuelven problemáticas o actividades escolares desde el 

trabajo en equipo y asignación de roles de interacción.    

Tabla 3. Muestras representativas de encuesta N° 1 y N° 2.  
 

Muestras representativas de encuestas 

Curso Hábitos de estudio Creatividad Trabajo Colaborativo 

801 

La fuente principal de 

consulta que frecuentemente 

utilizan los estudiantes es Internet 

y para realizar las actividades 

escolares dedican de 1 a 3 horas 

diarias. 

La mayoría de los estudiantes 

prefieren mostrar las ideas mediante 

dibujos o gráficos, de manera proporcional 

escritas mediante frases breves.  

Los estudiantes cuando 

trabajan en equipo manifiestan 

dinámicas de interacción 

mediante escucha de manera 

atenta a los demás y luego 

realizar algunas 

participaciones, mostrando así 

una preferencia por el trabajo 

en grupo.   

802 

Los estudiantes prefieren 

realizar las actividades, tareas, 

talleres en casa, en un lapso de 

tiempo de 1 a 3 horas diarias.  

Las ideas que los estudiantes desean 

plantear frente a situaciones problema 

prefieren manifestarlas hablando en 

público, dándolas a conocer de manera 

verbal.  

3.3 Tipo o enfoque de investigación 
 

Se plantea un enfoque cualitativo, de carácter correlacional, en donde se mide la 

correspondencia entre causa y consecuencia de las variables. Un estudio correlacional determina 

si dos variables están correlacionadas o no. Esto significa analizar si un aumento o disminución 

en una variable coincide con un aumento o disminución en la otra variable. (Explorable, 2008 - 

2017)  

- Correlación positiva: la correlación positiva entre dos variables tiene lugar cuando un 

aumento en una variable conduce a un aumento en la otra y una disminución en una 

conduce a una disminución en la otra. Por ejemplo, la cantidad de dinero que tiene una 

persona podría correlacionarse positivamente con el número de vehículos que posee. 

- Correlación negativa: la correlación negativa sucede cuando un aumento en una variable 

conduce a una disminución en la otra y viceversa. Por ejemplo, el nivel de educación 
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puede correlacionar negativamente con la delincuencia. Esto significa que el aumento del 

nivel de la educación en un país puede conducir a la disminución de la delincuencia. Hay 

que recordar que esto no significa que la falta de educación provoca delincuencia. Podría 

ser, por ejemplo, que tanto la falta de educación como la delincuencia tienen una razón 

común: la pobreza. 

- Sin correlación: dos variables no están correlacionadas cuando un cambio en una no 

conduce a un cambio en la otra y viceversa. Por ejemplo, entre los millonarios, la felicidad 

no está correlacionada con el dinero. Esto significa que un aumento de dinero no conduce 

a la felicidad. 

 Se considera apropiado para la investigación el enfoque correlacional, ya que permite enlazar 

y analizar las variables que se encuentran inmersas en la pregunta de investigación que pretende 

dar respuesta a: cómo inciden los procesos de pensamiento de diseño en el desarrollo de las 

competencias del área de tecnología e informática en básica secundaria.   

3.4 Diseño de investigación  
 

La relación que se considera entre las variables dependiente e independiente, se desarrolla 

teniendo en cuenta si están o no relacionadas, además de la intensidad; los procesos de 

pensamiento de diseño como variable independiente X y el desarrollo de competencias como 

variable dependiente Y, se podría establecer la correlación de las siguientes formas: al variar X 

varia Y; al aumentar X aumenta Y (igual dirección); al aumentar X disminuye Y (dirección 

contraria); al aumentar X varia Y en igual proporción Suárez (2001), lo anterior para comprobar 

la pregunta de investigación e hipótesis sobre la incidencia de los procesos de pensamiento de 

diseño en las competencias del área de tecnología e informática en básica secundaria.   
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Entonces se plantean como elementos de los procesos de pensamiento de diseño: la 

creatividad y el trabajo colaborativo, estas como variables independientes que afectan las 

competencias en los cuatro componentes: naturaleza y evolución de la tecnología, apropiación y 

uso de la tecnología, solución de problemas con tecnología y sociedad y tecnología. A 

continuación se muestra diagrama relacionado:   
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Figura 13. Variables de creatividad y trabajo colaborativo. 
 

Diferentes estudios han mostrado que la creatividad está compuesta por componentes o 

acciones puntuales que se ven reflejadas en la fluidez o capacidad para generar ideas, es decir 

las variaciones que se pueden hacer a la hora de solucionar determinadas problemáticas o 

abordar propuestas de trabajo, la flexibilidad para dar cambios a diferentes respuestas o 
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soluciones, haciendo más amplia la cantidad de soluciones o variaciones, la originalidad que 

tiene que ver con la diferenciación a lo existente, evidenciando divergencia entre otras ideas que 

se encuentran en el contexto, la elaboración que se refiere a los detalles o especificaciones que 

se pueden hacer para resolver situaciones problema.  

 

Estos cuatro elementos permiten medir en qué niveles se evidencia la creatividad, por otro 

lado, existen otros factores como los conceptos previos que se poseen, los recursos o 

herramientas de apoyo, estilos cognitivos y de aprendizaje, intereses, actitudes, entre otros, que 

hacen que el ser humano ponga en evidencia el pensamiento creativo. Para la presente 

investigación se realizan los análisis de datos respectivos para los cuatro elementos de la 

creatividad, que se muestran en el siguiente diagrama.       

 

Figura 14. Aspectos de la creatividad según la teoría de Guilford.  
 

En cuanto al trabajo colaborativo, como estrategia de aprendizaje y elemento del pensamiento 

de diseño, pretende y se caracteriza por construir de manera colectiva conocimiento, ideas, 

soluciones, esto a través de elementos tales como:  

Creatividad

Fluidez

Flexibilidad Originalidad

Elaboración
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1. La interdependencia positiva, según las metas o tareas en común que se tengan 

previstas, es decir que los individuos que conforman el equipo de trabajo contribuyen para 

llegar a un objetivo en común. Teniendo en cuenta roles y recursos, lo cual permite 

analizar cuáles son las habilidades que tiene cada integrante a la hora de abordar 

situaciones problema, si se lleva esta teoría al contexto del aula, los estudiantes cuando 

abordan las problemáticas de tecnología desde un enfoque de trabajo colaborativo, 

manifiestan habilidades particulares, y en cuanto al resultado final que une al equipo hace 

que exista pertinencia y construcción constante y cambiante ante el objetivo propuesto. 

2. Interacción cara a cara, la cual permite que los integrantes del equipo generen dinámicas 

de interacción tales como escucha, socialización de ideas de manera gráfica, verbal, 

escrita, multimedia entre otras, toma de decisiones a partir de la comunicación asertiva. 

3. Contribución individual se da a partir del aporte que se hace al poner en consideración 

con otros las ideas individuales. 

4. Habilidades personales y de grupo, para este elemento se comparten, intercambian ideas 

aceptando la diversidad de opciones de solución y las intervenciones que hacen otros 

integrantes para realizar así una autoevaluación de equipo.         

 

Figura 15. Elementos del trabajo colaborativo. 

Interdependencia 
Positiva

Interacción cara 
a cara

Contribución 
individual

Habilidades 
personales y de 

grupo

Autoevaluación 
de equipo
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El esquema de relación entre variables es causal multivariada según la hipótesis planteada 

para la investigación y se resume en la siguiente figura:   

 

 

 

 

 
Figura 16. Esquema de relación causal multivariada.  
 

Por otro lado se esboza de manera general los instrumentos y técnicas de recolección de 

datos, especificando un estudio de caso, en el cual se pretende evaluar un grupo tratado antes 

y después de la intervención pedagógica, sin grupo control. Se plantean tres instrumentos de 

indagación, para observar y recolectar datos que permitan evidenciar el desarrollo de las 

competencias a partir de los procesos de pensamiento de diseño, los primeros, son los 

instrumentos # 1 y # 2, que sirve como la pre-prueba, el segundo, es el módulo tecnológico de 

aprendizaje en el que se aborda el desarrollo de las competencias a partir de la creatividad y 

trabajo colaborativo como evidencias de los procesos de pensamiento de diseño, y que a la vez 

sirve como referencia para el proceso de evaluación o pos-prueba. Las fases de intervención de 

la investigación se dan de la siguiente manera:  

 Observación, caracterización de la población y toma de datos mediante: 

a. Instrumento Nº 1. Encuesta a Estudiantes de grado 8. 

b. Instrumento Nº 2. Encuesta a Interdisciplinar a docentes. 

 Codificación y análisis de datos mediante gráficos descriptivos, tanto con enfoque 

cuantitativo y cualitativo.  

 Conceptualización y categorización en la cual se determinan las variables de 

pensamiento de diseño, tales como la creatividad y el trabajo colaborativo. 

INDEPENDIENTES 

Creatividad 

Trabajo 

colaborativo 

Competencias del área 
de tecnología e 

informática 

DEPENDIENTES 
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 Formulación de teoría o tesis mediante avances de la investigación e intervención 

pedagógica del módulo tecnológico de aprendizaje.  

3.5 Etapas del estudio   

 

Figura 17. Etapas del estudio. 
 

3.6 Propuesta pedagógica: categorías de las variables  
 

A continuación se presenta la propuesta de ambiente de aprendizaje basada en el 

pensamiento de diseño, en la idea de innovación pedagógica para el área de tecnología e 

informática. Consta de 4 momentos y busca fortalecer las competencias del área. En este orden 

de ideas y sin perder el propósito de este trabajo de investigación se determinan las siguientes 

consideraciones que fundamentan la propuesta de innovación pedagógica, así: 

Observación y 
Diagnóstico

•Instrumentos # 1 -
estudiantes grado 801 y 802

•Instrumentos # 2 -
docentes, interdisciplinar

Intervención pedagógica: Módulo tecnológico 
de aprendizaje 

• Intervención o momento # 1: Desarrollo de 
proyectos – Rampas y peso.

•Intervención o momento # 2: Módulo la Señora 
Pérez. 

•Intervención o momento # 3: trabajo colaborativo 
pasa la voz.       

•Intervención o momento # 4: propuesta de rediseño 
un poco de historia.

Datos 
recolectados

• Análisis y 
conclusiones 

1 2 3 
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1. En términos generales, es hacer relevante el papel que juega el valor del diseño en el 

área de tecnología e informática, en el uso con tecnología y en la comprensión del 

fenómeno tecnológico. 

2. Otra consideración es el ser usuarios cultos de la tecnología. Habilidad o capacidad que 

permite interactuar con los diferentes principios tecnológicos, productos tecnológicos y 

uso adecuado de la tecnología, el contexto, el medio ambiente y la tecnología, y la 

relación sociocultural de la tecnología al servicio de las necesidades del contexto.   

3. Desarrollar habilidades o competencias hacia la comprensión del fenómeno tecnológico 

como factor de desarrollo social. Planteamiento de situaciones problema como estrategia 

de desarrollo conceptual y práctico. Es decir, tener habilidades técnicas, pero encontrar 

la justa medida entre procesos, materiales y técnicas, que favorezcan la educación en 

tecnología.   

 

Estos considerandos en la idea de ser base para la estructuración de propuestas pedagógicas 

o propuestas de innovación pedagógica para el área de tecnología e informática permiten el 

siguiente planteamiento: 

3.6.1  Matriz de competencias e indicadores de desempeño 
 

Es de vital importancia que los docentes del área de tecnología informática y a nivel general, 

en su quehacer pedagógico reformulen y analicen a detalle los lineamientos curriculares y cómo 

estos se ven reflejados en el aula, por esto el ejercicio de dicha investigación permitió 

reestructurar elementos del plan de estudios del área, particularmente involucrar escenarios de 

aprendizaje que sirven como eje para abordar los componentes y competencias propias del área. 

 

El currículo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologías y procesos que 

contribuyen a la formación integral y a la construcción de la identidad cultural nacional, regional y 

local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y físicos para poner en práctica las 

políticas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional. (SED S. d., Agosto, 2014)  
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A continuación se especifican mediante cuatro matrices o tablas los componentes,  

competencias e indicadores planteados desde 6º hasta 9º. La estructura de la tabla está 

compuesta por los siguientes elementos: 

 

a. Datos básicos de la institución, área, docente, trimestre o periodo académico y año.  

b. Objetivo de aprendizaje: corresponde al propósito o meta a alcanzar con base a los 

componentes y competencias del área. 

c. Escenarios de aprendizaje: los cuales sirven de pretexto para abordar los contenidos, y 

hacen referencia a contextos o áreas de conocimiento que son interdisciplinares a la 

tecnología, algunos de los que se propone abordar la propuesta son: la agricultura, el 

transporte y la vivienda.   

d. Pregunta problematizadora: permite al docente y estudiantes elaborar una respuesta que 

implique poner en juego los conocimientos previos y lo que en su momento se esté 

trabajando, a la vez promover la modificación de las propias ideas por medio de la 

verbalización o la construcción de un texto, imágenes, modelos, bocetos, entre otras 

opciones. Por otro lado, la pregunta planteada favorece el planteamiento de una situación 

problemática en el área y conduce al desarrollo de los indicadores de desempeño.    

e. Componentes: Se plantean cuatro ejes transversales, de la siguiente manera, naturaleza 

y evolución de la tecnología, uso y apropiación de la tecnología, solución de problemas 

con tecnología y tecnología y sociedad, los cuales se ven reflejados en las respectivas 

competencias. 

f. Indicadores de desempeño: se proponen teniendo en cuenta tres aspectos: cognitivo, 

procedimental y actitudinal, los cuales permiten medir el avance en las capacidades o 

habilidades que el estudiante refleja en el conocer, hacer y ser.  

g. Contenidos temáticos: el área de tecnología e informática plantea unos conceptos que 

son la columna vertebral para desarrollar pensamiento tecnológico y las competencias 

respectivas. Dentro de estos se pueden mencionar: artefacto, proceso, sistema, forma, 

función, estructura, mecanismos y maquinas, herramientas, energía, materiales, entre 

otros.  
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Figura 18. Mapa de interacciones entre estrategias pedagógicas, creatividad y competencias.   
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Figura 19. Competencias e indicadores de desempeño – Grado sexto 
 

 La construcción de las matrices de componentes y competencias permite dar un 

lineamiento a seguir en la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra en cuanto al área 

de tecnología e informática y además contextualiza los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

por supuesto sin desligarse de la propuesta del Ministerio de Educación Nacional, los dos 

aspectos mencionados aterrizados a escenarios de aprendizaje acordes con los diagnósticos 

realizados en un primer momento de las etapas de estudio de dicha investigación.    
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Figura 20. Competencias e indicadores de desempeño – Grado séptimo  
 

 A la vez las matrices permiten generar una secuencialidad acorde a los requerimientos 

que plantea la sociedad tales como la competencia laboral, proyectiva, cooperativa, innovadora 

y genera indicadores de desempeño desde tres aspectos: cognitivo, procedimental, actitudinal, 

cada uno de estos conjunto para desarrollar en los estudiantes de básica secundaria una postura 

crítica, participativa, comunicativa ante los conocimientos inmersos en el aula y aplicados a un 

entorno o escenario de aprendizaje.   
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Figura 21. Competencias e indicadores de desempeño – Grado octavo 
 

 La matriz anterior corresponde al grado de intervención pedagógica y considera con 

mayor detalle a la población del estudio, por lo cual es el referente para posteriores datos y 

resultados al respecto. También genera un cambio en diagramación para efectos de la lectura 

entrelazada con la pregunta problematizadora o situación problema que es aplicable a las demás 

matrices, incluso para educación media.  
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Figura 22. Competencias e indicadores de desempeño – Grado noveno 
 

Las matrices que se especificaron anteriormente pretenden dar una estructura curricular para 

aplicar en el aula en la asignatura de tecnología e informática, mostrando así los niveles de 

desarrollo de los ejes conceptuales que influyen directamente en las competencias específicas, 

también se pretende explorar la teoría de Edgar Andrade11 relacionada con los escenarios de 

aprendizaje, clasificados en cuatro opciones: exploración puntual (E1), exploración de conceptos 

(E2), exploración de entornos (E3) y proyectual (E4). Dichos tipos de escenario son la 

                                                
 

11 Profesor Titular- Departamento de Tecnología, Coordinador Maestría en Pedagogía de la Tecnología 
Universidad Pedagógica Nacional, 1996  
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intersección de ejes conceptuales y entornos de tarea, para el caso de la investigación se aplican 

de la siguiente manera: 

Tabla 4. Escenarios de aprendizaje en tecnología e informática 
 

 

Para la investigación se plantea abordar un escenario E1 observando la interacción entre: 

a. El concepto de función con el entorno de tarea relacionado con la agricultura. 

b. Concepto de estructura y  el entorno de vivienda.  

c. El eje temático de control y movimiento y el entorno de tarea transporte. 

 

A la vez se plantea un gráfico en el que se muestran los niveles de desarrollo de los ejes 

temáticos para los grados 6, 7, 8 y 9. Haciendo una secuencia de abordaje teórico y práctico en 

el área de tecnología e informática en cuanto a desarrollos de contenidos, la escala que se 

presenta a continuación va desde 0 hasta 100, siendo este el mayor porcentaje de evidencia de 

desarrollo que se desea proyectar en el grado respectivo.  

 

 

 

E4 

E3 
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Tabla 5. Niveles de desarrollo de ejes temáticos. 
 

     Nivel de desarrollo de eje temático 
 Componentes Competencias Eje temático 6° 7° 8° 9° 

1 
NATURALEZA Y 

EVOLUCIÓN DE LA 
TECNOLOGÍA A, B, C… Ejemplo: 

Identifica 
innovaciones e 

inventos 
trascendentales para 
la sociedad; los ubica 

y explica en su 
contexto histórico. 

Comunicación y manejo 
de información 

0 0 0 100 

Materiales 0 0 0 100 

2 
APROPIACIÓN 

Y USO DE LA 
TECNOLOGÍA 

Control y movimiento 0 0 100 100 

Estructura 0 100 100 0 

3 
SOLUCIÓN DE 

PROBLEMAS CON 
TECNOLOGÍA 

Función 100 100 100 0 

Forma 100 100 0 0 

4 
TECNOLOGÍA Y 
SOCIEDAD 

Energía 100 0 0 0 

 

 

Los ejes temáticos planteados para básica secundaria en la investigación están delimitados 

en los siguientes: energía, forma, función, estructura, control y movimiento, materiales, 

comunicación y manejo de información. Dichos elementos de contenido y escenarios o entornos 

de tarea permiten organizar la propuesta de intervención pedagógica mediante módulo 

tecnológico, de la cual se revisan los datos para revisar la hipótesis, los estudiantes de básica 

secundaria que abordan el área de tecnología e informática desde los procesos de pensamiento 

de diseño relacionados con la creatividad y trabajo colaborativo, alcanzan mejores niveles de 

competencias en los cuatro componentes planteados por el Ministerio de Educación Nacional.    
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Figura 23. Gráfico niveles de desarrollo de ejes temáticos. 
 

3.6.2  Módulo tecnológico de aprendizaje: entorno, conceptos y componentes. 
 

Los desarrollos conceptuales y metodológicos permiten sintetizar la propuesta de la 

investigación, haciendo intersección entre: entorno de tarea, ejes conceptuales, componentes y 

competencias del área de tecnología e informática, dichos cruces abren el abanico a las 

posibilidades metodológicas en el aula. A continuación se plantea diagrama referente:    
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Figura 24. Diagrama de entorno, conceptos y componentes. 
 

El diagrama muestra el cruce de tres elementos conformando así 36 relaciones, de las cuales 

para la investigación se trabajan las siguientes:  

 

1. Naturaleza y evolución de la tecnología, transporte, control y movimiento. 

2. Solución de problemáticas con tecnología, transporte y control y movimiento. 

3. Apropiación y uso de la tecnología, agricultura y función. 

4. Tecnología y sociedad, vivienda y estructura. 
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Tabla 6. Tabla de entorno, conceptos, componentes y competencias. 
 

GRADO 801 Y 802 

Entornos 

de tarea 
Componentes Competencias 

Ejes 

conceptuales 

Transporte 

Naturaleza y 

evolución de la 

tecnología 

Relaciona los conocimientos científicos y tecnológicos que se 

han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a través 

de la historia para resolver problemas y transformar el entorno. Control y 

movimiento  Solución de 

problemas con 

tecnología 

Resuelve problemas utilizando conocimientos tecnológicos y 

teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones. 

Agricultura 
Apropiación y uso 

de la tecnología 

Analiza normas de mantenimiento y utilización de artefactos, 

productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi 

entorno para su uso eficiente y seguro. 

Función 

Vivienda 
Tecnología y 

sociedad 

Reconoce las causas y los efectos sociales, económicos y 

culturales de los desarrollos tecnológicos y actúa en 

consecuencia, de manera ética y responsable. 

Estructura 

 

3.6.3 Intervención pedagógica: Módulo Tecnológico de Aprendizaje 
 

- Observación y encuestas de población de estudio: para el proceso de análisis de datos se 

realiza en primera medida una encuesta a docentes que interviene en el proceso de enseñanza 

y aprendizaje y a los estudiantes de grado 801 y 802 para analizar procesos cognitivos y 

pragmáticos en el aula, hábitos de estudio, trabajo colaborativo reflejadas en 14 preguntas. 

- Intervención o momento # 1: Desarrollo de proyectos – Rampas y peso. 

- Intervención o momento # 2: Módulo la Señora Pérez. Para este apartado se estructura de 

la siguiente manera:  

- Intervención o momento # 3: trabajo colaborativo pasa la voz.        

- Intervención o momento # 4: propuesta de rediseño un poco de historia. 
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a. Momento # 1. Desarrollo de proyectos – Rampas y peso 

 

Se plantean dos propuestas de trabajo para planear en equipos de  5 estudiantes elegidos al 

azar, en donde el objetivo es presentar 2 propuestas o posibles soluciones que cumplan con las 

características o parámetros planteados y que permitan observar el aporte de los diferentes 

estudiantes que componen el equipo, además de analizar la manera cómo abordar problemas 

de diseño, las posibles situaciones de duda, los aportes individuales y en equipo, las propuestas 

se estructuran de la siguiente manera: 

- Diseña y construye un dispositivo o sistema técnico que sirva para levantar pesos teniendo 

en cuenta que el objeto que hay que subir tiene que pesar medio kilogramo o más, la altura a la 

que se tiene que levantar dicho peso ha de ser como mínimo de 75 cm. Y finalmente para realizar 

la propuesta deben emplear algún operador tecnológico de tipo mecánico. Observar anexos.   

- Diseña y construye un sistema de rampas, de tal manera que al final de ellas únicamente 

puedan bajar canicas de un diámetro determinado, utilizando al menos dos columnas de 

hormigón para sujetar la rampa, el material empleado será papel, cartón o tela con alambres y el 

tiempo que tarde la canica o bola en hacer todo el recorrido no será menor de 10 segundos, ni 

mayor de 20. Observar anexos.   

Adicional al planteamiento de las propuestas se entrega material de apoyo mediante 

fotocopias mostrando 6 momentos a desarrollar en el trabajo en equipo:  

1. Propuesta de trabajo. 

2. Vamos a organizarnos para planificar. 

3. Vamos a diseñar. 

4. Vamos a fabricar. 

5. Rediseño de algún operador o mecanismo.  

6. Fase de presentación.   
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b. Momento # 2. Intervención de módulo – La señora Pérez     

 

Para este apartado se plantea el diseño de un módulo de aprendizaje, especificando dos 

variables a analizar: creatividad y trabajo colaborativo, como elementos fundamentales del 

pensamiento de diseño. El módulo está estructurado por capítulos temáticos de la siguiente 

manera: 

1. Transporte: ¿Cómo viajan en mi región de un lugar a otro? 

2. Agricultura - ¿Cómo se cultivan los productos que comemos a diario? 

3. Vivienda - ¿Qué hace que mi colegio este seguro ante un terremoto?  

 

Las preguntas sirven como eje articulador entre los contenidos temáticos, los componentes y 

competencias propias del área y los indicadores de desempeño. Lo anterior entrelazado en una 

situación problema en el contexto especificado en cada capítulo.   
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Actividad Tecnológica Escolar guiada en sala de informática (Grado 802, IED Aquileo Parra, 1 Trimestre 

del 2016) 

 

 

Intervención con manejo de las TIC, relacionada con eje conceptual de transporte. (Grado 

801, IED Aquileo Parra, 2 trimestre académico 2016) 
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Actividad descriptiva y narrativa sobre función y transporte. (Grado 801, IED Aquileo Parra, 2 

trimestre académico 2016) 

 

 

 

Figura 25. Módulo tecnológico de aprendizaje, ejes de los componentes y competencias. 
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Dinámica de clase de componente Tecnología y sociedad (Grado 801, IED Aquileo Parra, 2 

trimestre académico 2016) 

 

Figura 26. Módulo tecnológico de aprendizaje, objetivos y ejes conceptuales. 

 

Ejercicio de creación de bocetos – comparativos de elementos de creatividad. Grado 

802 
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Figura 27. Módulo tecnológico de aprendizaje, entornos de tarea. 
 

c. Momento # 3. Trabajo colaborativo – Pasa la voz, Observar anexos relacionados      

 

A partir de problemática de diseño planteada se organizan los estudiantes por equipos de 

trabajo de 5 integrantes, se asignan roles: y el estudiante líder es quien hace la tarea de 

observador y va registrando la participación de sus compañeros para generar una idea común o 

diseño final.  
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Figura 28. Roles de trabajo colaborativo. 
 

d. Momento # 4. Propuesta de rediseño – Un poco de historia      

 

Para este momento se muestra a los grupos videos relacionados con la evolución de los 

medios de transporte para restringir y realizar rediseño de la propuesta del módulo tecnológico 

de aprendizaje relacionada con la actividad de la señora Pérez, se pide a los estudiantes que de 

manera gráfica y descriptiva propongan un cambio a la propuesta inicialmente entregada. A 

continuación se muestran algunos registros fotográficos de la actividad. 
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Figura 29. Trabajo colaborativo de rediseño. Grado 802. 
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3.7 Alcances y limitaciones   
 

En cuanto a los aspectos metodológicos planteados se hace un balance de los adelantos 

conceptuales y que se evidencian en la investigación, encontrando así que la propuesta 

pedagógica plantea una serie de relaciones amplias para llevar a la práctica mediante la 

intervención pedagógica. Sin embargo y para efectos de los momentos trazados sólo se abordan 

algunos de estos.  

Dicho en otros términos, la puesta en marcha de la propuesta de escenarios de aprendizaje o 

entornos de tarea a través del pensamiento de diseño con la finalidad de ahondar, ampliar y 

estructurar las competencias propias del área permitió lo siguiente: conectar de la figura unas de 

las relaciones que se presentan, sin embargo el hecho de que en su totalidad no se puedan llevar 

a la práctica permite llevar a mayor tiempo de investigación y acto de enseñanza y aprendizaje, 

no sólo con grado octavo sino que se pretende que los alcances estén previstos para otros 

niveles escolares, para posteriormente comparar los desarrollos de las competencias en 

diferentes niveles de comprensión y dominio.      

 

Figura 30. Diagrama de entorno, conceptos y componentes. 
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Por otro lado se evidencia una propuesta diagnostico en la I Feria de Tecnología llevada a 

cabo en la Institución Aquileo Parra, que sirve como pretexto para analizar, replantear y 

reformular proyectos tecnológicos, a continuación se muestra en la tabla algunas de las 

propuestas que surgen del acercamiento del área a los lineamientos curriculares por parte del 

MEN: 

Tabla 7. Planteamiento de proyectos de I Feria de Tecnología 

IED AQUILEO PARRA 

PROYECTOS DE I FERIA DE TECNOLOGÍA  

Objetivo 
Reconocer las manifestaciones de la tecnología e informática desarrolladas por el ser humano y 

que han favorecido el avance en diferentes campos de acción, tales como agricultura, transporte, 
vivienda, ocio, entre otros.   

Año 2016 Docente Ángela Milena Ramírez Joya 

Grado Temática Nombre Stand Proyecto 

601 

Inventos 
Genios de 

Ayer, hoy y 
siempre 

Los estudiantes representan a inventores famosos que 
han diseñado diversos artefactos, contando a manera de mini 

obra de teatro o monologo la vida del personaje, datos 
curiosos y los inventos que se le atribuyen. INFO: 

Generaciones 602 

701 

Electricidad, 
circuitos y 
estructuras 

* Cuidado te 
electrocutas                            

* ¿Cuánto peso? 

* Se realizan circuitos en serie y paralelo para mostrar las 
características de los mismos y su aplicación en el escenario 

del hogar y colegio.                                                                                         
* Tablero preguntón                                                                                                                                        

*Juego de pulso para mostrar la corriente eléctrica.                                                                                                                   
* La estructura más alta y la que resiste mayor peso.                                                                    

INFO: Pívot 
702 

801 Sistemas 
mecánicos y 

Proceso 
tecnológico 

* La señora 
Pérez  

Mostrar las posibles soluciones a las problemáticas de 
tecnología de la señora Pérez en cuanto transporte, 

agricultura y vivienda.  INFO: Mural - Guerra e Internet   802 

901 
Materiales y 

Procesos de 
producción  

* Cuándo se 
descompone                          
* Dentro de la 

fábrica 

* Tabla de materiales, propiedades, cuánto tarda en 
descomponerse, cómo contamina y qué nuevo material se 

está haciendo al respecto.                                                                        
* Maquetas de procesos de producción, cómo se fabrican 

diversos productos, fases o proceso.  INFO: A un clic de la 

muerte, historietas y caratulas. Obra de teatro. 
 

902 
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Grado Temática Nombre Stand Proyecto 

1001 
Línea de 

tiempo de 
artefactos, 

ergonomía y 
antropometría 

Museo 
TecnoEvolution 

Mostrar la evolución de los objetos en cuanto a 
ergonomía y antropometría.  INFO: Logotipos más famosos - 

Juego de logotipos. 1002 

1101 
Informática 
General 

¡Desconectate!                       
o ¿Conectate?  

Se encarga de letreros, logistica, apoyo expositores, y 
desarrollo de temática informática: Apps, partes del 

computador, hardware, software, programas, juegos de 
cultura general a nivel informático. Aplicaciones de destreza 

en Tablets o físicos.    

 

 

 

Desarrollo de proyectos de diseño – Grado 801 y 802 
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4. Resultados  

En el presente apartado se hace la articulación entre los análisis de datos y el cruce de 

variables establecidas para la investigación, entonces es importante destacar que el cruce 

teórico, las observaciones y registros en el aula están sujetos a constante revisión y 

retroalimentación, puesto que la investigación se plantea como una intervención educativa que 

parte de la premisa de la inexistencia o desarticulación curricular en el área de tecnología e 

informática en  la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra. 

Lo cual abre la perspectiva a generar estrategias que favorezcan o incidan en el desarrollo de 

competencias tales como: la habilidad de los estudiantes para relacionar los conocimientos 

científicos y tecnológicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a 

través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno.  

También los procesos de pensamiento para reconocer las causas y los efectos sociales,  

económicos y culturales de los desarrollos  tecnológicos y a la vez actuar en consecuencia, de 

manera ética y responsable. A continuación se especifican los resultados obtenidos y como a 

partir de dichos hallazgos se plantean las respectivas recomendaciones.   
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4.1. Datos recolectados  
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Instrumentos de análisis de datos de intervenciones 

Instrumento para momento # 1. ¿Cómo se desarrolla la etapa o fase en el equipo 

de trabajo? 

Equipos: 7  Integrantes por equipo: 5 

Tabla 8. Desarrollo por equipos de trabajo.  
 

 Etapas o 
fases 

Desarrollo por equipos de trabajo 

# Completamente Bastante Regular Poco Nada 

1 Propuesta 5 0 2 0 0 

2 Planificación 6 1 0 0 0 

3 Diseño 4 1 1 0 0 

4 Fabricación 3 2 1 1 0 

5 Rediseño 2 3 2 0 0 

6 Presentación 3 1 1 1 1 

 

 

Figura 31. Gráfico desarrollo por equipos.  
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Instrumento para momento # 1. ¿Cuál es el indicador de creatividad en cuanto al 

diseño planteado por equipos? 

Tabla 9. Indicadores de creatividad. 
 

Etapa o 
fase 

Escala 

Indicador de creatividad por equipos de trabajo 

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboración 

 
Diseño 

 

Completamente 0 0 0 0 

Bastante 2 0 2 3 

Regular 3 4 3 2 

Poco 2 3 2 1 

Nada 0 0 0 1 

 

 

Figura 32. Creatividad por equipos. 
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Instrumento para momento # 1. ¿Cuál es el aporte individual en cuanto a 

creatividad? 

Número de estudiantes: 35 

 

Tabla 10. Creatividad individual.  

Etapa o 
fase 

Escala 
Indicador de creatividad Individual 

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboración 

 
Diseño 

 

Completamente 0 2 0 3 

Bastante 9 10 8 12 

Regular 16 14 22 15 

Poco 10 9 5 5 

 

 

Figura 33. Gráfico creatividad individual. 
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Conclusiones  

Para esta parte final se plantean los acercamientos conceptuales y pragmáticos alrededor de 

la pregunta de investigación ¿Cómo inciden los procesos de pensamiento de diseño en el 

desarrollo de competencias del área de tecnología e informática en ambientes escolares de 

básica secundaria?, determinando así lo siguiente:  

 

- Se delimitan las competencias propias del área de tecnología e informática que 

desarrollan los estudiantes de los grados sexto, séptimo, octavo y noveno en la Institución 

Educativa Departamental Aquileo Parra. Para lo cual se plantean cuatro matrices de 

competencias y componentes, con sus respectivos desempeños y ejes conceptuales, que 

favorecen los acercamientos conceptuales, pedagógicos y metodológicos en el área de 

tecnología e informática y su respectiva interdisciplinariedad a partir de los escenarios de 

aprendizaje o entornos de tarea contextualizados con la población del estudio.  

 

- Cuando se habla de transformación en el aula, es necesario cuestionar lo que en el día a 

día se plantea no sólo a nivel pragmático sino conceptual, oportunidad entonces para que 

a través de las nuevas innovaciones o estrategias pedagógicas se desarrollen 

competencias en el área de tecnología e informática a partir de procesos de pensamiento 

de diseño en ambientes escolares de básica secundaria, en diversos escenarios de 
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aprendizaje, por mencionar algunos para este estudio de caso, la agricultura, el transporte 

y la vivienda. Lo cual hace que la propuesta u oferta didáctica este contextualizada con 

las necesidades de los estudiantes y este aterrizada a los referentes más cercanos que 

tienen, por esto la propuesta pedagógica que se formuló surge de la interrelación entre 

las variables de la investigación y el cruce teórico entre componentes, competencias del 

área de tecnología e informática, los ejes conceptuales y los entornos de tarea, llevando 

así a dar 36 posibilidades de interacción en el aula, los cuales son expresados en dos 

elementos claves, la creatividad y el trabajo colaborativo, para este aspecto se encuentra 

el balance de pre-prueba y pos-prueba realizada a los estudiantes de grado 801 y 802.    

 

- En cuanto a los avances que realizaron los estudiantes de grado octavo, en cuanto al 

pensamiento creativo, cabe resaltar que la flexibilidad y elaboración son elementos que 

destacan y que por supuesto son un avance significativo, dado que en años anteriores y 

en el área no se había involucrado un proceso pertinente y en sintonía con los 

componentes de: 1. Naturaleza y evolución de la tecnología, 2. Uso y apropiación de la 

tecnología, 3. Solución de problemas con tecnología y 4. Tecnología y sociedad. 

 

- Al respecto de las competencias que se evidenciaron en el transcurso de las 

intervenciones pedagógicas en el aula con estudiantes de grado 801 y 802, se pueden 

mencionar en los cuatro componentes los siguientes adelantos como índices de 

resultados satisfactorios y punto de partida para próximas momentos investigativos, ya 

sea en el ciclo de básica secundaria o media.  

 

En el componente de naturaleza y evolución de la tecnología los estudiantes identifican 

y analizan interacciones entre diferentes sistemas tecnológicos (como la alimentación y 

la salud, el transporte y la comunicación), lo cual se ve reflejado a través del módulo 

tecnológico de aprendizaje. De igual manera explican algunos factores que influyen en la 

evolución de la tecnología y establecen relaciones con algunos eventos históricos. 
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Para la apropiación y uso de la tecnología se resalta en grado 802 en mayor índice 

como utilizan responsable y autónomamente las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) para aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo. 

Como se plantean en los anexos en registro fotográfico los estudiantes representan en 

gráficas bidimensionales, objetos de tres dimensiones a través de proyecciones y diseños 

a mano alzada o con la ayuda de herramientas informáticas, sus ideas o primeros 

acercamientos a soluciones tecnológicas basadas en problemáticas planteadas en el 

momento # 1. 

 

En el componente solución de problemas con tecnología se dan los siguientes 

desempeños: Comparación de distintas soluciones tecnológicas frente a un mismo 

problema según sus características, funcionamiento, costos y eficiencia. Detección de 

fallas en sistemas tecnológicos sencillos (mediante un proceso de prueba y descarte) y 

propongo soluciones. Reconocimiento que no hay soluciones perfectas, y que pueden 

existir varias soluciones a un mismo problema según los criterios utilizados y su 

ponderación. Propuestas de mejoras en las soluciones tecnológica, justificando los 

cambios propuestos con base en la experimentación, las evidencias y el razonamiento 

lógico. Propuestas de soluciones tecnológicas en condiciones de incertidumbre, donde 

parte de la información debe ser obtenida y parcialmente inferida.  

 

En cuanto al componente tecnología y sociedad se encuentran los resultados 

relacionados con el análisis de diversos puntos de vista e intereses relacionados con la 

percepción de los problemas y las soluciones tecnológicas, y se toman en cuenta en las 

argumentaciones de los estudiantes. De manera escrita y verbal los estudiantes explican 

con ejemplos, el impacto que producen en el medio ambiente algunos tipos y fuentes de 

energía y adicional propone alternativas. 

 

Por lo anterior se destacan las competencias abordadas en los resultados de las 

intervenciones pedagógicas en los diferentes momentos mencionados y a partir del 

módulo tecnológico de aprendizaje: 

a) Naturaleza y evolución de la tecnología: los estudiantes relacionan los conocimientos 

científicos y tecnológicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo 

a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno. 
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b) Apropiación y uso de la tecnología: se evidencia que los estudiantes tienen en cuenta 

normas de mantenimiento y utilización de artefactos, productos, servicios, procesos y 

sistemas tecnológicos del entorno para su uso eficiente y seguro. 

c) Solución de problemas con tecnología: es notorio como los estudiantes resuelven 

problemas utilizando conocimientos tecnológicos y teniendo en cuenta algunas 

restricciones y condiciones, ejemplo de lo anterior es el modulo tecnológico en donde se 

contextualiza una situación problema de la señora Pérez.  

d) Tecnología y sociedad: para este componente que involucra de manera más directa la 

reflexión ante la esencia de la tecnología los estudiantes avanzan en cuanto a la 

competencia relacionada con el reconocimiento de las causas y los efectos sociales, 

económicos y culturales de los desarrollos tecnológicos y a la vez actúa en consecuencia, 

de manera ética y responsable.   

 

- Y aunque se delimitaron dos variables para la intervención, como ya se ha mencionado, 

el trabajo colaborativo queda en un segundo lugar, esto porque los estudiantes de los dos 

grados en un 70% tienen dinámicas de trabajo individual y aún no se encuentran en la 

fase de construcción colectiva de proyectos o ideas a partir de situaciones problema en 

el contexto de la tecnología, para lo cual se sugiere ahondar y llevar a la práctica mediante 

el Design Thinking, ya sea por el nivel escolar en el que se encuentran y por los tiempos 

o dinámicas de la institución educativa, puesto que manejan de manera fragmentada los 

procesos escolares.  

 

- Por otro lado uno de los adelantos significativos que se construyeron a partir de la 

propuesta metodológica y el desarrollo del módulo de aprendizaje, fue la puesta en 

marcha de la I Feria de Tecnología, denominada Genios de ayer, hoy y siempre, la cual 

sirvió como plataforma para vincular no sólo a grado octavo, sino a los grados sexto a 

undécimo, en donde a partir de situaciones problema y ejes conceptuales aterrizados a 

la bocetación, maquetación y prototipado de diferentes intervenciones tecnológicas se dio 

un espacio de interacción con la tecnología más allá de los aparatos electrónicos. 
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- Como otro elemento a manera de recomendación para posteriores investigaciones afines 

o que estén relacionadas con el área de tecnología e informática, se percibe que es 

necesario formalizar de manera coherente, contextualizada y en concordancia a los 

componentes y competencias propuestas por el Ministerio de Educación Nacional el 

currículo integrador de los elementos mencionados en la investigación, tales como: 

componentes, competencias, ejes conceptuales, indicadores de desempeño, escenarios 

y tareas de aprendizaje que favorezcan la estructura del área de conocimiento y la 

interdisciplinariedad, además de la pertinencia del uso de las nuevas tecnologías de la 

información y comunicación.  
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Anexos 1 

 

Figura 34. Módulo tecnológico de aprendizaje.  
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Anexo 2 

 

 

Figura 355. Expositores proyectos I Feria de Tecnología, 2016.  
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Figura 366. Estructuras y operadores mecánicos de la propuesta de módulo tecnológicos de 
aprendizaje. 
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Figura 377. Proyectos de I Feria de tecnología, procesos de fabricación (Dentro de la fábrica) 
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Figura 388. Aplicaciones de sistemas mecánicos, módulo de transporte.  
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Figura 399. El transporte, un recorrido histórico.  
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Figura 40. Los procesos de la agricultura en el entorno.   
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Figura 41. Ascensor mediante estructuras y operadores mecánicos.  
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Figura 402. Componentes de artefactos.  
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Figura 413. Sistema encadenado mediante estructuras y operadores mecánicos.  
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Figura 44. Instrumento para momento # 1 – Propuesta de trabajo. 
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Figura 45. Instrumento para momento # 1 – Trabajo colaborativo. 
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Figura 46. Instrumento para momento # 1 – Diseñar 
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Figura 47. Instrumento para momento # 1 – Funcionamiento. 
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Figura 48. Instrumento para momento # 1 – Funcionamiento. 
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Figura 49. Instrumento para momento # 1 – Rediseño y presentación. 

 

 



Referencias  

 

 

Referencias 

 

Agústi, J. (1996). La enseñanza de la Tecnología en la ESO. Eumo Editorial. 

De Zubiría Samper, J., & Ramírez, A. (2009). Cómo investigar en educación. Bogotá: Magisterio. 

MEN. (1996). Educación en Tecnología: Propuesta para la Educación Básica - Documento 1. 

Programa de Educación en Tecnología para el siglo XXI (PET21). Bogotá. 

MEN. (2008). Orientaciones generales para la educación en tecnología, Ser competente en 

tecnología: ¡Una necesidad para el desarrollo! Colombia: Espantapájaros Taller. 

MEN. (2012). Evaluación de competencias. Bogotá. 

MEN, V. C. (2006). Introducción a los estándares básicos de calidad para la educación. 

Merchán, C. (2007). MERCHÁN B CARLOS. (2007) ¿Qué es el Pensamiento tecnológico y cómo 

se construye? Ponencia presentada en el Encuentro Nacional. Tunja.  

D. Z, Miguel, & D. Z, Julián (1989). Biografía del Pensamiento. Estrategias para el desarrollo de 

la inteligencia.Magisterio. Bogotá 

Patterson, J. y. (1991). Assessment of Performance Unit in Design and Technology.Reino Unido. 

Pérez Calderón, U. (1989). Educación, Tecnología y Desarrollo. Puntos de Discusión. Bogotá: 

Universidad Pedagógica Nacional. 

Perkins , D. (1985). Conocimiento como diseño. Edición en español de la Facultad de Psicología 

de la Universidad Javeriana. Bogotá. 

 



 Referencias 

 

Explorable. (2008 - 2017). Obtenido de https://explorable.com/es/estudio-correlacional 

Freire, J. &. (2009). Nomadas Blog Juan Freire. Obtenido de 

http://nomada.blogs.com/jfreire/2009/05/pensamiento-de-diseo-y-educacin-revista-

idiseo.html 

JIMENEZ, F. (Enero de 2017). Scribd. Obtenido de 

https://es.scribd.com/document/36553950/Pensamiento-de-Diseno 

MEN. (2013). Orientaciones Generales para la Educación en Tecnología.  

MEN. (5 de Junio de 2014). CBNV. Obtenido de Centro Virtual de Noticias de la Educación: 

http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-342234.html 

Prim, A. (2015). Innokabi. Obtenido de http://innokabi.com/aprende-a-pensar-como-un-

disenador-design-thinking/ 

Producto estrategico. (25 de Junio de 2013). Obtenido de 

https://productoestrategico.wordpress.com/2013/06/25/design-thinking-pensamiento-de-

diseno/ 

SED. (2005). Orientaciones para la construcción de una Política Distrital de Educación en 

Tecnología.  

SED, S. d. (Agosto, 2014). Currículo para la excelencia académica y la formación integral, 

Orientaciones generales. Bogotá. 

Rodríguez Acevedo, G. D. (1998). Ciencia, Tecnología y Sociedad: una mirada desde la 

Educación en Tecnología. Revista Iberoamericana de Educación Número 18 - Ciencia, 

Tecnología y Sociedad ante la Educación. 

SED. (2005). Orientaciones para la construcción de una Política Distrital de Educación en 

Tecnología. Bogotá. 

SED. (2007). Orientaciones para la Conformación de Ambientes para el Aprendizaje de la 

Tecnología. Bogotá : Serie Estudios y Avances. 



Referencias  

 

Soto, A. Á. (1997). Educación en Tecnología, Un reto y una exigencia social. Cooperativa 

Editorial Magisterio. 

 

Vasco, C. E. (10 de Marzo de 2006). Siete Retos de la Educación Colombiana para el período 

de 2006 a 2019. Obtenido de Eduteka: 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RetosEducativos.pdf  

Vélez, Ana C. (2012) Creatividad e inventiva. Retos del siglo XXI. Editorial universidad de 

Antioquia.  

Villaroel, J. (2002). Desarrollo del Pensamiento. Programa de Capacitación en Liderazgo 

Educativo. Quito: Afefce. 

Vygotsky, L. (1998). Pensamiento y Lenguaje. Buenos Aires, Argentina: Librerías Fausto. 

Williams Verlee, L. (1986). Aprender con todo el cerebro: estrategias y modos de pensamiento: 

visual, metafórico y multisensorial. Barcelona: Ediciones Martínez Roca. 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RetosEducativos.pdf

