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La primera tarea de la educacién es agitar la vida,

pero dejarla libre para que se desarrolle.

Maria Montessori (1870-1952) Educadora y médica

italiana.
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Resumen y Abstract XI

Resumen

La presente investigacion analiza y articula la incidencia de los procesos de pensamiento de
disefio en los componentes y las competencias propias del area de tecnologia e informética en
ambientes escolares de basica secundaria. Lo anterior como resultado de la problemética que
se da en el aula donde existe carencia a la hora de abordar los componentes basicos del area
de tecnologia con base en dos razones o situaciones: la primera se relaciona con la idea que se
permea en las instituciones educativas en donde la tecnologia e informatica sélo busca hacer
uso de artefactos, contrario a formar espacios para que los actores del proceso de ensefianza y
aprendizaje sean conocedores de la tecnologia, reflexionen y a la vez, y con mayor importancia,
propongan soluciones a problematicas del contexto, identifiquen nuevas opciones para abordar
el disefio y la tecnologia al servicio de la sociedad, lo cual genera una actitud y participacion
cooperativa mas coherente con los retos educativos, culturales, pedagogicos y familiares. La
segunda es la contradiccion del curriculo aplicado y el planteado de manera tedrica, ya que
discrepa de lo propuesto por el Ministerio de Educacién Nacional que postula cuatro
componentes fundamentales para el area: naturaleza y evolucion de la tecnologia, apropiacion y
uso de la tecnologia, solucién de problemas con tecnologia y la relaciébn e impacto entre
tecnologia y sociedad. Para esto se delimitan las variables de creatividad y trabajo colaborativo,
en un enfoque de investigacion correlacional con estudio de caso en grado octavo y que segun
objetivos de investigacion permite disefiar una estrategia mediante intervencion pedagoégica de
modulo de aprendizaje, en tres escenarios 0 entornos de tarea: transporte, agricultura y vivienda.
Los datos analizados sugieren que el pensamiento de disefio favorece en los estudiantes el
desarrollo de las competencias puesto que se da el cruce entre los componentes, competencias,
ejes tematicos y entornos de tarea.

Palabras clave: Pensamiento de disefio, competencias, tecnologia e informatica, 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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Introduccién 1

Introduccion

El contexto en el que se desenvuelve la presente investigacion esta determinado dentro del
marco de la educacién en tecnologia e informatica y presenta como principal propoésito el analisis
y desarrollo de dos elementos claves: el primero son los procesos de pensamiento de disefio y
el segundo las competencias propias del area, dichos aspectos inmersos en ambientes escolares
de bésica secundaria. La investigacion surge del quehacer docente en el aula y permite a través
de la reflexion hacer un acercamiento a las necesidades y vacios de coherencia entre las
orientaciones curriculares del Ministerio de Educacion Nacional y la puesta en marcha en las
instituciones educativas, esto a raiz de la observacion en la Institucion Educativa Departamental
Aquileo Parra ubicada en Pacho, Cundinamarca, la cual es de caracter oficial.

De este modo, el planteamiento y desarrollo de este trabajo de investigacién se fundamenta
en un cuestionamiento que permite analizar los adelantos en el area de tecnologia e informatica
y posibles estrategias a abordar, el interrogante se expone de la siguiente manera: ¢,como inciden
los procesos de pensamiento de disefio en el desarrollo de competencias del area de tecnologia
e informética en ambientes escolares de basica secundaria? Siendo este el punto de partida para
indagar qué se ha construido a nivel tedrico y pragmatico al respecto. Y aunque se pueden
plantear variadas respuestas, la hipotesis se determina desde lo siguiente, un estudiante de
basica secundaria que aborda el area de tecnologia e informatica desde los procesos de

pensamiento de disefio obtiene o genera mejores competencias en cuatro componentes propios
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del area de tecnologia e informatica relacionados con: la naturaleza y evolucién de la tecnologia,
apropiacion y uso de la tecnologia, solucion de problemas con tecnologia y tecnologia y
sociedad.

Para resolver o corroborar dicha hipétesis no sélo es fundamental realizar un trabajo
retrospectivo mediante la elaboracion del estado del arte del &rea de tecnologia e informética y
su fundamentacion conceptual, pedagdgica, didactica entre otras, sino que también se hace
necesario revisar los giros sustanciales que ha traido los planteamientos o antecedentes del
Ministerio de Educacion Nacional en cuanto a dicha &area y su respectiva aplicacion en el aula.
Asi pues, se estructura el segundo apartado de este documento de investigacion, el primero hace
referencia a la descripcién del planteamiento del problema contextualizando la situacion y
determinando la pregunta de investigacion, la cual se amplia de manera conceptual para dar una
perspectiva tedrica, lo anterior se puede estructurar por apartados de la siguiente manera:

En el primer capitulo se hace un acercamiento a los hechos probleméticos inmersos en el
contexto de la Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra, especificamente en el area de
tecnologia e informética, dado que el planteamiento del curriculo y las dinAmicas de intervencién
en el aula en cuanto al desarrollo de la tecnologia no se dan segun los parametros de los
componentes y competencias propuestas por el Ministerio de Educacién Nacional, centrando la
atencion en procesos de pensamiento superficiales o en el manejo del computador y que limitan
los propésitos de la educacion en tecnologia, tales como reconocer el pensamiento tecnoldgico
como herramienta vital para generar reflexion y construccion conceptual y pragmatica a través
del disefio, la creatividad, la innovacion y el trabajo colaborativo, entre otros elementos.

Por otro lado se presenta una breve revision literaria a manera de antecedentes sobre los
adelantos conceptuales o investigaciones al respecto del pensamiento de disefio y su significado

desde el Design Thinking la cual lleva a una construccién colectiva y progresiva para dar solucion
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a probleméticas del contexto y relacionar la evolucion de la tecnologia, su impacto y procesos.
También se hace alusién a los componentes y competencias propias del area, que se encuentran
determinadas por los siguientes ambitos: a) naturaleza y evolucion de la tecnologia, b)
apropiacion y uso de la tecnologia, c¢) solucion de problemas con tecnologia y d) relaciéon de
tecnologia y sociedad.

Se explica a través de la pertinencia de la investigacion, la necesidad de replantear la
estructura curricular de la Institucién Educativa Departamental Aquileo Parra en el area de
tecnologia e informatica, contribuyendo mediante los procesos de pensamiento de disefio, tanto
creativos como colaborativos, en los que se generan escenarios o entornos de tarea que
contextualizan los ejes conceptuales para la intervencién pedagdgica. Y como objetivo general
se plantea analizar la incidencia de los procesos de pensamiento de disefio en el desarrollo de
competencias en el area de tecnologia e informatica en estudiantes del nivel de basica
secundaria.

Para llevar a cabo dicho objetivo se plantea: identificar las competencias del area, establecer
e interpretar las variables que componen los procesos de pensamiento de disefio y que son
susceptibles de involucrar en el desarrollo de competencias del area de tecnologia e informética,
disefiar una estrategia pedagdégica que permita desarrollar las competencias a partir de procesos
de pensamiento de disefio en ambientes escolares de basica secundaria, en tres escenarios de
aprendizaje: agricultura, transporte y vivienda, y por ultimo 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 curriculo y
didactica del area de tecnologia e informatica y proponer asi material de intervencion a través de
escenarios de tarea, ejes conceptuales y el pensamiento de disefio 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 investigacion se apliqguen de manera mas directa y coherente en el
aula.

En cuanto al segundo capitulo se realiza la jerarquia conceptual que conforma el marco
conceptual que delimita la investigacion y da sustento desde los autores que han abordado esta
area de conocimiento, a la vez se hace la relacion entre la problematica planteada y la
perspectiva teérica. Se inicia con una profundizacion en el recorrido legal y conformacion del
area de tecnologia e informatica a nivel nacional, el concepto propio de tecnologia y su impacto
en el aula, ademas de la relacion entre tecnologia, técnica, disefio y las TIC. Posterior a esto, se
centra la atencién en el pensamiento tecnoldgico, de disefio y sus manifestaciones desde la
creatividad y el trabajo colaborativo. A medida que se hace el cruce y construccién conceptual
se plantean los cuatro componentes propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN),
se especifica su importancia en la creacion de ambientes de aprendizaje del area de tecnologia
e informética y se caracterizan los escenarios o entornos de tarea.

Hasta este apartado de la investigacion se concentran los avances de los lineamientos
curriculares del area de tecnologia e informéatica, la probleméatica que surge a partir de esto y la
necesidad de intervenir mediante el pensamiento de disefio, por otro lado se especifican los
indicadores que permiten evidenciar la creatividad, entre estos: la flexibilidad, originalidad,
fluidez, elaboracion y el trabajo colaborativo, lo anterior conforma el capitulo tres correspondiente
al marco metodoldgico en el que se define de manera mas detallada la poblacién con la cual se
realiza la intervencion pedagodgica, ademas de describir el disefio de la investigaciéon con un
enfoque correlacional, que pretende concluir con lo formulado en la hipétesis, planteando que,
los estudiantes de basica secundaria que abordan el area de tecnologia e informatica desde los
procesos de pensamiento de disefio 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 Educacion Nacional, que corresponden a: 1. Naturaleza y evolucion de la
tecnologia, 2. Uso y apropiacién de la tecnologia, 3. Solucién de problemas con tecnologia y 4.
Tecnologia y sociedad.

En el disefio de la investigaciobn se determinan tres momentos del estudio: primero, el
diagnéstico inicial a los estudiantes de béasica secundaria, puntualmente grado octavo, en dos
grupos, a la par de encuestas transversales a los docentes de las diferentes areas de
conocimiento que interactian con dichos grupos, para analizar los habitos de estudio,
preferencias a la hora de trabajar en equipo, evidencias de la creatividad entre otros elementos
gue muestran algunas caracteristicas generales de la poblacion involucrada en el estudio.
Segundo, intervencion pedagogica mediante médulo de aprendizaje organizado mediante
escenarios de contextos cercanos a las realidades de los estudiantes aquileistas, para esto se
determind la agricultura, el transporte y la vivienda. Tercero, los datos y analisis recolectados al
respecto, enmarcados en el cuarto capitulo, que permiten concretar dos conceptos claves en la
investigacion, pensamiento de disefio y competencias del area de tecnologia e informética, es
decir, especificar la incidencia que se presenta para basica secundaria, en un estudio de caso

de cardcter correlacional.






Marco Teodrico

1. Planteamiento del problema

1.1 Situacién Problematica

Luego de la promulgacién de la ley 115 de educacién por el Ministerio de Educaciéon Nacional,
e incorporar en su articulado el area de tecnologia e informéatica y de la reglamentacion respectiva
abordada en la resolucién 2343 del MEN y de la guia 30, se aprecia como se ha orientado el
desarrollo del area de tecnologia e informatica en la educacién inicial, la educacién basica
general, la educacion media y media fortalecida. A este respecto, la Guia No. 30, sefiala algunos
aspectos sobre ser competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!, estas
orientaciones para la educacién en tecnologia forman parte del Proyecto del Ministerio y
Ascofade (Asociacion Colombiana de Facultades de Educacion) aportes desarrollados en el
2008.

La propuesta plantea orientaciones en el desarrollo conceptual y curricular relacionadas con
el contexto real para cada institucién. Para el caso de la Institucién Educativa Departamental
Aquileo Parra, Institucion en la que se centra el trabajo investigativo objeto de este documento,
la acentuacion de los propésitos y orientaciones del area giran en el manejo del computador y
las herramientas informaticas que ofrece, con menos atencién a otros procesos o propoésitos
propios del area, y que se refieren a la comprension y la apropiacion de la tecnologia desde las
relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus problemas o desde la capacidad
de solucionarlos a través de la invencion. Esto con el fin de estimular sus potencialidades
creativas, intencién que queda limitada cuando los estudiantes no desarrollan los procesos de
pensamiento relacionados con el fortalecimiento de las habilidades de solucién de problematicas

de tecnologia, y se enfocan sélo en las aptitudes informaticas.
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De igual manera otras interpretaciones a esta situacion se dan desde diversos factores
culturales, pedagégicos y curriculares, dentro de los mas destacados se encuentran en primera
medida, la idea que se da en las instituciones educativas, en la que, la tecnologia e informética
sbélo busca hacer buen uso de artefactos, aparatos electrénicos y mas especificamente
computadores, concepcién contraria a formar espacios para que los integrantes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje sean conocedores reflexivos de la tecnologia y a la vez, propongan
ideas, complementadas con una actitud y participaciéon social mas coherente con los retos
educativos, culturales, pedagdgicos, familiares, entre otros.

Como objetivo de las orientaciones en el area de tecnologia e informatica desarrolladas en la
Asamblea General por la Educacion realizada en agosto de 2007 en la cual se recogieron los
aportes de mas de 20.000 colombianos representantes de todos los sectores de la sociedad al
Plan Nacional Decenal de Educacion 2006 — 2015, se busca que la distancia entre el
conocimiento tecnoldgico y la vida cotidiana sea menor y que la educacion 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 tecnolégica perdiendo las
potencialidades que pueden realizar a partir de dichos medios tecnoldgicos.

El primer elemento a mencionar es la precision necesaria sobre los conceptos en cuanto a
jerarquia y relacion conceptual, en la cual la tecnologia se considera un saber y la informatica
una manifestacion de esta. Trasladando dicha idea al contexto o experiencia diaria, es comun
encontrar interpretaciones erréneas de la tecnologia y segin National Research Council*, se

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

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

Academias de Ciencias, de Ingenieria y de Medicina de los Estados Unidos.
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como: “la tecnologia nos atropella”, haciendo referencia a la inexperiencia en el uso técnico del
computador, por mencionar un ejemplo.

La tendencia actual en el &mbito 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 tecnoldgicos, se carece de un uso adecuado, pertinente y critico. 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
ensefianza.

Punto de equilibrio entre evolucion y reflexion, es uno de los propositos de la educacion en
tecnologia, pues asi como adn existen lugares ajenos a las nuevas tecnologias y a pesar de los
proyectos gubernamentales que propenden por la calidad educativa siguen desligados de
estandares de cobertura tecnolédgica, hay otros que estan tremendamente saturados de
infraestructura, docentes y un nivel académico mas elevado, pero lastimosamente
desaprovechados a nivel educativo, didactico y pedagdgico puesto que no se encuentran
articulados con los planteamientos del Ministerio Nacional de Educacion en cuanto a estandares
de aprendizaje.

Segun lo anterior y como tercer elemento se encuentra, la coherencia entre el curriculo y las
orientaciones curriculares planteadas por el Ministerio de Educacién Nacional, ya que la
estructura y elaboracion de los planes de estudio en las instituciones educativas hacen mayor
énfasis en dos de los componentes estipulados como lineamiento: primero, la apropiacion y uso
de la tecnologia y el segundo que se refiere a la solucion a problemas con tecnologia, este ultimo
como estrategia de trabajo en el aula, el cual potencia el compromiso en equipo, la determinacién

de fases del proceso tecnoldgico y los procesos deductivos, sin embargo en el ejercicio practico
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el docente es quien plantea las situaciones problema, viendo reducida la participacién de los
estudiantes a la identificacion y formulacion de problemas propios del contexto de la tecnologia.

Desde la enunciacion de las orientaciones para la incorporacion del area de tecnologia e
informatica en la Institucién Educativa Departamental Aquileo Parra se ha propuesto como
orientacion curricular énfasis en informatica y particularmente en el manejo ofimatico, a la vez
en los diferentes niveles académicos no se implementa los conceptos propios a tecnologia,
dando asi poco avance entre los grados a nivel conceptual y practico, lo que lleva a no involucrar
de manera especifica los componentes y competencias propias del area de tecnologia e
informatica, es claro que lo concerniente al pensamiento tecnoldgico en los términos en que la
ley 115 y la guia No 30 sugieren ha tenido menor desarrollo debido a la desarticulacion curricular,
ya en el contexto de lo propuesto por el MEN y ante la necesidad de dar alcance a los propdsitos
y exigencias de ley.

En la presente investigacion y a raiz de lo anterior se propone articular el desarrollo de
pensamiento de disefio 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 Educacion Nacional permitiendo la intervencién de una propuesta
metodolégica, que involucre el disefio como una perspectiva e interpretacion 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 innovacion y cambio en el &mbito pedagogico, social, cultural, entre otros.

Por otra parte los componentes correspondientes a naturaleza, evolucion de la tecnologia y
su relacion con el ambito social, se ven restringidos en su interaccion disciplinar, pues si bien la
tecnologia e informatica es transversal a otras areas 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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gueda limitada a un uso informético de consulta de informacion en temas que podrian ser focos
de interés para la comunidad educativa.

Y aunque el Ministerio de Educacion Nacional aclara que las Orientaciones Generales para la
Educacion en Tecnologia, son ejemplos curriculares, es tarea consiente de las instituciones
definir derroteros de aprendizaje contextualizados. Frente a esto se ha planteado lo siguiente en
el area de tecnologia e informatica:

... como escenario de aprendizaje, permite inducir a la alfabetizacion tecnolégica, consiguiendo
que individuos y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos,
procesos y sistemas tecnoldgicos, como requisito para un desempefio 6ptimo 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, pag. 27).

La educacién, en su cuestionamiento de transmision de conocimiento, de memoria y
controversias de procesos meramente tradicionales, enfrenta una lucha con la comprension de
coémo aprenden los estudiantes, qué procesos son mas convenientes para efectos del proceso
pedagdgico, cudles son las estrategias o metodologias méas apropiadas, es decir el docente se
cuestiona por como ensefia, pero también hay una preocupacion por comprender cédmo sus
estudiantes desarrollan competencias, entendiendo estas como la capacidad para poner en
contexto los conocimientos y aportar a la construccion social, cultural, politica del pais y el mundo.

La situacion arriba expuesta muestra que la educacion en el area de tecnologia e informéatica
se vea reducida al desarrollo de algunas de las competencias propuestas por el Ministerio de
Educacion Nacional, lo cual a su vez ocasiona una vision fragmentada de los componentes
propios del area de modo que limita el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por esta razén es
necesario en la presente investigacion en primera medida abordar en conjunto los cuatro

componentes del area de tecnologia, los cuales buscan ser un referente para la construccion del
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plan de area y que ademas sirven de insumo para que el docente promueva la generacion de
aprendizajes en el estudiante, tanto en aspectos tedricos y practicos.

Es decir, que las competencias del area de tecnologia e informética no alcanzan el desarrollo
de las habilidades y destrezas previstas dado el abordaje pedagdgico, didactico y metodoldgico
realizado por las instituciones educativas, una radiografia del contexto en el aula y el area en la
Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra al respecto se centra en la carencia de una
articulacion del plan de estudio con las orientaciones propuestas por el Ministerio de Educacion
Nacional.

Es decir que los componentes y competencias establecidos necesitan de un avance e
incorporacion en el area de tecnologia e informéatica, teniendo como derrotero pedagdgico el
disefio como conocimiento y como forma de pensamiento, de la mano del enfoque de trabajo
colaborativo que no sélo favorecera en la institucion las dinAmicas de las clases sino que a la
vez daran una pauta a los estudiantes para involucrarse de manera mas directa en su procesos
de ensefianza y aprendizaje, aportando a la construccion colectiva del conocimiento y la
experiencia en las interacciones de equipos de trabajo proyectual, se requiere entonces que los
estudiantes y maestros consideren y redisefien parcialmente y de manera progresiva sus
procesos de trabajo actuales.

Por lo cual beneficiara el trabajo creativo que para esta investigacion tiene que ver con el
hecho de que el estudiante tenga una sensibilidad especial para detectar problematicas del
entorno, revisando asi la flexibilidad mental y disposicion hacia el cambio, modificando ideas,
produciendo mas de una respuesta con sus respectivas variaciones. Lo anterior son algunos de
los retos y propositos de la investigacion que hacen pertinente su abordaje y construccion en el
aula, como ventajas para el fortalecimiento del area.

Otro de los elementos a mencionar en cuanto a la dinamica en el aula y especificamente en

el area de tecnologia e informéatica 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 tecnologia, dado que en
afios anteriores al 2015 se hicieron Unicamente procesos propios del manejo de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién, dejando relegadas las competencias propias
del area, por dicha razén los avances que se pretenden para la investigacién generaran un
impacto en el curriculo y las practicas pedagdgicas, en donde, en una primera fase, se busca
hacer un acercamiento a la definiciébn de categorias de la tecnologia y la informatica, segundo
plantear escenarios de aprendizaje que sirvan como pretexto para abordar la tecnologia y sus
respectivas competencias y por ultimo involucrar el disefio, la creatividad y el trabajo colaborativo
como metodologia o guia de ensefianza y aprendizaje para analizar los procesos de pensamiento
de disefio, el acercamiento de los componentes y competencias del area.

Y aunque la investigacion se centra en el nivel académico de basica secundaria,
especificamente grado 8, como estudio de caso, también se realiza un diagnéstico y observacion
global para los otros grados, lo cual permite articular los contenidos tematicos, competencias,
escenarios de aprendizaje y transversalidad, para de manera posterior plantear propuestas de
intervencion pedagdgica en la institucion y a la vez divulgar en los colegios de la region para que
los propdsitos y articulacion entre las orientaciones del Ministerio de Educacion Nacional y las
competencias del area de tecnologia e informatica adquieran mayor repercusion y coherencia
tedrica y pragmatica en el aula.

En resumen la situacién dada en la Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra permite
mencionar los siguientes hechos problematicos: el area de tecnologia e informética se aborda
desde los contenidos y propositos informaticos dejando de lado los sustentos tedricos y practicos
gue tiene la tecnologia, es decir, se centra en el uso del computador y Tablet, manejo de software
informético y procesos de ofimatica, limitando asi la vision del area. Lo anterior refleja en el aula
el uso inadecuado de las manifestaciones tecnolégicas, reduciendo la idea al manejo de los

aparatos, la tecnologia en su esencia pretende una mayor reflexién, “la preocupacién educativa
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estard mediada por la formacion de estudiantes con capacidad para la bdsqueda, manejo,
procesamiento y utilizacion eficiente de la informacion”. (MEN, Educaciéon en Tecnologia:
Propuesta para la Educacion Bésica - PET21, 1996)

Como se menciona, la tecnologia y sus respectivos fundamentos no se han abordado de
manera profunda, lo cual lleva a otra situacién 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 atencidén en la resolucién de problemas con tecnologia. La
concepcion que se maneja de la tecnologia se refiere en ocasiones al simple hecho de
sofisticacion, artefactos y actividades técnicas para llegar a la materializacion de los objetos,
dejando de lado la esencia de la misma, en contravia a lo siguiente, “la tecnologia, como
fendmeno cultural, es el conjunto de conocimientos que ha hecho posible la transformacién de
la naturaleza por el hombre y que son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados
por las generaciones presentes y futuras. (MEN, Educacién en Tecnologia: Propuesta para la
Educacion Basica - PET21, 1996) Por otro lado el disefio al configurar de manera intencional el
mundo de los artefactos conlleva a interpretar una manera de pensar frente al artefacto o la

tecnologia dando cabida al pensamiento de disefio.

1.2 Pregunta de Investigacion

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 area
de tecnologia e informatica, los cuales son el desarrollo de competencias propias del &rea y los
procesos de pensamiento de disefio, parametros en torno a los que se desenvolvera este estudio.
En el cual los estudiantes se conviertan en actores propositivos, mas que en extras del proceso

como en ocasiones vienen siendo. Se hace ineludible reestructurar el planteamiento del area y
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generar las condiciones necesarias para el desarrollo de las competencias, entonces el propésito
de esta investigacion se refleja en el siguiente cuestionamiento y pretende analizar ¢como
inciden los procesos de pensamiento de disefio en el desarrollo de competencias del area de

tecnologia e informatica en ambientes escolares de basica secundaria?

1.3 Antecedentes: Estado de la pregunta de investigacion

Es de suma importancia para este apartado recalcar que la construccion conceptual y
curricular del area de tecnologia e informatica se encuentra en una fase inicial, dicho en otros
términos la literatura al respecto del area es escasa, ya sea por su recorrido o inmersion en la
educacién colombiana y a pesar de que el Ministerio de Educacion ha realizado grandes aportes
a las orientaciones generales para la educacién en tecnologia se queda corta comparada con
otras areas 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 construccion
de nueva teoria desde el ejercicio pedagdgico en el aula y que la construccién sera progresiva y
renovada.

Entonces, dicho esto, la revision bibliografica que enmarca la pregunta de investigacion se
puede dividir en dos fragmentos o ideas centrales, la primera los procesos de pensamiento de
disefio, para esta parte es necesario mencionar a Tim Brown el (Chief Executive Officer)? CEOy
presidente de IDEO? quien promovié dicho concepto, mas popularizado como Design Thinking a
partir de los afilos 70 en la Universidad de Stanford en California (EEUU) y que en primera

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

2 Director Ejecutivo

3 Empresa internacional de disefio y consultoria fundada en Palo Alto, California, en 1991. La empresa
utiliza la metodologia de pensamiento de disefio para generar productos, servicios, entornos y
experiencias digitales.
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embargo alrededor de dicho concepto se encuentran otros elementos tales como la creatividad,
el trabajo colaborativo, las ideas acompafiadas del analisis del contexto y las necesidades de los
usuarios, poniendo como objetivo principal el pensamiento abductivo que parte de las inferencias
gue se perciben en el entorno y el cual sirve de base para crear hipétesis o0 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 produccién hasta el lugar donde se debia 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 disefio que plantea el problema de manera global y desde las
situaciones que se perciben en el entorno que se llega a una propuesta de solucion. En la figura

1 se evidencia el proceso aplicado del pensamiento de disefio.

EXPERIENCIA -~ SHECCION -
" DEUSUARIO

 DISINOY
cREnvipaD JELRO L

Figura 1. Proceso de pensamiento de disefio, 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 seleccion de la misma, y finalmente el disefio y ejecucion, el diagrama
esboza un proceso de disefio 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 basica secundaria favorecera la curiosidad, creatividad, trabajo colaborativo
aportando asi ideas de manera particular y puestas en discusién constante con el equipo de
trabajo.

A medida que el disefio fue popularizandose como profesidén hace ya algunos afios, se desvio
del objetivo principal de dicha disciplina encaminandola a la estética, la produccion de objetos,
la creacion de prototipos. Centra la atencién en qué se debe construir, la forma, la funcion, los
materiales y otro sin fin de elementos que caracterizan las soluciones desde el disefio.

Y aunque lo anterior hace parte de la labor de disefiar no es el Unico aspecto a tener en cuenta,
por esta razon se integré el concepto e idea del pensamiento de disefio, lo cual permite abarcar
de manera mas amplia esta conceptualizaciéon, ya que se convierte el disefio en un proceso
integrador.

El nuevo paradigma radica en que el pensamiento de disefio pretende aplicar un enfoque a la
solucion de problemas del contexto desde las experiencias de los usuarios, el analisis 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: “cdmo son las cosas”
tarea basica que se hace desde el disefio, “como podrian ser las cosas” propdsito clave del
pensamiento de disefio, una manera nueva de enfrentar los problemas del contexto desde la
participacién y acercamiento del contexto como punto de partida. (Freire, 2009)

Del pensamiento de disefio se desglosan elementos importantes para la investigacion y que

son foco de interés sobre otros hallazgos o teorias al respecto de la creatividad y el enfoque de
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trabajo colaborativo en el aula. Es comun encontrar en la busqueda 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, ademas que hay un diferencial en la
creatividad de cada persona o en como se manifiesta.

Al respecto Tim Brown plantea la relacion de la creatividad y el juego, lo cual se ve reflejado
en el aula, ya que es notorio que a medida que los nifios 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
gue al combinar diversas ideas y maneras de interpretar se pueden dar un sinfin de soluciones,
entonces la creatividad conlleva conexiones multiples que en ocasiones son mas espontaneas o
gue se elaboran mediante informacién previa, analisis, lluvia de ideas, evaluacion, construccion
0 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 ensefianza 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 articulo titulado "En Corea, la tecnhologia desarrollada en
el aula genera creatividad y motivacion en el estudiante", es una experiencia que el docente
Guillermo Ruales expresa como significativa ya que “Musica, Robética 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 institucion educativa rural San Juan de
Ipiales, que hace parte de un cabildo indigena de Pasto, Colombia. (MEN, 2014)

Lo anterior expone la importancia y fortalecimiento de la creatividad en el aula y la relacion
gue se puede generar con la tecnologia. Lo cual permite afirmar que la creatividad plantea retos

en el aula pero a la vez facilita o transforma la tarea monétona de un aprendizaje centrado en el
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conocimiento o la repeticion, al contrario reta el pensamiento a la diferencia, la innovacion 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 mas cercana la
posibilidad de conectar los procesos de pensamiento, la creatividad, las nuevas tecnologias y el

trabajado mancomunado en el aula.

La segunda hace referencia a las competencias del area de tecnologia e informética, y como
bien se ha mencionado con anterioridad la serie de guias u orientaciones curriculares
implementadas por el gobierno dan una pauta a seguir, y se pondrian en orden cronoldgico de
aparicion de estudio expresar, en el PET 21 (Programa de Educacion en Tecnologia para el siglo
XXI) del MEN, presenta en 1996, el documento titulado Educacion en Tecnologia: Propuesta
para la Educacion Basica se dio la primera pauta desde el enfoque proyectual al conocimiento
tecnoldgico encaminado al trabajo, luego en el afio 2005, la estructuracion y puntualizacién de
las Orientaciones para la construccién de una Politica Distrital de Educacion en Tecnologia,
documento que apoya al Plan Sectorial de Educacion, proyectado para el periodo 2004 - 2008
por la Secretaria de Educacion Distrital (SED, 2005) busca liderar la investigacion tecnolégica.

Como resultado, el Ministerio de Educacion Nacional, en mayo de 2008, presenta el
documento Ser Competente en Tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo!, en la Asamblea
General por la Educacion llevada a cabo en Agosto del 2007 que podria decirse es la indagacion
mas pertinente para tomar como referente para esta investigacion, ya que muestra de manifiesto
los componentes y competencias que se deben abordar en el &rea de tecnologia e informatica,
y aungue la estructura de dichas orientaciones expresan conceptos basicos de tecnologia y la
alfabetizacion necesaria para el plan decenal del periodo 2006 — 2015, los lineamientos sirven

de base para construir adelantos curriculares en las instituciones, sin embargo no tiene como
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propésito analizar su incidencia en el aula o el area misma desde el lente de la experiencia
practica o desarrollo, lo cual deja el campo investigativo abierto a ello.

El cruce de estos dos campos de accién conceptual permite tener una revision de los
antecedentes o hallazgos al respecto del estudio, considerando asi que, los procesos de
pensamiento de disefio 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 disefio se centran en Finlandia, una de las investigaciones a
mencionar estan guiadas por los profesores de la Universidad Aalto en la School of Arts, Teemu
Leinonen* y Eva Durall Helsinki® desarrollan la idea en la que el pensamiento de disefio, es un
enfoque significativo en la investigacibn sobre el aprendizaje colaborativo mediado por
ordenador.

Finalmente, se puede mencionar que el pensamiento de disefio es la capacidad para explorar
ideas opuestas, diferentes, innovadoras que resuelvan problemas del contexto, analizando el
impacto que tendra en la comunidad, el medio ambiente y otros aspectos mas relevantes que no
solo son las tecnologias, es decir disefiar centrando la atencién 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. Exploracién: buscar en la cantidad de respuestas nuevas posibilidades a los problemas
del contexto. El pensamiento divergente nos permite encontrar respuestas multiples 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. Construccion: una frase al respecto para este aspecto es “pensar con las manos” llevar
las ideas a la materializacion. Es decir llevar lo que se ha pensado e ideado mediante
pasos concretos a la realidad.

3. Simulacién: en el acto de disenar esta inmersa la tarea de “meterse en los zapatos” de los
usuarios o comunidad para los cuales se da respuesta. Creando asi servicios, productos
0 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 disefio en cuanto a que la creatividad es un camino a seguir para la
solucién de problemas en tecnologia, el componente tres de dicha propuesta. Sin embargo el
presente documento pretende involucrar la naturaleza, apropiacién y uso de la tecnologia
analizando su impacto social. Y aunque estos ultimos tienen una relacion con el proceso creativo
mas indirecto, es proposito fundamental incorporarlos en el aula con mayor protagonismo. Ya
gue en el aula se observa que el componente que se trabaja con mayor frecuencia es el de
solucién de problemas descuidando los otros tres. Entonces se ve como oportunidad el
pensamiento de disefo 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 area de tecnologia e informatica, combinar en diversos escenarios, estrategias de

ensefianza y aprendizaje y encontrar conexiones significativas.

1.3.1 Antecedentes del planteamiento del problema: educacién en tecnologia

Hacia finales de la década del 70, la educacion en tecnologia fue asociada a un modelo de
educacion diversificada, en el que los estudiantes que cursaban el bachillerato tenian a su
disposicion opciones diversas para la seleccion de modalidades de estudio, tales como: la
pedagdgica, la industrial, la agropecuaria, la comercial, la salud y la nutricién, la educacion fisica,
la recreacién y promocién de la comunidad, como se aprecia en los (articulos 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 area comun de la educacién
basica secundaria, segun el decreto 1002 de abril de 1984, (articulos 6 y 7), como una forma de
vinculacion entre educacion y trabajo, asumiéndola para la formacion en oficios, apoyada por
factores econémicos y de demanda laboral aplicando conocimientos, habilidades y destrezas,
relaciondndola como una formacion integral en el aula con secuencialidad en los temas de
estudio en todos los grados a partir de las modalidades seleccionadas por cada institucion.

Desde 1991 en el Ministerio de Educacion Nacional, se inicio el proceso de replanteamiento
del area de tecnologia con la participacion en algunas instituciones del pais. En el mes de
noviembre de 1993, el MEN presenté una aproximacion inicial sobre el primer seminario de
evaluacion de experiencias piloto vinculadas al Programa de Educacion en Tecnologia siglo XXI,
tomando a la Educacion en Tecnologia como una préctica 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 Educacioén - Ley 115 -, reconoce a
la educacién en tecnologia como area fundamental y obligatoria para el nivel de Educacion
Bésica (articulo 23, literal g) y para el nivel de educaciéon media académica (articulo 31), situacion

gue 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 educacion, algunos documentos que han servido de base
para el desarrollo de la educacion en tecnologia en las instituciones escolares. De esta manera
el equipo de trabajo PET 21 (Programa de Educacion en Tecnologia para el siglo XXI) del MEN,
presenta en 1996, el documento titulado Educacién en Tecnologia: Propuesta para la Educacion
Basica, del cual surgen nuevas ideas que aportan a los docentes en cuanto a la fundamentacion
del desarrollo de actividades tecnoldgicas para la educacion basica primaria y la estructuracion

curricular.
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En este documento se hace hincapié en la educacion en tecnologia como un poderoso factor
de integracion curricular que rompe los esquemas del modelo pedagdégico tradicional
caracterizado por la definicibn de &reas y asignaturas, con la relacibon maestro — alumno
unilateral, y la organizacion escolar vertical donde la participaciéon de la comunidad en los
procesos educativos es débil y los ambientes son rigidos y cerrados. (MEN, 1996)

Por su parte, desde el Proyecto Distrital para el desarrollo de la educaciéon en tecnologia
PRODET — ETEC, de la Secretaria Distrital de Educacion de Bogota, en el afio de 1998 se
presentan dos documentos; el primero puesta en escena, educaciéon en tecnologia, contando con
un compendio de actividades escolares para la educacion basica primaria, cuyo propésito es
complementar los elementos dados en estos espacios y orientar a las personas que deberan
asumir el reto de este proceso de formacion que se habia iniciado en ese momento en nuestro
pais. El segundo, elementos para la discusion, educacién 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 estructuracion curricular e introduciendo el tema de competencias
en el aula para la educacién media técnica.

Para el afio 2000 en el documento Escuela, medios y nuevas tecnologias. Una categorizacion
de las practicas en Bogota, diferentes entidades como: la Secretaria de Educacién del Distrito, la
Universidad Nacional y el IDEP® se involucraron a la cobertura de aulas de tecnologia y nuevas
tecnologias de informacién y comunicacién en las instituciones educativas, con el fin de crear
nuevas estrategias para la enseflanza y calidad de la educacién en tecnologia.

En el afio 2005, la estructuracion y puntualizacion de las Orientaciones para la construccion
de una Politica Distrital de Educacién en Tecnologia, documento que apoya al Plan Sectorial de

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

6 Instituto para la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagdgico de Bogota.
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2005) y dejando en evidencia propdsitos en los que la educacion sea concebida en hechos
precisos y que cumpla con los requerimientos académicos, sociales y laborales en la comunidad.
Ademas, resalta que la pedagogia presenta un sentido significativo en la politica educativa, con
la que se espera trascender los muros de la escuela, de forma tal que se reconozca a la ciudad,
y los entornos mas préximos a los colegios, como ambientes de aprendizajes en y para la vida.

En otras palabras este documento busca garantizar la participacién al sistema educativo
enfocado al desarrollo integral de nifios y nifias, ofreciendo condiciones para que el proceso
educativo, esté ligado a la cultura de la tecnologia, la investigacion y asimilacion de los
desarrollos tecnolégicos.

Por ultimo, el Ministerio de Educacion Nacional, en mayo de 2008, presenta el documento Ser
Competente en Tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo!, en la Asamblea General por la
Educacion llevada a cabo en Agosto del 2007. En este espacio se pone de manifiesto el interés
por la ciencia, la tecnologia y su vinculo en el proceso educativo, mediante la comprensién y
apropiacion de la tecnologia, incluyendo asi sus relaciones con la ciencia, la técnica, el disefio y

la informatica, entre otros aspectos.

El analisis que se hace de la tecnologia en su desarrollo en el contexto educativo permite
visibilizar las intenciones sociales y politicas que hasta la fecha se pretenden, dicha proyeccion
es necesaria como punto de partida para identificar las falencias, los avances y por supuesto, los
retos que trae consigo la educacién en el area de tecnologia e informatica y el rol que a la vez
se propone para los actores fundamentales de dicho proceso de ensefianza y aprendizaje. Dicho
balance cronoldgico nos sitia en un campo de conocimiento en exponente proyeccion y para el
proceso investigativo un punto favorable, puesto que la accion y reflexion ante el area no solo se
ve reflejada en los lineamientos curriculares que plantean los estamentos gubernamentales sino

gue a la vez se convierte en un camino de participacion en el aula de clase.
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Lo anterior permitié establecer el siguiente cuestionamiento ¢ cudéles fueron las razones que
vincularon la tecnologia al campo de la educacién?. Para dar respuesta a éste interrogante, se
esbozan a continuacion dos aspectos fundamentales. El primero corresponde al concepto de
tecnologia y el segundo tiene que ver con las relaciones entre tecnologia, técnica, disefio e
informatica, a través de los cuales se busca dar claridad sobre la importancia de la techologia en

la educacion y los adelantos conceptuales, metodolégicos, pedagdgicos entre otros.
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1.4 Justificacion

Los procesos de ensefianza y aprendizaje que se dan en el aula en el area de tecnologia e
informatica son un campo de gran andlisis y reflexion pedagdgica, y abren el abanico de
exploracion investigativa. En el presente documento se pretende ahondar en la repercusion de
los procesos de pensamiento de disefio sobre las competencias propias del area, para asi
articular lo que surge del quehacer pedagdgico y los lineamientos planteados por el Ministerio de
Educacion Nacional y a la vez plantear elementos de caracter metodoldgico y didactico segun
las observaciones, diagndsticos y andlisis presentes en el contexto a intervenir de béasica
secundaria en el sector oficial, especificamente en la Institucion Educativa Departamental
Aquileo Parra.

Por tanto, para dar claridad sobre la pertinencia de la investigacion se proponen los siguientes
parametros: el primero corresponde a las razones personales, entre las que se encuentran la
motivacién por indagar acerca de los procesos cognitivos que se desarrollan en el area de
tecnologia e informatica y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes, ademas de analizar
cudles son las posibles estrategias potenciales para implementar en el area, lo anterior a raiz de
la experiencia en el aula que plantea grandes retos en una asignatura que se encuentra en
construccién y que tiene una inadecuada comprension e interpretacion de los objetivos del area.

Como se menciond en la delimitacion del problema de investigacion, el area de tecnologia e
informatica en la IED Aquileo Parra se plantea simplemente como el manejo de computadores o
la habilidad para acceder a las nuevas tecnologias, dejando de lado el aspecto de la tecnologia.

Contrario a esto, el area de tecnologia e informatica tiene como propdésito generar espacios
para que los estudiantes busquen, analicen y manejen informacién por medio de diversas
manifestaciones tecnoldgicas, computadores, tablets, celulares, virtualidad, entre otras. Sin

embargo, “es comun ante la inmensa cantidad de computadores que hoy en dia existen, suponer



Planteamiento del problema 24

gue tecnologia e informética son sin6nimos, o que informatica en la escuela es la clase de
computacioén, asociada al manejo técnico de software y hardware. Estas situaciones merecen
especial atencién, pues el problema radica en confundir una categoria de saber, la tecnologia,
con una manifestacion de esta, la informatica” (MEN, 2012, p. 27).

Como segundo elemento se proponen los propédsitos practicos, estos responden al para qué
de la investigacion, delimitando asi los alcances tedricos y practicos de la propuesta, es decir, se
pretende hacer un aporte al desarrollo de los componentes y competencias en el area de
tecnologia e informética, utilizando como estrategia pedagdgica los procesos de pensamiento de
disefio y sus respectivos elementos: la creatividad y el trabajo colaborativo, los cuales mas
adelante se abordaran. Al mismo tiempo comprender y plantear estrategias que favorezcan el
aprendizaje en el area de tecnologia e informética, a partir del cruce entre: los componentes, las
competencias y el pensamiento de disefio.

Como lo expresan De Zubiria, Samper & Ramirez, (2009) “Se quiere probar un enfoque en
educacion y ver el impacto que ello podria generar en una poblacién 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 indagacion son objeto de consulta en diversos
documentos y sirven como referente en la literatura investigativa, no se han entrelazado a nivel
tedrico o practico lo cual permitira ser un punto de partida en el campo educativo, particularmente
en el area de tecnologia e informéatica.

Por otro lado, la metodologia a emplear para el desarrollo del trabajo de campo y el disefio
del modelo de investigacion se justifica teniendo en cuenta que a diferencia de una investigacion
cuantitativa en donde simplemente se revisa si la variable X tiene alguna causa en la variable Y
en un extenso numero de casos. El enfoque cualitativo muestra una tendencia de mayor
reflexion, ya que se plantean interrogantes guiados a saber como la variable X juegaunrolen',

ademas de comprender qué procesos los conectan.
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La investigacion plantea intereses cognitivos, tales como el analisis de los procesos de
pensamiento en el contexto del disefio y estos aplicados al 4rea de tecnologia e informatica,
analizando el impacto que tienen los procesos de pensamiento de disefio: creatividad, trabajo
colaborativo, pensamiento divergente, convergente, entre otros, en el fortalecimiento de las
competencias del area de tecnologia e informética, lo anterior mediado por la intervencion
pedagogica en basica secundaria.

El impacto educativo que se pretende abarcar para la presente investigacion esta denotado
en la puesta en marcha de metodologias que involucran los procesos de pensamiento de disefio
y la totalidad de los componentes y ejes conceptuales propios del area de tecnologia e
informatica, entonces la trascendencia de la presente investigacién plantea tres elementos
claves:

- Primero hace referencia a la estructuracion del curriculo agrupando componentes del
area, ejes conceptuales, escenarios de aprendizaje, competencias e indicadores de
desempefio.

- Segundo la determinacion y aplicacion de factores propios del pensamiento de disefio,
los cuales se trasladan de teorias propias del contexto del disefio al aula de clase y
particularmente en basica secundaria.

- Tercero implementar en el area de tecnologia e informatica médulos de ensefianza y
aprendizaje mediados por escenarios de tarea que son tomados como pretexto para
abordar situaciones problema que se encuentren en sintonia con las competencias y
componentes propios del area de tecnologia e informatica.

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

beneficios metodolégicos y pedagdgicos, es necesario hacer un diagndstico que permita
reconocer el estado en el que los estudiantes y docentes del &rea abordan la informatica y

tecnologia, estructurar de manera articulada los elementos del curriculo con los estandares o
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lineamiento planteados por el Ministerio de Educacion Nacional para asi posteriormente
encontrar puntos criticos en cuanto a los componentes propios del 4rea y que estan sujetos a
posterior intervencion pedagdgica. Y aunque seria tarea compleja impactar de manera nacional,
la investigacién pretende en primera instancia focalizar esfuerzos en el contexto local y en un
segundo momento tener una mayor difusion en el area de tecnologia e informatica en otras
instituciones educativas de Cundinamarca.

Para dichos propdésitos se plantea una intervencién en el aula mediante médulos tecnolégicos
de ensefianza y aprendizaje o actividades tecnoldgicas escolares abordando el trabajo
colaborativo y la creatividad como variantes del desarrollo de pensamiento de disefio en el
contexto de basica secundaria, lo anterior se estructura con base a la generacion de ambientes
escolares de aprendizaje en escenarios que motiven y hagan mas cercano el conocimiento a los
estudiantes, es decir se encuentre contextualizado con las realidades y situaciones que viven en
el dia a dia, dicho esto, se plantean tres escenarios de aprendizaje:

- Transporte,
- Agriculturay
- Vivienda

Lo anterior permite contextualizar escenarios de aprendizaje a través de la interseccion entre
ejes conceptuales y entorno de tarea, como lo plantea (Andrade, 1994), los que se mencionan
para la intervencion pedagdgica de grado 8 se justifican a partir de la relacion directa con los
conceptos o ejes tematicos de funcién, 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
gue de manera interdisciplinar intervienen en el proceso de ensefianza y aprendizaje, dichos
resultados y el contexto sociocultural de la poblacién del estudio, muestra la relacién directa con
el entorno rural, favoreciendo asi la eleccién 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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gue hasta la fecha de intervencién presentan los estudiantes, ya que con anterioridad no se
habian realizado desarrollos conceptuales ni practicos alrededor de la tecnologia, sus
componentes y competencias. Lo cual sirve de oportunidad no solo en estos escenarios
significativos de ensefianza y aprendizaje sino que las relaciones que se dan pueden ser
diversas, tanto asi como ejes conceptuales, entornos de tarea, estrategias entre otros elementos
gue conforman la investigacion y especialmente la intervencién pedagdgica en el aula.

La investigacion se hace pertinente en la medida en que es consecuente con el propésito del
aprendizaje, en el que, el docente contribuye al desarrollo de competencias en el estudiante,
realizando asi procesos utiles para analizar, procesar, interpretar y dar resultados acerca de la
informacion que se contextualiza en el entorno educativo.

Es claro entonces que ampliar en los estudiantes dimensiones de orden cognitivo, practico,
motriz, social, entre otras, permitird primero, puntualizar un pensamiento de disefio aplicado al
desarrollo de probleméticas en el area, ademas de la construccioén critica hacia el conocimiento
tecnoldgico. Segundo, ampliar las capacidades y habilidades para conceptualizar su entorno, es
decir que los estudiantes puedan comprender la tecnologia a partir de la conformacion de
conceptos, andlisis de objetos, representacion de sistemas tecnolégicos, en ultimas entender y
reflexionar en torno a la tecnologia, sus caracteristicas y conceptos propios que apuntan a la
construccion de procesos de pensamiento de disefio.

Finalmente, la propuesta investigativa que se desarrolla pretende ser un material que a futuro
se convierta en referente no sélo de consulta sino a la vez en puente o punto de partida para
orientar discusiones, reflexiones o proyecciones mas ambiciosas a nivel pedagdgico y que
favorezcan los resultados educativos locales y nacionales, especificamente del area de
tecnologia e informatica, dejando asi abiertos espacios de participacion y construccion colectiva
sobre dos estructuras conceptuales de gran interés y posible amplitud literaria, los procesos de

pensamiento de disefio y los componentes y competencias propias del area.



Planteamiento del problema 24

15

151

152

Objetivos

General

Involucrar procesos basicos, fundamentales del pensamiento de disefio en tanto método,
en el desarrollo de competencias en el &rea de tecnologia e informatica en estudiantes

del nivel de Basica Secundaria.

Especificos

Identificar las competencias del area de tecnologia e informatica que desarrollan los
estudiantes de basica secundaria en la Institucion Educativa Departamental Aquileo
Parra.

Establecer e interpretar las variables que componen los procesos de pensamiento de
disefio y que son susceptibles de involucrar en el desarrollo de competencias del &rea de
tecnologia e informatica.

Disefiar una estrategia pedagoégica que permita desarrollar competencias en el area de
tecnologia e informética a partir de procesos de pensamiento de disefio en ambientes
escolares de basica 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 &rea de tecnologia e informatica en ambientes escolares de basica

secundaria de la Institucién Educativa Departamental Aquileo Parra.
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1.6 Hipdtesis

Con el fin de alcanzar los objetivos propuestos en la investigacion, la hipétesis se enuncia de

la siguiente manera: los estudiantes de basica secundaria que abordan el area de tecnologia e
informatica desde los procesos de pensamiento de disefio relacionados con la creatividad y el
trabajo colaborativo, alcanzan mejores niveles de competencias en los cuatro componentes
planteados por el Ministerio de Educacion Nacional, que corresponden a:

1. Naturaleza y evolucién de la tecnologia,

2. Uso y apropiacion de la tecnologia,

3. Solucion de problemas con tecnologia 'y

4. Tecnologia y sociedad.
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2. Marco Teorico

Como elemento que traza las bases de la investigacion se presenta la teoria, la cual permite
entender y describir la realidad educativa particularmente en el contexto de basica secundaria,
involucrando el desarrollo de componentes y competencias en el &rea de tecnologia e
informatica, el pensamiento de disefio, la creatividad, el trabajo colaborativo, Design Thinking,
ambientes de aprendizaje y ensefianza. Para esta actividad se realiza una revision literaria, que
sirve a la vez de referente, antecedente o enlace para generar asi un posterior debate entre estas
posturas, que van tejiendo el sustento conceptual de la investigacién, la cual se estructura a

continuacion:

2.1 Educacion en tecnhologia

Para esta parte se trataran aspectos relacionados con la educacién en tecnologia y la
tecnologia en si misma, involucrando teméticas como la evolucién de la educacion en tecnologia
tomando como referente elementos del marco legal colombiano; ademas de las concepciones
sobre tecnologia y su relacion con la técnica, el disefio y la informatica. De esta manera se
pretende reconocer las intenciones de la educacidon en tecnologia y asi contextualizar la
importancia que tiene la tecnologia dentro de la educacion y el papel que desempefia 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 Concepcion de latecnologia

Etimolégicamente, la palabra tecnologia proviene del griego tekhne: arte, destreza + logia:
tratado (Agusti, 1996). La tecnologia ha adquirido diferentes significados, dependiendo de las
condiciones socio — econémicas, culturales, tecnoldgicas y politicas de una nacién. De ahi que
sea posible identificar distintos planteamientos conceptuales, enfocados a dar respuesta a lo que
es la tecnologia. En primera instancia, se destaca la interpretacion realizada desde el (MEN,
1996), en donde se delimita a la tecnologia desde dos concepciones: la primera, como fendmeno
cultural es el conjunto de conocimientos que ha hecho posible la transformacién de la naturaleza
por el hombre y que son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las
generaciones presentes y futuras. Es asi como la mayoria de los espacios habitados por el
hombre, por no decir todos, cuentan con la presencia inevitable de multiples manifestaciones
tecnoldgicas.

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 tecnologia como
produccion humana relacionada con los saberes implicados en el disefio de artefactos, sistemas,
procesos y ambientes en el contexto de la sociedad. (p.14)

Este planteamiento, permite reconocer a la tecnologia como un conocimiento interdisciplinar
gue el hombre ha hecho evidente en la transformacion de su entorno por medio de expresiones
tecnolégicas como los procesos, sistemas y la elaboracion de artefactos. De esta manera, se
trata de un proceso de reflexiéon con el que se involucran diferentes conocimientos provenientes
de la ciencia, la matematica, el disefio, la fisica, entre otras para la solucion de problemas.

En el documento Orientaciones para la construccion de una Politica Distrital de Educacion en
Tecnologia, de la (SED, 2005), se concibe a la tecnologia como un factor de altas connotaciones

culturales, implica la construccion, desarrollo y aplicacion del conocimiento, en la transformacion
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del entorno, en cuanto a sus aspectos concretos y de relacion con los productos de la tecnologia
y la interaccién entre personas.

Ademas la tecnologia es un saber préactico e interdisciplinar desarrollado a través de la
relacion tedrico — practica que permite logros de calidad en los procesos aplicados a objetos e
instrumentos tecnoldgicos y a la produccion de bienes y servicios con el fin de dar solucion a
problemas y necesidades humanas (Soto, 1997) y se manifiesta a través de artefactos’, sistemas
y procesos que son susceptibles de ser estudiados, analizados, disefiados y producidos en los
espacios escolares. Sin embargo, no son los resultados los protagonistas de dichos procesos de
ensefianza y aprendizaje en el area de tecnologia e informatica, sino los conocimientos,
habilidades y fases que se ven inmersos en diversos contextos de solucion de problemas desde
el disefo, 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 tecnologia no
solamente se representa de manera tangible, sino que también, a través del conocimiento que
con esta se desarrolla como muestra de los procesos tedricos, que tienen como fin solucionar
problemas y necesidades con ayuda de las manifestaciones tecnolégicas para lo que se abre un
espacio en la escuela, contextualizando dichos conocimientos con las necesidades de los
estudiantes.

A partir de los planteamientos aqui presentados, se define la tecnologia, como el conjunto de
conocimientos que ayudan al ser humano en la transformacion de la naturaleza y su cultura,
manifestdndose en procesos, sistemas y artefactos que pueden ser analizados, disefiados y

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

7 Objetos e instrumentos tecnolégicos.
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trasladarlos a los espacios escolares, esto como pretexto para que las habilidades de invencién,
creacion, originalidad se evidencien en los desempefios en la vida académica, social, profesional
y laboral.

En el ejercicio pedagdgico se percibe a la tecnologia con un cardcter interdisciplinar que se
ajusta a los diferentes campos del saber, los cuales facilitan la interpretacién y disefio de
soluciones a las necesidades del ser humano. Es por esta razon, que se considera pertinente
analizar las relaciones que la tecnologia presenta con la técnica, el disefio y la informética, para
deducir qué aportan dichos campos a ésta.

En las orientaciones en el area de tecnologia e informatica desarrolladas en la Asamblea
General por la Educacion realizada en agosto de 2007 se proyecta la educacién en tecnologia
como un campo de naturaleza interdisciplinaria que implica considerar su condicion transversal
y Su presencia en todas las areas obligatorias y fundamentales de la educacién Basica y Media.
Lo cual favorece el planteamiento de problematicas de disefio acotadas en variados campos de
accién apoyando asi la teoria y retroalimentacion de saberes. A continuacién se especifican

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

2.1.2 Relaciones de latecnologiay otros conceptos claves

— Tecnologia y técnica

En el mundo antiguo, la técnica llevaba el nombre de techne y se referia, 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 empirica o artesanal. La
tecnologia, en cambio, involucra el conocimiento, o logos, es decir, responde al saber como hacer

y por qué, y, debido a ello, estd mas vinculada con la ciencia. (MEN, 2008).
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La técnica por su parte, se deriva del logos tecnolégico y tiene que ver con los procesos
operacionales de fabricacion, manejo y conservacion de los instrumentos. Los pasos por seguir
en cumplimiento de ellos se relacionan con la expresién gréfica, la fabricacion y prueba de cada
una de las piezas, el montaje y la prueba del instrumento, la elaboracion técnica y el desarrollo
de las destrezas motrices requeridas para su operacién y mantenimiento. (Pérez Calderdn, 1989)

Es decir la técnica esta referida a los procedimientos que se deben tener en cuenta para el
uso de herramientas, materiales y equipos, en cambio la tecnologia disefia los instrumentos,
procesos y sistemas; implicando la reflexion y la potencialidad de la creatividad humana. De esta

manera se puede decir que sbélo a través de la tecnologia es posible cualificar la técnica.

— Tecnologia y disefio

El disefio como proceso de prefiguracién de ideas que surgen de las necesidades del ser
humano u otros, involucra los conocimientos que se tienen con relacion a lo que se lleve a la
materialidad, es decir al disefio 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 disefiadores 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, criticos, valorativos y
transformadores. Sin embargo, durante el proceso de disefio, es posible reconocer diversos
momentos: algunos se relacionan con la identificacion de problemas, necesidades u
oportunidades; otros, con el acceso, la busqueda, la seleccion, el manejo de informacion, la
generacion de ideas y la jerarquizacion de las alternativas de solucion, y otros, con el desarrollo

y la evaluacion de la solucion elegida para proponer mejoras. (MEN, 2008, p. 9)
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En este sentido, la acumulacion y transmision del conocimiento son acciones que el ser
humano comprende a través de las dinamicas del ambiente escolar, pero tal conocimiento no
tiene ningun valor cuando no posee una forma y estructura que le permita servir para algo. Si el
conocimiento no posee un propdsito serd un cascardn vacio y sin sentido. Sefialando esto en el
campo del disefio, el ser humano pretende dar forma a los objetos o soluciones tecnolégicas de
acuerdo con propdsitos y necesidades que no solo percibe en el contexto, sino que de manera
mas incrementada el usuario solicita, representa una herramienta muy poderosa para la
educacién en tecnologia, dado su propésito de acercar a los individuos a la comprension, el
entendimiento y la construccién de conocimiento tecnolégico. (Rodriguez Acevedo, 1998), es
decir, el conocimiento sin un propdsito claro de aplicacion se quedara en una simple informacién
gue no puede ser puesta en contexto y aplicada segun las exigencias del ambito educativo, por
esto es pertinente reconocer los objetivos de aprendizaje para el area de tecnologia e informatica
y apoyar desde el disefio como estrategia.

En efecto, el disefio permite transformar las ideas en hechos y generar asi una evolucién
tecnolégica, lo cual proporciona a su vez mas soluciones a las problematicas planteadas por el
ser humano, esto en concordancia con la informacion que maneja el estudiante y lo cual permite
dar apertura a la relacién planteada por (Pérez Calderén, 1989) quien considera que “el disefio
antecede a lo concreto y surge de las hipétesis de construccién derivadas del modelo tedrico” (p.
48). En otros términos, el disefio es uno de los componentes relevantes para constituir el proceso
tecnoldgico siendo este el punto medio entre las actividades teéricas y practicas, pues no sélo
permite que el estudiante analice su entorno en busca de problematicas susceptibles desde el
disefio o la tecnologia sino que a su vez abre el espacio para proponer, replantear y construir su

propio contexto.
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— Tecnologia e Informética

Es frecuente encontrar que en las instituciones educativas el area de tecnologia e informética
se conciben bajo la misma concepcidén, para lo cual se entienden e interpretan, como el uso
técnico de los computadores y los programas que éstos ofrecen, llegando asi a una confusion
gue aleja el concepto y la relacién con la tecnologia.

Es decir no se comprenden los procesos que éstos involucran, tales como la interpretacion,
procesamiento, utilizacion de la informacion, éstos para la informética y en cuanto a la tecnologia,
el analisis de problematicas, el disefio como propuesta creativa y aplicada a la proposiciéon de
ideas renovadas, retroalimentadas en el mismo proceso, la fabricacion, entre otros.

Es por esto que se encuentra importante puntualizar que la tecnologia va de la mano con del
disefio, el propdsito de transformar las ideas en soluciones a problemas del entorno. Contando
gue se debe realizar un adecuado manejo e interpretacion de la informacion, para que asi esto,
permita que las ideas que se dan a partir del pensamiento se evidencien en las soluciones, en
donde la informatica es un proceso racional y reflexivo de la informacion la cual facilita actividades
gue desarrollan en el estudiante la busqueda, manejo, procesamiento y utilizacion eficiente de la
informacién, tomando al computador como una herramienta de trabajo y no como indispensable

para ensefiar la tecnologia.

2.1.3 Intenciones de la educacion en tecnologia

Considerando lo anterior, la tecnologia pretende en la practica educativa una integraciéon
curricular de conocimientos para la educacion en tecnologia, para asi darle un cambio a la
concepcion de la educacion tradicional, en donde se fragmentan los conocimientos y el
estudiante no interpreta la relacion y respectivos conceptos de otras areas. Para (Soto, 1997) “la

tecnologia se incorpora en la educacion 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 educacion en tecnologia es el proceso de transformacion
de conocimientos, valores y destrezas inherentes al disefio, involucrando la produccién de
artefactos, procedimientos y sistemas tecnoldgicos, para aplicarlos en la satisfaccion de
necesidades del contexto.

Acercando asi a la comunidad educativa en un aprendizaje significativo guiado por proyectos,
es decir analizando situaciones problema contextualizados en la sociedad y llevandolos a la
escuela.

Luego de presentar el concepto de educacion en tecnologia se puntualizan aspectos que
serviran para la construccion de dicha idea, implica de esta manera algunas de las intenciones
de la educacion en tecnologia que han sido resultado de la construccién y andlisis de diversos
autores y que dan una pauta de inicio hacia la proyeccion del area de tecnologia e informéatica.

Entonces se busca ofrecer la oportunidad para que en las instituciones educativas se
construya conocimiento tecnoldgico, formando personas altamente competitivas, que trabajen en
equipo y administrando informacién para la solucién de problemas en el entorno. Facilita a los
estudiantes y maestros espacios para reflexionar y comprender el mundo en constante cambio,
para asi modificarlo mediante las actividades escolares de calidad y respectivamente
contextualizadas.

Como obijetivo del area de tecnologia e informéatica es necesario presentar a los estudiantes,
espacios fisicos que les permitan ser capaces de solucionar problemas de su vida cotidiana,
modificando el conocimiento adquirido guiado por estrategias pedagdgicas, que vayan
cambiando a medida que la sociedad presente cambios en cuanto a su desarrollo cultural,

economico, politico y educativo.
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Al respecto la SED (2005) en el documento Orientaciones para la construccion de una Politica
Distrital de Educacion en Tecnologia, hace referencia a contribuir al mejoramiento cualitativo de
la educacion bésica y media. En este sentido, estara enfocada hacia la comprension general y
global de los nuevos instrumentos, y hacia la formacion de las competencias basicas que se
requieren para conocer las légicas internas y las estructuras de los sistemas y procedimientos

del entorno tecnoldgico, presente en todas las practicas sociales.

La intencionalidad global planteada anteriormente, se cumple a partir de involucrar la sociedad
en un proceso reflexivo, critico y participativo, en el que se entienda que la tecnologia esta
involucrada en la educacion como un campo de interdisciplinaridad y que a su vez este
encaminada a un desempefio académico, social y laboral presentes en beneficio de la
comunidad.

Asi mismo el Ministerio de Educacion Nacional en el 2008, en su documento: Ser competente
en tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo!; plantea mantener e incrementar el interés de
los estudiantes, generando flexibilidad y creatividad en su ensefianza y motivando a la
investigacion tecnoldgica. Se considera el saber tecnolégico como base para la solucién de
problemas que se presentan en la transformacion del entorno, mediante la relacion tecnologia
sociedad y permitiendo la vivencia de actividades relacionadas con la naturaleza del
conocimiento tecnoldgico, para lo que se debe tener en cuenta la alfabetizacion tecnolédgica en
tres dimensiones: el conocimiento, las formas de pensar y la capacidad para actuar.

La intencionalidad de la educacioén en tecnologia implica una compresion conceptual y un
aprendizaje competitivo para el desarrollo del conocimiento tecnoldgico en lo estudiantes, por
medio de actividades escolares esenciales en toda tarea de disefio y tecnologia, establecidas
como instrumento del pensar y aprender. Ademas se puede evidenciar que al realizar una

retrospectiva de lo qué es la tecnologia y cémo se ve involucrada en la educacion, se percibe lo
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gue se ha trabajado con relacion a qué es el conocimiento tecnoldgico; esto planteado como una

intencionalidad primordial de la educacién en tecnologia.

2.2 Pensamiento tecnolégico

A partir de este momento se reconoce al pensamiento como una actividad neurolégica 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 caracteristicas y encontrar asi bases al momento de desarrollarlo. Luego se
presentan algunos fundamentos tedéricos sobre el pensamiento tecnolégico teniendo en cuenta
las estrategias metodologicas como instrumentos de construccidon de dicho pensamiento en

coherencia con las intenciones de la educacion en tecnologia.

2.2.1 Apreciaciones conceptuales sobre el pensamiento

Para efecto de esta investigacién, es importante construir una concepcién acerca del
pensamiento, para luego concluir con una definicién de pensamiento tecnoldgico y pensamiento
de disefio y sus respectivos procesos, considerando que esto, sera una percepciéon en continua
construccion. Considerando las apreciaciones y posturas de los autores ya mencionados, y
reconociendo aspectos en comun, y divergentes sobre lo que es el pensamiento, se da respuesta
a éste interrogante con la siguiente afirmacion: el pensamiento es un proceso que se realiza en
la mente y que se puede exteriorizar de diferentes maneras, unas de estas son la practica, el
lenguaje, la escritura, la lectura, el analisis de situaciones, la solucion a problematicas de caracter
cognitivo, el disefio, la construccién entre otras.

El pensamiento presenta como rasgo la reflexion de informaciéon que el ser humano obtiene
de su entorno o simplemente de su meditacién 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 razén que en ocasiones, se pueden presentar los siguientes casos: 1) cuando se
mantiene una conversacion cotidiana es viable inducir lo que la persona quiere articular, en
cuanto a su pensamiento y 2) no es facil deducir el pensamiento de otra persona y se requiere,

gue 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 dificil de
interpretar. El papel del entorno y el aspecto social y que tiene el hombre, intervienen
directamente en el pensamiento, ademas, el hombre en su constante interrogacion 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, relacionandolo,
comunicéndolo, escribiéndolo, con el fin de dar solucion a determinadas probleméaticas del
contexto, el docente promueve el desarrollo del pensamiento por medio de estrategias
metodolégicas. A continuacién se hace una breve explicacion del saber, conocimiento y
pensamiento tecnoldgico.

- El saber tecnoldgico

Para Pérez Calderdn (como se cité en SOTO, 1997) el saber tecnoldgico esta conformado por
los distintos discursos explicativos 0 argumentaciones que se construyen para comprender y
valorar el mundo de los instrumentos concebidos y disefiados por el hombre. Estas explicaciones
proceden del arte, las matematicas, las ciencias, la filosofia y la ideologia, campos que en suma

constituyen la cultura.
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Después de esta apreciacion acerca de las caracteristicas que pueden conformar el concepto
de saber tecnoldgico, centramos la atencién en la manera de expresarlo, ya que se fundamenta
en la manifestacion y reconocimiento de la construccion constante que el hombre ha realizado a
partir del disefio de instrumentos. Para ilustrar esta causa o motivo de la elaboracién e innovacién
gue hace el hombre, es necesario justificar, que cada vez mas hay que mejorar dicho proceso
para entender asi el porqué de la necesidad de plasmar los conocimientos en artefactos y
sistemas, que ayudaran a la cultura del hombre. Un aspecto que sobresale del saber tecnoldgico
pertenece a diferentes campos de conocimiento que estan ligados a la tecnologia al permitir un
desarrollo interdisciplinar en el saber.

Pero, el saber tecnoldgico podria estar en la etapa en la que el ser humano desarrolla una
perspectiva cognitiva sobre lo pragmatico, pero no involucra en si el aspecto practico, sino que
reflexiona al respecto de éste. Perspectiva que conformara las caracteristicas de las
concepciones de pensamiento tecnol6gico y conocimiento tecnoldgico. Sin embargo es una
primera apreciacion que se hace del concepto de saber tecnolégico y es pertinente entender la
concepcion que se expone a continuacion; con el fin de concluir qué relacion o cémo se podran
clasificar estos tres términos, ya que una caracteristica en comun es la tecnologia, pero la
apreciacion o el nivel de comprensién puede variar, haciendo asi distinguir procesos cognitivos,

practicos, sociales, entre otros.

- El conocimiento tecnoldgico

El profesor Urias Pérez Calderon, en el libro Educacién Tecnologia y Desarrollo (Puntos de
discusion), tiene en cuenta las etapas de desarrollo tecnoldgico: la etapa empirica, la etapa
técnica y la etapa tecnoldgica, para lo cual el autor realiza una praxis acerca del conocimiento
tecnolégico describiendo los componentes de éste, los cuales se presentan como: el proceso

social, el proceso tecnologico y el proceso técnico, en donde a pesar de expresar algunas
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diferencias se relacionan entre si, siendo una secuencialidad de pasos a seguir para llegar al
resultado esperado. Estos tres procesos estan presentes en el entorno social y escolar,

refiriéndose asi:

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 participacién de la escuela, a manera de alternativa en la solucién de
problemas cotidianos de la sociedad.

2. En donde el proceso tecnoldgico, toma esa transformacion de conocimiento, dentro de la
escuela y hace posible la concepcién del disefio de un instrumento hacia la solucién de
problemas tecnoldgicos.

3. Dicho proceso va de la mano con el proceso técnico, ya que, consiste en la fabricacién del
instrumento, perfeccionando las habilidades motrices dentro del entorno escolar.

La educacion en tecnologia con relacion al conocimiento tecnoldgico 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 educacién en tecnologia.

Para ello propone el autor que el docente tenga en cuenta la articulacion de la teoria con la
practica al momento de desarrollar en los estudiantes el pensamiento tecnoldgico, considerando
asi que la secuencialidad de los pasos en la etapa de desarrollo tecnolégico implica adquirir
conciencia de como los procesos mencionados estaran en concordancia con la construccion del
conocimiento tecnolégico.

Soto plantea desde lo que propone (Patterson, 1991) que hay una realidad concreta en el
conocimiento tecnolégico que va més alla del mundo de las ideas. Es, en esencia, la relacion

entre el cerebro y la mano, tanto dentro como fuera de la cabeza, Involucra mas que la
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comprension conceptual pero depende de ella; involucra mas que las habilidades o la destreza
practica pero también depende de ella. En otras palabras, implica que las ideas, concebidas en

la mente, tengan una expresion concreta, con el fin de establecer su utilidad.

Segun esta apreciacion el estudiante especifica y transforma las ideas que concibe de su
entorno en conocimiento tecnolégico, dando asi importancia tanto a la teoria como a la practica
de ésta, aplicandola de manera puntual en las situaciones que se le plantean en la escuela y
fuera de ella.

El concepto de conocimiento tecnoldgico, por su parte, tiene atributos reflexivos que
fundamentan la actividad, lo cual le proporciona una base argumentativa que permite su
explicacién. El conocimiento tecnolégico demanda una relacidn teoria-practica indisoluble, el
acopio permanente de informacién 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 tecnoldgico transformarse constantemente. La reflexion en el
conocimiento tecnoldgico es doble: por una parte, la causalidad y la verdad de una produccion;
por otra, las posibles y distintas alternativas para obtener esa produccion (la transformacion
tecnoldgica). El conocimiento tecnoldgico es creatividad, lo que no impide buscar nuevos
espacios aun sin antecedentes previos. (Rodriguez Acevedo, 1998)

Esta caracterizacion acerca del conocimiento tecnolégico, 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 tecnologia y las habilidades cognitivas

y practicas que el estudiante desarrolla.
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Para construir un concepto de pensamiento se consideran los siguiente dos campos, el
neuroldégico y el pedagdgico. En cuanto al primero (Villaroel, 2002) destaca que las explicaciones
neuroldgicas 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
inequivocas sobre cémo se generan los pensamientos en la mente. Existen, eso si, pruebas de
laboratorio que vinculan al pensamiento con la actividad de la corteza cerebral.

Durante la actividad del pensamiento se dan pequefisimos cambios eléctricos, estos cambios
en la corteza cerebral son producto de cambios bioquimicos 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 estimulos del sistema nervioso y el cerebro en la corteza cerebral para
desarrollar significados.

Complementando lo anterior (Merchan, 2007), afirma que el pensamiento en tanto actividad
neuroldgica, es una actividad sinaptica (bioquimica — eléctrica), dinamica 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 asi a puntualizar que aunque sea posible definir los cambios bioquimicos del cerebro
con relacién 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 serd subjetiva la
apreciacion 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 & Julian, 1989), autores de Biografia del pensamiento,
plantean como referente los origenes del pensamiento, concebidos desde tres rutas: la practica,

el didlogo 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, ademas de identificar el pensamiento como actividad
continua que realiza el hombre desde nuestros antepasados y que ha sido progresivo.

Para la practica las representaciones de las cosas, se realizan mediante el pensamiento
humano lo cual nos permite instalarnos en hechos y acontecimientos desaparecidos de la
situacion actual, encontrando como caracteristica del pensamiento, la representaciéon de la
realidad en diferentes tiempos. Es por esto que recordamos y nos proyectamos hacia el futuro,
representacion que no seria posible si se deja de lado la imaginaciéon. Dicha capacidad
representativa se evidencia mediante el dibujo y se define como un signo de pensamiento, son
éstas, algunas caracteristicas que permiten una diferencia en relacién con el resto de los seres
Vivos y que se concreta como pensamiento.

En cuanto al dialogo los origenes del pensamiento, (Vygotsky, 1998) plantea que la unién 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 afirmacion, Vygotsky
plantea un andlisis por unidades, en donde las unidades son el producto del andlisis,
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 sistematico de las relaciones entre el crecimiento de la
capacidad del pensamiento del nifio y su desarrollo social. Por esto el pensamiento no se puede
investigar sélo, ya que éste tiene varios factores que lo rodean y lo hacen posible.

Con base en lo mencionado por (Miguel & Julidn, 1989) uno de éstos factores, seria el
lenguaje que el hombre ha desarrollado generando asi una cultura oral e identificando que el
surgimiento del pensamiento estéa ligado al dialogo 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 generacion que deja como
evidencia representaciones escritas, a o que se denomina un trueque de pensamiento. Esta ruta
es asi la union de la lectura y la escritura. En este punto la interaccion del ser humano, se hace
MAas representativa, y estimula el crecimiento intelectual, pero esto no surge del trabajo continuo
gue el hombre forja, al contrario el tiempo libre es la variable mas resaltante en los origenes del
pensamiento, es decir los cambios de estado, que exterioriza el hombre, dando como resultado
el paso de la (Miguel & Julidn, 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 pedagodgica (Williams Verlee, 1986), afirma que los sujetos tienen diferentes
modalidades de pensamiento, los cuales son los lenguajes que utilizan para pensar. Estas
modalidades son: imagineria visual, lenguaje verbal, matematicas, imagineria 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 mas una modalidad
que otra, por el simple hecho de que son mas habiles y las pueden desarrollar.

Pero eso no quiere decir que sélo 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 explicacion en el aula de clase,
ya que todos los estudiantes no aprenden igual y necesitan de diversas estrategias
metodolégicas o una sola que contenga ciertas modalidades para su aprendizaje. Otro
componente importante de las modalidades metodologicas, es como afectan sus sistemas
sensoriales al rendimiento en el aula.

Después de la conceptualizacion sobre qué es el pensamiento, cOmo se origina, cuales son

las rutas y modalidades de éste, se especifican los tipos de pensamiento existentes en el
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estudiante para hacer un analisis a nivel general, en el que se concluyan los puntos mas
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 gréfica,
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 enseflanza y aprendizaje sean cada vez mas diversos y
complejos, es decir que la manera como los estudiantes expresan su pensamiento son igual de
variadas al niumero de personas. En otras palabras cada uno de los estudiantes involucrados en
el proceso de enseflanza y aprendizaje presenta de diferente manera su pensamiento.

Sin embargo se pueden plantear unas categorias 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 imaginacion, toma de decisiones,
argumentacion, soluciéon de problemas, pensamiento critico y pensamiento creativo. Estos se

mencionan a continuacion:

- imaginacioén: Es el hecho de recordar un suceso pasado o representarnos imagenes mentales
gue no estan presentes, algunos autores sugieren que se trata de una operacion mental
evocadora parecida a la memoria; sin embargo; la imaginacion va més alla 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, asi
como la valoracion de factores intervinientes sobre un asunto a dilucida. Después de este analisis

se decide la opcion que consideramos mejor 0 que tiene mas fundamento.
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- solucién 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 solucion.

- pensamiento critico: 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 vias convencionales, sino mediante la aplicacion de un pensamiento nuevo,
original, que rompe con los enfoques comunes. La creatividad es vista como la maxima expresion
de las capacidades cognitivas por su caracter 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 imaginacién como la representacién de
experiencias. Esto desde tres momentos, los hechos vividos, los hechos que se estan viviendo y
los posibles hechos futuros que sucederan. Con este proceso se pueden abstraer imagenes,
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 disefiar en la que se
establecen determinadas soluciones en cuanto a la funcion que debe cumplir y luego se realiza
la seleccién de la opcién mas adecuada. De esta manera se valoran los aspectos positivos o
negativos de un asunto, que ayuda a determinar la alternativa.

Para la argumentacion se encadenan razonamientos que permiten sustentar la eleccion que
se realiza, es por esto que la explicacion, la descripcion y la I6gica de las ideas ayudan a
establecer y defender un determinado conocimiento. En cuanto a la solucién de problemas se

establecen alternativas de caracter cognitivo o experimental, en donde en un primer momento se
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presenta una problematica, en seguida se establece el andlisis de esta, encontrando elementos
gue la delimitan y asi dando respuesta a lo planteado.

El pensamiento critico se caracteriza por enfocarse hacia la reflexién y exposicién de razones,
seleccionando datos que permitan aclarar las ideas y decidir una postura ante ellas. Asi se
pueden descubrir ideas que no se evidencian claramente en un primer momento. El introducir
cambios en la solucion de problemas hace parte del pensamiento creativo que incide de manera
significativa en el cuestionamiento de la informaciéon 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 ensefiar a pensar habilmente en la escuela con todos sus
sistemas organizativos y curriculares, a través de la accion 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 ensefiar a idear, donde juegan papeles
importantes los docentes, ya que son éstos los que dirigen ese desarrollo, en el sentido en que
les ensefian a los estudiantes a aprender, a reflexionar, a ser autbnomos e innovadores y a
solucionar problemas teniendo en cuenta estrategias metodoldgica y las variables del proceso
mental del estudiante.

En consecuencia a lo anterior el pensamiento se desarrolla por medio de estrategias

metodoldgicas. En donde (Villaroel, 2002) determina 15, en las que plantea técnicas didacticas
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gue aportan a las capacidades de caracter cognitivo y pragmatico en los estudiantes, a

continuacioén se refieren algunas de estas estrategias metodoldgicas que permiten fortalecer de

manera directa el pensar:

Tabla 1. Estrategias metodolégicas para el desarrollo de pensamiento.

Estrategia
metodoldgica

Discusion

Descubrimiento

Solucion de
problemas

Realizacion de
Proyectos
Tecnoldgicos

Mapas
Conceptuales

Mentefactos

Técnicas
creativas

Descripcién

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.

Esta técnica se trata de llevar al estudiante para que se cuestione, busque
informacién, reflexione sobre nuevas alternativas y al final pueda encontrar las
respuestas a las inquietudes o solucion a los dilemas. Pero aqui entra en juego la
sutil habilidad del profesor para encontrar con sus estudiantes asuntos motivadores
que requieran investigacioén, para disefar recursos que lleven gradualmente a los
jovenes al descubrimiento.

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
tedricos o reales para encontrar respuestas o soluciones, tiene mucho en comudn con
la investigacion y el descubrimiento que se ha descrito anteriormente.

La planeacion, ejecucion y exposicion de proyectos inducen al estudiante a pensar.
Obviamente, quienes se incorporan en el disefio y construccion de un mecanismo,
instrumento, software o artefacto, tiene mayores posibilidades para utilizar su
ingenio.

Los aportes de Joseph Novack a la teoria pedagogia han sido transcendentales, uno
de ellos es la elaboracion de mapas conceptuales que favorecen la comprension de
los estudiantes sobre los conceptos esenciales y las relaciones de los diferentes
contenidos y asignaturas. Su papel estad relacionado con la capacidad de
comprensién, en donde intervienen varias habilidades cognitivas: clasificacion,
jerarquizacion, empleo de conectores, relaciones cruzadas.

Estos son inapreciables estrategias cognitivas propuestas por los hermanos De
Zubiria, segun ellos, los mentefactos son diagramas o sintetizadores de cémo se
estructuran los conceptos y las proposiciones en un texto o exposicién. Este artificio
presenta el conocimiento de forma organizada, lo cual permite a los estudiantes
visualizar y aprehender més facil las nociones, conceptos, ideas y tesis de un escrito.
Esta importante funcibn 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 didacticamente las estrategias siguiendo las caracteristicas y elementos relevantes
de cada una de estas, en este sentido, las estrategias metodoldgicas implican una comprension
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 construccion: el pensamiento
tecnoldgico y su desarrollo en la escuela

Para ir ampliando mas en el tema es necesario enfocar la mirada en el concepto que
concierne, el del pensamiento tecnolégico. Para lo cual se parte de las elaboraciones
conceptuales de autores que han trabajado en el tema. A continuacién se presentaran 2
apreciaciones, la primera de la ponencia titulada ¢ Qué es el pensamiento tecnolégico y como se
construye?, presentada por Merchan y la segunda del documento Orientaciones para la
Conformacion de Ambientes para el Aprendizaje de la Tecnologia de la Secretaria de Educacién

Distrital.

La primera apreciacién de (Merchan, 2007) quien define:

al pensamiento tecnolégico como el conjunto de acciones mentales que la persona
realiza para adquirir, representar, articular y/o modificar sus saberes tecnolégicos de
orden cognitivo, pragmatico, social, comunicativo y deontolégico con el fin de solucionar
un problema o una necesidad en un contexto determinado; manejando efectivamente:
conocimientos, técnicas, recursos, procesos Yy procedimientos propios de la tecnologia y
gue se evidencian en la materializacion de sistemas y/o la construccion del conocimiento

tecnolégico (p. 9).
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Desde esta perspectiva, se considera que el pensamiento tecnoldgico 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 tecnologia, demostrandose en conocimiento tecnoldgico
como resultado del pensamiento tecnoldgico, ya que éste por si solo no se puede estudiar si no
gue necesita de algo, en este caso el conocimiento tecnoldgico para que pueda ser analizado.

Como se pudo evidenciar en las posturas que presenta Jorge Villaroel hay unas estrategias
metodoldgicas para desarrollar el pensamiento en general, en ese sentido también se utilizan
estrategias pedagobgicas para desarrollar el pensa33miento tecnolégico, como lo propone

Merchan (2003 - 2005), y que corresponde a las siguientes:

- actividad de fabricacion: Esta estrategia pedagdgica es la materializacion de un conjunto
de procesos teoricos y practicos que el estudiante aplica a medida que se le van presentando
obstaculos él va estimulando su pensamiento por el hecho de que tiene que buscar soluciones
para satisfacer alguna necesidad y asi poder seguir avanzando en el proceso de fabricaciony la
busqueda de un producto final.

- actividad de identificacion de problemas: La estrategia de identificacién de problemas
consiste en crear espacios en donde el estudiante analiza la informacién acerca de la situacion
para lograr identificar las causas que constituyen un problema con la ayuda pedagdgica del
docente en todo el proceso.

- actividad de solucion de problemas: Esta estrategia es un paso a seguir después de la
identificacion de problemas ya que su interés es que el estudiante a partir de la identificacion del
problema busque una solucién para satisfacer la necesidad de la comunidad, incentivando al
estudiante a un proceso de recoleccion y andlisis de informacién, a tomar decisiones para el

desarrollo de pensamiento tecnoldgico.
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- actividad de andlisis de objetos: Esta estrategia consiste en que el estudiante haga un
estudio minucioso a los objetos, observandolos, comparandolos e identificando diferencias que
se encuentran en la forma, color, procesos de manufactura que tienen los objetos.

- actividad de investigacion y experimentacion: Hay dos maneras de aplicar esta estrategia,
una de ellas es primero comprender la informacion para luego comprobar la investigacion en el
ensayo o experimento mediante la practica y la otra forma es que primero se experimente y de
ahi los estudiantes manifiesten sus ideas con respecto a los resultados.

- actividad de disefio: La estrategia de disefio pretende generar en el estudiante la
capacidad de solucionar problemas cotidianos, procesando informacién para llegar a la
materializacion y solucion del problema, desarrollando la creatividad en el estudiante.

En este punto se hace énfasis en la pregunta ¢(COmo se construye el pensamiento
tecnoldgico?, la cual es asociada a la estrategia de disefio, por esta razén es necesario
comprender que para llevar a cabo esta actividad en la escuela se deben involucrar diversos
aspectos, espacios, tiempos caracteristicas de la poblacién, para el cumplimiento de un
desarrollo integral en los estudiantes encaminado, a lo que (Merchan, 2007) denomina
dimensiones y con lo cual intervienen estrategias que él define como el conjunto de acciones
pedagdgicas que se conjugan en la construccién de un escenario educativo que brinda diferentes
situaciones y vivencias que dinamizan el desarrollo del pensamiento tecnolégico y el aprendizaje
de los saberes propios del area de tecnologia e informatica en cada dimensién.

Lo anterior como elemento de partida para entender el disefio como modelo que favorezca el
desarrollo del pensamiento tecnolégico, en el cual el estudiante recibe problemas relacionados
con el disefio con el fin de materializar sus soluciones, es adecuado como un proceso que permite
poner en practica habilidades de caracter cognitivo en el que se interpretan las ideas para luego
de una manera préactica se produzca la transformacion de las probleméticas planteadas en el

entorno y a la vez se comuniquen.
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El disefio al constituir un proceso que esta presente en los objetos y soluciones que el ser
humano en su preocupacion de mejora ha llevado a cabo, permite desplegar una perspectiva del
acto de disefiar en la que se produce conocimiento, en este sentido es importante involucrar la
actividad de disefio en la escuela para que el estudiante mediante la estructuracion y la
conformacion de dicho conocimiento encuentre el sentido y propdsito de las estrategias de
aprendizaje y a su vez se desarrolle el pensamiento tecnoldgico.

Por ultimo en el documento de la (SED, 2007), se menciona gue el pensamiento tecnoldgico,
se refiere a la capacidad de aplicar en cualquier tema o area del conocimiento, las metodologias,
herramientas y conocimientos propios de la tecnologia.

Se puede considerar que un punto en comuan con la apreciacién de (Merchan, 2007), es que
dicho pensamiento se encuentra dentro de parametros propios de la tecnologia, es decir que da
una identificacion en el contexto de la educacién en tecnologia y por tal razén es vital que los
ambientes que se generen en torno a ésta contemplen como componente el pensamiento
tecnoldgico, 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 tecnoldgico es su
caracter sintético, es decir, se parte de la funcién global del objeto tecnoldgico para descender
luego al disefio de sus componentes. Este concepto, esta estrechamente relacionado con la
caracteristica sistémica del pensamiento tecnolégico. 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 propésito de cumplir su
funcion.

Cuando se realiza un analisis integral acerca de los objetos, se esta cumpliendo con una de
las caracteristicas del pensamiento tecnoldgico, puesto que el pensar tecnolégicamente 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 funcion de los objetos y otros aspectos especificos como: la forma
gue lo constituye, la estructura que permite dar forma, los materiales y su implicacion en la
funcién considerada previamente, los procesos que se involucran al momento de disefiarlo y
asimismo de construirlo, el impacto social y cultural, entre otros. En esta medida los objetos asi
como los conceptos inmersos en la tecnologia, son elementos que constituyen el desarrollo del
pensamiento tecnoldgico, puesto que permiten en el estudiante una reflexion, apropiacion,

contextualizacion, socializacion y evaluacion tecnoldgica.

2.4 Pensamiento de Disefio: Procesos y enfoques aplicados al éarea de

tecnologia e informatica.

Se puede contemplar dicho concepto como la forma de pensar que el ser humano pone en
practica en escenarios determinados para comprender y dar respuesta a las necesidades que
otros ponen de manifiesto o que estan inmersos en el contexto. Comunmente y segun el recorrido
bibliografico desde Tim Brown?® se hace referencia a este concepto como Design Thinking sin
embargo en el corto camino de configuracién conceptual se han presentado variaciones que
hacen referencia a una simple metodologia de trabajo en areas de disefo, sin embargo el
pensamiento de disefio revela mayor responsabilidad cognitiva y pragmética.

De esta indagacion del pensamiento de disefio, es importante expresar un concepto particular
sobre disefio, el cual como sustantivo significa, intencion, plan o propdsito, por mencionar
algunas acepciones, por otro lado como verbo proyectar, bosquejar y conformar. Entonces el

disefio se puede afirmar es una capacidad intelectiva compleja inherente al ser humano para

8 Profesor de la escuela de Ingenieria de Stanford University y CEO y presidente de IDEO, quien
conceptualizd y masificd el concepto en el ambito de los negocios.
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prefigurar, concebir, designar, dar forma a realidades futuribles. Pensar desde el disefio sera
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 discusion, la creatividad o el proceso creativo y colaborativo
a la hora de pensar desde el disefio.

El pensamiento de Disefio estd compuesto por procesos que determinan una metodologia, técnicas
gue 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 disefio estdn compuestos
por una fase divergente y otra convergente. La primera se hace preguntas, plantea, observa, identifica
los problemas y encuentra inspiracion para la creacion de alternativas de solucion. La segunda, sintetiza
los hallazgos, evalla, desarrolla, prueba y ejecuta una solucién 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 acufia a Edward de Bono, que consiste en que el ser humano no se limita en
la busqueda de respuestas a una problematica 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, acotandolo desde el

pensamiento es la capacidad para alejarse de la respuesta mas obvia, de lineamientos rigidos y
comunes, invitando al ser humano a ser creativo, esforzando asi la manera de representar su
realidad mediante el planteamiento de respuestas. Apostando asi 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 esta estandarizada, tal vez en
orden jerarquico primero se desarrolle el proceso de pensamiento convergente es el tipo de
pensamiento mas comudn ya que induce a una respuesta automatica y esta respuesta se da por
la asociacion que hacemos con el contexto en que se desarrolla la situacion, luego usamos
nuestra experiencia y hacemos un andlisis basado en esa experiencia basica.

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 construccion de

ideas que aun hasta la fecha se siguen retomando a nivel conceptual y practico, 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 sintonia 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 tensién entre dos modelos opuestos en vez de escoger uno a expensas
del otro, de generar una resolucion creativa a la tension en la forma de un nuevo modelo que contiene

elementos individuales de ambos pero que es superior a los dos. (JIMENEZ, 2017, pag. 2)

En este orden de ideas el pensamiento de disefio plantea diferentes elementos como procesos
deductivos, divergentes, convergentes, por lo tanto abarca el desarrollo de la creatividad, la
observacion, la percepcion de su entorno, el andlisis, la sintesis, entre otros procesos cognitivos
y pragmaticos 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 disefio al estar
encadenado por acciones que llevan a generar ideas innovadoras, de continua evaluacion, con
propésitos coherentes a la responsabilidad social, cultural, ambiental entre otras.

Dentro de los procesos de pensamiento de disefio a distinguir en la investigacion se
encuentran la creatividad y el trabajo colaborativo, elementos a tener en cuenta para la
investigacion ya que en el ambito escolar en el que se desenvuelve es pertinente por las
competencias del area de tecnologia e informatica que se desea abordar.

Entonces estos dos aspectos se convierten en pilares para el desarrollo de la intervencion
pedagdgica y los sustentos conceptuales, de tal manera que se estructuran en el marco teorico
de la siguiente manera: conceptualizacion del proceso creativo, contextualizacion de la

creatividad en el aula y su importante papel en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Indicadores que ponen en evidencia la creatividad desde cuatro aspectos: flexibilidad,
originalidad, fluidez y elaboracién. Por otro lado esta el trabajo colaborativo y su repercusion en
el pensamiento de disefio, 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 disefio las instituciones educativas deben contemplar el trabajo guiado por
la interaccion 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 como 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 dinamico actual, donde los retos en
términos de aceleracién 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 conviccion para esforzarse por superar las limitaciones que se generan en su
pensamiento al crear, entendiendo que estas limitaciones podrian 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 investigacion sobre el tdpico, con el
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proposito de identificar estrategias para desarrollar esta capacidad en la educacion 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 sabiduria, 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 mas reconocidas en
el desarrollo de la capacidad creativa de sus estudiantes, porque son las que mas fomentan la
capacidad creativa demostrando que capacidad se ha desarrollado como una competencia
transversal en diferentes areas del conocimiento, destacando la ingenieria, el disefio, el arte, la

comunicacion digital. (Escamilla, et al., 2015).

La creatividad como elemento clave en la educacion favorece los procesos de ensefianza y
aprendizaje en el aula, ya que permite a los estudiantes poner en contexto sus ideas, mediante
diversas manifestaciones verbales, gréaficas, 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 continuacién se presenta tabla
con algunas de las apreciaciones que se han realizado entorno a la creatividad y que pueden ser
referente para la investigacion, 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 relacion a la
creatividad, autores como Weithermer, May, Rogers y Guilford han desarrollado ejercicios de
comprension y analisis a esta capacidad que el ser humano genera, a continuacion se expresa

en la figura 3 una cronologia conceptual sobre la creatividad, para lo cual es importante resaltar
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gue al analizar la creatividad desde dicha tabla, se encuentran puntos en comun, 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 innovacion.

Autor Definicion

Weithermer
(1945)

Guilford
(1952)

Thurstone
(1952)

Osborn
(1953)

Barron
(1955)

Flanagan
(1958)

May
(1959)

Fromm
(1959)

Murray
(1959)

Rogers
(1959)

Mac Kinnon
(1960)

Getzels y
Jackson
(1962)

“El pensamiento productive consiste en observar y tener en cuenta rasgos y
exigencias estructurales. Es la vision de verdad estructural, no fragmentada”.

“La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son
caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y el pensamiento divergente”.

“Es un proceso para formar ideas o hipotesis, verificarlas y comunicar los
resultados, suponiendo que el producto creado sea algo nuevo”.

"Aptitud para representar, prever y producir ideas. Conversion de elementos
conocidos en algo nuevo, gracias a una imaginacién poderosa”.

“Es una aptitud mental y una técnica del pensamiento”.

“La creatividad se muestra al dar existencia a algo novedoso. Lo esencial aqui
esta en la novedad y la no existencia previa de la idea o producto. La creatividad
es demostrada inventando o descubriendo una solucién a un problema y en la
demostracién de cualidades excepcionales en la solucién del mismo”.

“El encuentro del hombre intensamente consciente con su mundo”.

“La creatividad no es una cualidad de la que estén dotados particularmente los
artistas y otros individuos, sino una actitud que puede poseer cada persona”.

"Proceso de realizacién cuyos resultados son desconocidos, siendo dicha
realizacién a la vez valiosa y nueva”.

“La creatividad es una emergencia en accién de un producto relacional nuevo,
manifestandose por un lado la unicidad del individuo y por otro los materiales,
hechos, gente o circunstancias de su vida”.

“La creatividad responde a la capacidad de actualizacién de las potencialidades
creadoras del individuo a través de patrones (nicos y originales”.

“La creatividad es la habilidad de producir formas nuevas y reestructurar
situaciones estereotipadas”.

Figura 3. Conceptualizacion de Creatividad.

Segun 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

constelacion de habilidades cognitivas, de una serie de caracteristicas 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 mas competentes con las nuevas realidades de la sociedad, entonces
la educacion debe pensar en dindmicas 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 ensefiar el pensamiento creativo?,
el clasico 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 limites se puede
ensefiar y aprender a ser mas 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
caracter genético. En la actualidad, la mayor parte de autores se inclina por una posicion
intermedia: que en la conducta y el pensamiento creativos hay algo de innato y de aprendido. La
mayoria de las personas tiene un potencial suficiente para desarrollar unas habilidades de

pensamiento mas eficaces que las que tiene.
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Entonces es la escuela un escenario que encadena experiencias, habilidades, contenidos,
dinamicas de aprendizaje, entre otras, las cuales al ser analizadas determinan resultados

favorecedores en el abordaje del area de tecnologia e informética.

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
practica en las propuestas de disefio de la intervenciéon pedagdgica, a la vez comparar cuales
son las que destacan de otras y como favorecen el fortalecimiento de las competencias del area
de tecnologia e informatica, se referencian estas habilidades o destrezas del pensamiento

creativo desde la propuesta de Guilford, especificadas de la siguiente manera:

- Lafluidez: habilidad para generar un numero elevado de ideas para producir un nimero
considerable de respuestas verbales o de imagenes graficas para resolver un problema.
Hay de tres tipos de fluidez: de ideas, desde una palabra a una narracion, de asociacion,
gue 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 expresion, 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 transformacion, un replanteamiento o reinterpretacion para utilizar
diferentes estrategias de resolucion 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 caracteristica que define a la idea, proceso o producto como algo Unico
o diferente. Es la capacidad de producir respuestas inusitadas e ingeniosas a partir de
premisas muy distantes o remotas.

- Elaboracioén: 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 disefiar o construir una estructura de acuerdo con las informaciones
obtenidas. Implica desarrollar, mejorar el producto con un gran nimero de detalles y con

un alto nivel de andlisis.

2.4.2 Trabajo Colaborativo y su relacién con Design Thinking

El trabajo colaborativo, como sostienen Johnson y Johnson (1999) y Pujolas (2002) tiene una
larga data. Ya Commenuis en el siglo XVI creia firmemente en esta estrategia y en el siglo XVIII,
Joseph Lancaster y Andrew Bell utilizaron los grupos de aprendizaje colaborativo que mas tarde
exportaron a Estados Unidos. En este pais Francis Parker se encargé de difundir esta estrategia
y John Dewey introdujo el aprendizaje cooperativo como un elemento esencial de su modelo de
instruccién democratica. Sin embargo, hacia fines de los afos treinta, la escuela publica empezé
a enfatizar el uso de la competencia interpersonal. A mediados de los afios sesenta los hermanos
Roger y David Johnson empezaron a formar docentes en el uso del aprendizaje colaborativo en

la Universidad de Minnesota.

La fundamentacion tedrica del aprendizaje colaborativo se fundamenta en cuatro perspectivas
tedricas, la de Vigotsky, la de la ciencia cognitiva, la teoria social del aprendizaje y la de Piaget.

Como sostiene Felder R, y Brent R (2007), Vigotsky y Piaget promovieron un tipo de ensefianza
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activa y comprometida, al plantear que las funciones psicolégicas que caracterizan al ser
humano, y por lo tanto, el desarrollo del pensamiento, surgen o son mas estimuladas en un

contexto de interaccion y cooperacion social.

Segun Johnson y Johnson (1999), la mas influyente teorizacion sobre el aprendizaje
cooperativo se centro en la interdependencia social. Esta teoria postula que la forma en que ésta
se estructura determina la manera en que los individuos interactdan, lo cual, a su vez, determina
los resultados.

La interdependencia positiva (cooperacion) da como resultado la interaccién promotora, en la
gue las personas estimulan y facilitan los esfuerzos del otro por aprender. La interdependencia
negativa (competencia) suele dar como resultado la interaccion de oposicion, en las que las
personas desalientan y obstruyen los esfuerzos del otro.

La interacciébn promotora lleva a un aumento en los esfuerzos por el logro, relaciones
interpersonales positivas y salud psicologica. La interaccién de oposicién y la no interaccion
llevan a una disminucion de los esfuerzos para alcanzar el logro, relaciones interpersonales
negativas y desajustes psicolégicos.

El aprendizaje colaborativo esta centrado basicamente en el dialogo, la negociacién, en la
palabra, en el aprender por explicaciéon. Comparte el punto de vista de Vigotsky sobre el hecho
de que aprender es por naturaleza un fenémeno social, en el cual la adquisicién del nuevo
conocimiento es el resultado de la interaccién de las personas que participan en un dialogo.

El aprender es un proceso dialéctico y dialégico en el que un individuo contrasta su punto de
vista personal con el otro hasta llegar a un acuerdo. Este dialogo no esté ajeno a la reflexion
intima y personal con uno mismo. El aprendizaje colaborativo aumenta la seguridad en si mismo,
incentiva el desarrollo de pensamiento critico, 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 interpretacion se especifica a
continuacion la Figura 4 que permite relacionar las variables, su influencia conceptual y

pragmatica para la investigacion y el ejercicio pedagdgico en el aula.

Fluidez
Originalidad
Flexibilidad
Elaboracién

Pensamiento de
Diseno

Creatividad.

Trabajo colaborativo. p STmemm
La interdependencia positiva

(cooperacion)
La interdependencia negativa

(competencia)

Naturaleza y Evolucién de la tecnologia.
e Apropiacién y uso de la tecnologia.
Solucién de problemas con tecnologia.

Competencias Area
de tecnologia e
Informatica » Tecnologia y sociedad

Figura 4. Diagrama correlacional de variables.
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Naturaleza y evolucion
de la tecnologia

l

Apropiacién y uso
de la tecnologia

l

Solucion de problemas
con tecnologia

l

Tecnologia y sociedad

l

Se refiere a las
caracteristicas y objetivos
de la tecnologia, a sus
conceptos fundamentales
(sistema, componente,
estructura, funcién, recurso,
optimizacion, proceso,
etc.), a sus relaciones

con otras disciplinas y

al reconocimiento de su
evolucién a través de la
historia y la cultura.

Se trata de la utilizacién
adecuada, pertinente y
critica de la tecnologia
(artefactos, productos,
procesos y sistemas)

con el fin de optimizar,
aumentar la productividad,
facilitar la realizacién

de diferentes tareas y
potenciar los procesos de
aprendizaje, entre otros.

Se refiere al manejo de
estrategias en y para la
identificacién, formulacién
y solucion de problemas
con tecnologia, asi como
para la jerarquizacion y
comunicacion de ideas.
Comprende estrategias
que van desde la deteccian
de fallas y necesidades,
hasta llegar al disefio y a su
evaluacion. Utiliza niveles
crecientes de complejidad
segin el grupo de grados
de que se trate.

Figura 5. Diagrama correlacional de variables (MEN, 2008)

2.5

Trata tres aspectos: |) Las
actitudes de los estudiantes
hacia la tecnologia, en
términas de sensibilizacion
social y ambiental,
curiosidad, cooperacian,
trabajo en equipo,
apertura intelectual,
blsqueda, manejo de
informacion y deseo de
informarse; 2) La valoracion
social que el estudiante
hace de la tecnclogia para
reconocer el potencial de
los recursos, [a evaluacidn
e los procesos y el
andlisis de sus impactos
(sociales, ambientales y
culturales) asi como sus
causas y consecuencias;
y 3) La participacién social
que involucra temas como
la ética y responsabilidad
sacial, la comunicacion,
la interaccion social, las
propuestas de soluciones
y la participacidn, entre
otras.

Componentes y Competencias en el area de tecnologia e informatica

Como lo menciona el Ministerio de Educacion 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. Estan

apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio 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 Medellin, se

mencionan 7 retos de la educacion Colombiana, encontrando uno de mayor interés para esta

investigacion, corresponde al numero 3, en donde se plantea pasar de la ensefianza y la

evaluacion por logros y objetivos especificos a la ensefianza y a la evaluacion por competencias.
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Y aunque los otros retos son bastante significativos para el mejoramiento de la educacién
nacional, (Vasco, 2006) en el item 3, evidencia y da una fuerte critica a los referentes o marcos
tedricos que se tienen acerca de las competencias, que van desde autores como Chomsky, Dell
Hymes hasta los modelos alemanes, ingleses y norteamericanos, pero mas gue esto expone que
suponiendo que se tuvieran los sustentos conceptuales claros, faltaria saber como 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 practica con los estudiantes.

A la vez esta investigacion busca ahondar con méas detalle en los procesos de pensamiento
de disefio como posibilidad para desarrollar dichas competencias del area de tecnologia e
informatica, pues es una forma de pensar, ademas de una capacidad creativa para entender el
mundo y sus posibilidades, sirve como motor de la tecnologia. Pero esta tarea es compleja en si
misma, ya que el disefio se debe comprender de manera global, desde lo disciplinar, lo
profesional y como actividad humana, es decir como actividad de disefio.

Tradicionalmente, en los sistemas educativos se ha impuesto una forma de conocer pasiva,
prescrita, reproductiva, segura y mediada por la adquisicién de informaciéon. Segun Perkins,
(1985) en el contexto del aprendizaje y de la ensefianza el conocimiento como disefio tiene
mucho que ofrecer. El conocimiento como informacion proporciona un punto de vista pasivo, uno
gue subraya el conocimiento almacenado en vez del conocimiento como factor de accién. El
conocimiento como disefio puede ser una opcion como primer postulado para construir una teoria

del conocimiento para la ensefianza y el aprendizaje.

De igual manera a través del disefio, se busca solucionar problemas y satisfacer necesidades

presentes o futuras, en donde lo tedrico se transforme en materialidad; involucrando procesos
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de pensamiento, relacionados con la anticipacion, la generacion de preguntas, la deteccién

de necesidades, las restricciones y especificaciones, el reconocimiento de oportunidades, la

bldsqueda y el planteamiento creativo de mdltiples soluciones, la evaluacion y su desarrollo,
asi como con la identificacién de nuevos problemas derivados de la solucion propuesta. (MEN,

2008)

De aqui la importancia cognoscitiva del disefio en la conformacion de competencias y en la
formacion del estudiante. De alli que la actividad practica sea un aspecto fundamental de la
tecnologia expresada a través del disefio y atendiendo particularmente a dos eventos:

- La tecnologia se evidencia en la sociedad por medio de los instrumentos, que son hechos
concretos, fisicamente construidos.

- En la escuela, llevar las ideas a su materializacion y concrecion se convierte en referente
para la reflexion de los procesos de disefio, mayor calidad en las soluciones a los
problemas de la humanidad. (MEN, 1996)

Los componentes y competencias del area de tecnologia plantean que los estudiantes
involucren el analisis de los procesos tecnolégicos, la transformacién de sus ideas en
materialidad, u otras actividades que conlleven a la reflexion sobre la tecnologia 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 investigacion busca procesos que constituyan elementos fundamentales
para que el estudiante desarrolle competencias propias del area de tecnologia, las cuales estan

establecidas por el Ministerio de Educacion Nacional.

Naturaleza y evolucion | Apropiaciony uso de la
de la tecnologia tecnologia

Componentes

Solucion de problemas . .
con tecnologia Tecnologia y sociedad

. J

Figura 6. Componentes del area segun las orientaciones generales para la educacién en
tecnologia

Dichas competencias estan organizadas segun cuatro componentes basicos, que se explican
en la serie de guias N° 30, titulada Orientaciones generales para la educacion en tecnologia, ser
competente en tecnologia: juna necesidad para el desarrollo!. Dichos componentes son
mencionados a continuacién (MEN, 2008):

1) Naturaleza y evolucidn de la tecnologia: Se refiere a las caracteristicas y objetivos de la
tecnologia, a sus conceptos fundamentales (sistema, componente, estructura, funcion,
recurso, optimizacion, proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y al
reconocimiento de su evolucién a través de la historia y la cultura.

2) Apropiacion y uso de la tecnologia: Se trata de la utilizacién adecuada, pertinente y critica
de la tecnologia (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar,
aumentar la productividad, facilitar la realizacién de diferentes tareas y potenciar los
procesos de aprendizaje, entre otros.

3) Solucién de problemas con tecnologia: Se refiere al manejo de estrategias en y para la
identificacion, formulacion y soluciéon de problemas con tecnologia, asi como para la

jerarquizacion y comunicacion de ideas. Comprende estrategias que van desde la
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4)

deteccion de fallas y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacién. Utiliza niveles
crecientes de complejidad segun el grupo de grados de que se trate.

Tecnologia y sociedad: Trata tres aspectos: 1) Las actitudes de los estudiantes hacia la
tecnologia, en términos de sensibilizacién social y ambiental, curiosidad, cooperacion,
trabajo en equipo, apertura intelectual, busqueda, manejo de informacion y deseo de
informarse; 2) La valoracién social que el estudiante hace de la tecnologia para reconocer
el potencial de los recursos, la evaluacion de los procesos y el andlisis de sus impactos
(sociales, ambientales y culturales) asi como sus causas y consecuencias; y 3) La
participacién social que involucra temas como la ética y responsabilidad social, la
comunicacion, la interaccion social, las propuestas de soluciones y la participacion, entre

otras.
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Asi pues, se plantea que los cuatro componentes del &rea de tecnologia se aborden en cada
uno de los cinco grupos de grados. Dentro de ellos son de interés para esta investigacion, el
grupo o ciclo tres: sexto a séptimo y grupo o ciclo cuatro: octavo a noveno. A continuacion se

ilustran dichos componentes y sus respectivas competencias, segun el grupo de grados:

Componentes Competencias

L. Naturalezay el ooms omontos o T Hiatore tus 1s e mermitde ol
evolucion de la q P

tecnologia

hombre transformar el entorno para resolver problemas y
satisfacer necesidades.

2. Apropiacion Relaciona el funcionamiento de algunos artefactos,
y uso de la productos, procesos y sistemas tecnol6gicos con su
tecnologia utilizacion segura.

3. Solucién de . . -
roblemas con Propone estrategias para soluciones tecnolégicas a
P tecnologia problemas, en diferentes contextos.

Relaciona la transformacion de los recursos naturales con
el desarrollo tecnolégico y su impacto en el bienestar de la
sociedad.

4. Tecnologiay
sociedad

Figura 7. Competencias grados sexto a séptimo.

Cabe aclarar que dichas competencias estan sujetas a modificaciones segun el contexto
educativo y las adecuaciones que se hagan en las instituciones educativas segun el curriculo,
intensidad horaria, preconceptos de los estudiantes, proyeccion del Proyecto Educativo

Institucional entre otros factores que hacen que dichas competencias tengan mayor pertinencia
y adecuacion en el aula.
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Componentes

1. Naturalezay
evolucion de la
tecnologia

2. Apropiacion
y uso de la
tecnologia

3. Solucion de
problemas con
tecnologia

4. Tecnologia
y sociedad

Competencias

Relaciona los conocimientos cientificos y tecnoldgicos que
se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a
través de la historia para resolver problemas y transformar el

entorno.

Tiene en cuenta normas de mantenimiento y utilizacion de
artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas
tecnol6gicos de mi entorno para su uso eficiente y seguro.

Resuelve problemas utilizando conocimientos tecnolégicos y
teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones.

Reconoce las causas y los efectos sociales, econémicos y
culturales de los desarrollos tecnoldgicos y actlio en
consecuencia, de manera ética y responsable.

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 Educacion Nacional, sin embargo estas pueden
ser ajustadas a los curriculos de cada institucién segun las necesidades o requerimientos, y son

el punto de partida para estructurar los ejes conceptuales propios del area de tecnologia e
informética.
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2.6 Ambientes Educativos: escenarios de ensefianza y aprendizaje

La educacion plantea diferentes elementos que conforman el acto educativo o proceso de
ensefianza y aprendizaje, contenidos, recursos, actores del proceso, estrategias o0 metodologias,
modelos pedagdgicos, 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 ensefiar, comparar contextos cotidianos con teorias propuestas por diversos autores.

Una constante reflexién y evaluacion de los factores que influyen en el proceso educativo
hacen que varie la perspectiva de ambiente de aprendizaje, para la investigacién se toma como
punto de referencia como un entorno delimitado, flexible y estructurado, en el cual sucede un
proceso de ensefianza y aprendizaje intencionado®. Los ambientes de aprendizaje pueden variar
segun los recursos y poblacién con la que se aborde la educacion, en algunos casos
favorecedores para generar procesos de pensamiento, mas elevados, o de manera opuesta
escasos o limitados, sin embargo como rasgos generales para un ambiente de aprendizaje se
consideran los siguientes elementos basicos 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 dinamicas en el aula y
gue para esta investigacion pretenden observar la incidencia de los procesos de pensamiento de
disefio en las competencias propias del area de tecnologia, involucrando asi la creatividad y el
trabajo colaborativo, engranando elementos que conforman el ambiente de aprendizaje de la

propuesta pedagdgica prevista para los desarrollos metodolégicos.

° Tomado de Aurora Iris Jiménez Ugalde. Creacion de ambientes de aprendizaje. Universidad
Pedagodgica Nacional. Mayo de 2002
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Figura 9. Elementos que conforman un ambiente escolar.

Lo anterior aterrizado a la investigacion presenta puntualidades sobre componentes y
competencias, indicadores de desempenfo, ejes conceptuales, situacidon problema a través de
preguntas problematizadoras, recursos, modalidad pedagdgica guiada por el trabajo por
proyectos, actividades especificadas mediante modulos tecnologicos de aprendizaje, tiempos y

proceso de evaluacion constante y reflexivo.
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3. Marco Metodolégico

Para este apartado se plantea un estudio correlacional en donde se pretende medir el grado
de relacién que existe entre la incidencia de los procesos de pensamiento de disefio y el
desarrollo de las competencias propias del &rea de tecnologia e informatica, en bésica
secundaria, particularmente en estudio de caso con grado 8, para asi encontrar tendencias en
cuanto a la creatividad y trabajo colaborativo aplicados al desarrollo de las competencias en los
cuatro ejes de componentes: naturaleza y evolucion de la tecnologia, apropiacion y uso de la
tecnologia, solucion de problemas con tecnologia y su correspondencia con la sociedad.
Entonces se especifica el contexto educativo en el que se lleva a cabo la investigacién, se hace
referencia al enfoque mixto que dan respuesta a la pregunta de investigacion, finalmente las
técnicas de recoleccién y andlisis de datos obtenidos a partir de la intervencion pedagodgica,
estructurando las etapas o momentos de la investigaciéon, con los respectivos efectos y

restricciones del aspecto metodolégico.

3.1 Contexto de investigacion

El escenario de investigacion en el que se desarrolla el andlisis de la problemética, las
observaciones, intervenciones pedagdgicas, andlisis de resultados y posterior construccion de
propuestas institucionales se encuentra ubicada en Pacho, Cundinamarca y corresponde a la
Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra, para contextualizar elementos a nivel social,
cultural, educativa se especifica en primera medida un analisis de trayectoria historica de la
institucion, dado que es una institucion relativamente nueva, ya que cumplio 15 afios de servicio
formal en el departamento, esto permite analizar que existen aln procesos en construccion en

especial del &rea de tecnologia e informética.
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Por otro lado desde el afio 2011 los directivos docentes han impulsado la iniciativa de trabajo
mediante las TIC y han fortalecido este campo de estudio en cuanto a infraestructura tecnoldgica,
sin embargo existe una carencia en dichos adelantos ya que el proposito de la educacién en el
area de tecnologia e informatica se centra particularmente en la inmersién y uso de la nuevas
tecnologias, dejando de lado el analisis de las orientaciones propuestas por el Ministerio de
Educacién Nacional.

A raiz de las dinamicas anteriormente mencionadas nace la necesidad de realizar
intervenciones curriculares e investigativas al respecto, para ello se centra la atencién en los
estudiantes de basica secundaria, para que de manera paulatina se hagan ajustes en las mallas
curriculares y dindmicas del quehacer pedagdégico, al construir y organizar las competencias,
indicadores de desempefio y ejes conceptuales desde las orientaciones curriculares de
tecnologia se van ajustando proyecciones para los diferentes grados que conciernen desde sexto
hasta noveno, cabe aclarar que los estudiantes al no haber en la institucion un curriculo
estructurado y en sintonia con los pardmetros del ministerio presentan diversos vacios
conceptuales y pragmaticos, para lo cual se hacen las intervenciones en el aula desde conceptos

claves que posteriormente van a ampliarse en complejidad.

3.2 Poblaciéon del estudio

La investigacion se plantea en bésica secundaria y por las dindmicas institucionales y de
cronograma se elige el grado octavo para realizar las observaciones e intervenciones
pedagdgicas pertinentes, para ello se tiene en cuenta los siguientes datos de diagndstico y
observacion previa, no sélo del area 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

afios y pertenecen a estratos 1, 2y 3.
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Para entender y delimitar de manera mas precisa el contexto y diversas caracteristicas del
poblacion de validacion, se realiza una encuesta a los estudiantes de grado 801 y grado 802,
determinando los procesos de aprendizaje, habitos de estudio y trabajo colaborativo, consta de
14 preguntas, de igual manera se plantea una encuesta a los docentes de las areas de
Humanidades, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Artistica, Educacion Fisica,
Emprendimiento y Tecnologia e Informatica, con el objetivo de encontrar elementos que permitan
caracterizar y distinguir las dindmicas escolares en cada asignatura y su implicacion en el

desarrollo de pensamiento, particularmente la creatividad y trabajo colaborativo.
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Instrumento N° 1. Encuesta a Estudiantes de grado 8

Colegio: Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra Sede: Principal
Nivel Académico: Basica secundaria Ciudad: Pacho, Cundinamarca Afio: 2016
Area: Tecnologia e Informatica Docente: Angela Milena Ramirez Joya

Objetive: La siguiente encuesta pretende caracterizar los procesos de aprendizaje, habitos de estudio y trabajo
colaborativo de los estudiantes de grado 801 v 802. Por favor responde marcando una de las opciones que se
plantean para cada pregunta.

Nombres y Apellidos: Edad: Grado: 80

Preguntas:
L Factor demografico.
1. Lazona en la que vives es:
a) Rural
by Urbana.
2. Generalmente, jcomo vas mas al colegio?
3.  Caminando.
b. Bicicleta o motocicleta.
c.  Carro.
d.  Bus.
3. ;Cuanto tiempo te demoras en llegar de tu casa al colegio?

a) DMenos de 30 minutos.

Figura 10. Instrumento N° 1, encuesta a estudiantes de grado 8.
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Instrumento N° 2. Encuesta Interdisciplinar

Colegio: Institucién Educativa Departamental Aquileo Parra Sede: Principal

Nivel Académico: Basica secundaria Ciundad: Pacho, Cundinamarca Afio: 2016
Objetivo: Con el fin de caracterizar v distinguir las dinamicas escolares de grado 8 en cada asignatura, se
plantean 13 preguntas relacionadas con habitos de estudio, trabajo colaborativo, pensamiento creativo,
procesos de aprendizaje v ensefianza. Por favor responder las preguntas segin su experiencia en el aula con

grado 801 v 802.

Nombre de Docente:
Area: Asignatura: Intensidad horaria semanal:
Seleccione con una X el grado que va a describir |:| 501 |:| 502
Preguntas:

I.  Factor de habitos de estudio, proceso de ensefianza ¥ aprendizaje.

1. Los estudiantes dan mejor respuesta a las preguntas de manera:

a) Verbal

b) Escrita.

c) Grafica.

d) Corporal.
2. La participacion de los estudiantes en su clase es:

a) Minima o mula, hay un ambiente de silencio constante.

b) Esporadica, algunos hablan brevemente.

c) Constante, de manera fluida expresan sus ideas.
3. De las sigmentes técnicas o actividades cual desarrolla en la clase con mavyor frecuencia:

a) Sopas de letras vy crucigramas.

Figura 11. Instrumento N° 2, encuesta interdisciplinar.



Referencias

Tabla 2. Contexto de investigacion — Poblacion de estudio.

Contexto de investigacién — Poblacién del estudio

Numero de Género Edad Intensidad
i ) Estrato )
Curso estudiantes promedio . horaria
sociocultural
encuestados Masculino Femenino (afios) semanal*
801 37 16 21 14 ly2 2
802 36 16 20 15 1,2y3 2

Descripcion datos de encuestas:

Los datos anteriores muestran informacion referente a aspectos demograficos y
socioculturales que se ven reflejados en dindmicas en el aula en las diferentes asignaturas, lo
anterior permite presentar caracteristicas generales de la poblacion y tener punto de partida para
la intervencién pedagdgica. A continuacién se muestra parte de los resultados de las encuestas
realizadas para delimitar aspectos de la poblacion participante en la intervencion e investigacion
desde dos perspectivas, la mirada que tienen los docentes de las diferentes areas de
conocimiento y la auto revision de los estudiantes sobre aspectos de hébitos de estudio,

evidencia de creatividad y comportamientos entorno al trabajo colaborativo.

10 | a intensidad horaria corresponde a la asignatura de tecnologia e informatica semanal.
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1. Factor demografico Rural

La zona en la que vives es

Los resultados evidencian una
Factor demografico diferencia del 12% mayor en

comparacion con la residencia
44%
urbana, de esta manera se
ajustan los ejemplos y
actividades a plantear en la

56% validacion de la intervencion

pedagogica, aungue se da

mayor relevancia a
a. Rural b. Urbana Y

-

ANALISIS DE DATOS

contextualizar las teméaticas
desde el aspecto rural para
favorecer en los estudiantes un

aprendizaje significativo,

Zona Estudiantes también por el énfasis de

a. Rural 16 actividad ganadera y agricola

b. Urbana 20 de la regian.

Figura 12. Datos y andlisis de encuesta - factor demogréfico.

Las preguntas de la encuesta se encuentran en los siguientes parametros o items: factor
demografico, desplazamiento al colegio, tiempo de desplazamiento, fuentes de consulta para
actividades escolares, lugar y tiempo para realizar tareas y trabajos, evidenciar ideas,
comprension en las diferentes clases, preferencia de trabajo, ya sea individual o grupal y sus
respectivas dinamicas de interaccién 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 informacién al respecto ver anexo
correspondiente a instrumentos de encuestas, resultados y andlisis de datos estadisticos.

Los resultados se toman como punto de partida para la estructuraciéon de la propuesta de
intervencion pedagoégica mediante modulo tecnoldgico. La tabla que a continuacion se presenta

evidencia elementos relevantes en cuanto a habitos de estudio, la manera como los estudiantes
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demuestran la creatividad y como resuelven problematicas o actividades escolares desde el

trabajo en equipo y asignacién de roles de interaccion.

Tabla 3. Muestras representativas de encuesta N° 1y N° 2.

Muestras representativas de encuestas

Curso Habitos de estudio Creatividad

La fuente principal de

consulta que frecuentemente La mayoria de los estudiantes
801 utilizan los estudiantes es Internet prefieren mostrar las ideas mediante
y para realizar las actividades dibujos o gréficos, de manera proporcional
escolares dedican de 1 a 3 horas escritas mediante frases breves.
diarias.

. ) Las ideas que los estudiantes desean
Los estudiantes prefieren . )
. . plantear frente a situaciones problema
realizar las actividades, tareas, ) )
802 prefieren manifestarlas hablando en

talleres en casa, en un lapso de " )

. o publico, dandolas a conocer de manera
tiempo de 1 a 3 horas diarias.

verbal.

3.3 Tipo o enfoque de investigacion

Trabajo Colaborativo

Los estudiantes cuando
trabajan en equipo manifiestan
dinamicas de interaccion
mediante escucha de manera
atenta a los demas y luego
realizar algunas
participaciones, mostrando asfi
una preferencia por el trabajo

en grupo.

Se plantea un enfoque cualitativo, de caracter correlacional, en donde se mide la

correspondencia entre causa y consecuencia de las variables. Un estudio correlacional determina

si dos variables estan correlacionadas o no. Esto significa analizar si un aumento o disminucion

en una variable coincide con un aumento o disminucién en la otra variable. (Explorable, 2008 -

2017)

- Correlacion positiva: la correlacion positiva entre dos variables tiene lugar cuando un

aumento en una variable conduce a un aumento en la otra y una disminucién en una

conduce a una disminucion en la otra. Por ejemplo, la cantidad de dinero que tiene una

persona podria correlacionarse positivamente con el nimero de vehiculos que posee.

- Correlacion negativa: la correlacion negativa sucede cuando un aumento en una variable

conduce a una disminucion en la otra y viceversa. Por ejemplo, el nivel de educacién
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puede correlacionar negativamente con la delincuencia. Esto significa que el aumento del
nivel de la educacién en un pais puede conducir a la disminucién de la delincuencia. Hay
gue recordar que esto no significa que la falta de educacion provoca delincuencia. Podria
ser, por ejemplo, que tanto la falta de educacion como la delincuencia tienen una razén
comun: la pobreza.

- Sin correlacién: dos variables no estan correlacionadas cuando un cambio en una no
conduce a un cambio en la otra y viceversa. Por ejemplo, entre los millonarios, la felicidad
no esta correlacionada con el dinero. Esto significa que un aumento de dinero no conduce
a la felicidad.

Se considera apropiado para la investigacion el enfoque correlacional, ya que permite enlazar

y analizar las variables que se encuentran inmersas en la pregunta de investigacion que pretende
dar respuesta a: como inciden los procesos de pensamiento de disefio en el desarrollo de las

competencias del area de tecnologia e informatica en basica secundaria.

3.4 Disefio de investigacion

La relacion que se considera entre las variables dependiente e independiente, se desarrolla
teniendo en cuenta si estan o no relacionadas, ademas de la intensidad; los procesos de
pensamiento de disefio como variable independiente X y el desarrollo de competencias como
variable dependiente Y, se podria establecer la correlacion de las siguientes formas: al variar X
varia Y; al aumentar X aumenta Y (igual direccién); al aumentar X disminuye Y (direccion
contraria); al aumentar X varia Y en igual proporcion Suarez (2001), lo anterior para comprobar
la pregunta de investigacion e hip6tesis sobre la incidencia de los procesos de pensamiento de

disefio en las competencias del &rea de tecnologia e informatica en basica secundaria.
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Entonces se plantean como elementos de los procesos de pensamiento de disefio: la
creatividad y el trabajo colaborativo, estas como variables independientes que afectan las
competencias en los cuatro componentes: naturaleza y evolucion de la tecnologia, apropiacion y
uso de la tecnologia, solucién de problemas con tecnologia y sociedad y tecnologia. A

continuacion se muestra diagrama relacionado:

P2

Naturaleza y
evolucion de
la tecnologia

Apropiacion

Tecnologia y Creatividad y usodela

sociedad

tecnologia

Solucién de
problemas
con
tecnologia
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Naturaleza
y evolucion
de la
tecnologia

etenq;
oM™ = Ncigg

Apropiacion
y uso de la

Tecnologia Trabajo

y sociedad colaborativo :
tecnologia

Solucion de

problemas
con
tecnologia

O ;
Ompetenc®
Figura 13. Variables de creatividad y trabajo colaborativo.

Diferentes estudios han mostrado que la creatividad esta 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 probleméticas o

abordar propuestas de trabajo, la flexibilidad para dar cambios a diferentes respuestas o
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soluciones, haciendo mas amplia la cantidad de soluciones o variaciones, la originalidad que
tiene que ver con la diferenciacion a lo existente, evidenciando divergencia entre otras ideas que
se encuentran en el contexto, la elaboracion 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
investigacion se realizan los andlisis de datos respectivos para los cuatro elementos de la

creatividad, que se muestran en el siguiente diagrama.

Flexibilidad

Fluidez Elaboracidon

- &

Creatividad

Figura 14. Aspectos de la creatividad segun la teoria de Guilford.

En cuanto al trabajo colaborativo, como estrategia de aprendizaje y elemento del pensamiento
de disefo, pretende y se caracteriza por construir de manera colectiva conocimiento, ideas,

soluciones, esto a través de elementos tales como:
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1. La interdependencia positiva, segun las metas o tareas en comun que se tengan
previstas, es decir que los individuos que conforman el equipo de trabajo contribuyen para
llegar a un objetivo en comudn. Teniendo en cuenta roles y recursos, lo cual permite
analizar cuales son las habilidades que tiene cada integrante a la hora de abordar
situaciones problema, si se lleva esta teoria al contexto del aula, los estudiantes cuando
abordan las problematicas de tecnologia desde un enfoque de trabajo colaborativo,
manifiestan habilidades particulares, y en cuanto al resultado final que une al equipo hace
gue exista pertinencia y construccion constante y cambiante ante el objetivo propuesto.

2. Interaccién cara a cara, la cual permite que los integrantes del equipo generen dinamicas
de interaccion tales como escucha, socializaciéon de ideas de manera gréfica, verbal,
escrita, multimedia entre otras, toma de decisiones a partir de la comunicacién asertiva.

3. Contribucién individual se da a partir del aporte que se hace al poner en consideracién
con otros las ideas individuales.

4. Habilidades personales y de grupo, para este elemento se comparten, intercambian ideas
aceptando la diversidad de opciones de solucion y las intervenciones que hacen otros

integrantes para realizar asi una autoevaluacion de equipo.

Autoevaluacion Interdependencia
de equipo Positiva

Habilidades
personales y de
grupo

Interaccion cara
acara

Contribucion
individual

Figura 15. Elementos del trabajo colaborativo.
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El esquema de relacién entre variables es causal multivariada segun la hipotesis planteada

para la investigacion y se resume en la siguiente figura:

Trabajo

INDEPENDIENTES DEPENDIENTES
Competencias del area
de tecnologia e

Figura 16. Esquema de relacién causal multivariada.

Por otro lado se esboza de manera general los instrumentos y técnicas de recoleccién de
datos, especificando un estudio de caso, en el cual se pretende evaluar un grupo tratado antes
y después de la intervencion pedagdgica, sin grupo control. Se plantean tres instrumentos de
indagacion, para observar y recolectar datos que permitan evidenciar el desarrollo de las
competencias a partir de los procesos de pensamiento de disefio, los primeros, son los
instrumentos # 1y # 2, que sirve como la pre-prueba, el segundo, es el modulo tecnolégico 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 disefio, y que a la vez
sirve como referencia para el proceso de evaluacion o pos-prueba. Las fases de intervencién de

la investigacion se dan de la siguiente manera:

Observacioén, caracterizacion de la poblacion y toma de datos mediante:

Instrumento N° 1. Encuesta a Estudiantes de grado 8.
b. Instrumento N° 2. Encuesta a Interdisciplinar a docentes.

— Caodificacién y andlisis de datos mediante graficos descriptivos, tanto con enfoque
cuantitativo y cualitativo.
— Conceptualizacion y categorizacion en la cual se determinan las variables de

pensamiento de disefio, tales como la creatividad y el trabajo colaborativo.
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— Formulacion de teoria o tesis mediante avances de la investigacion e intervencion

pedagogica del modulo tecnoldgico de aprendizaje.

3.5 Etapas del estudio

Observaciony

Diagnéstico
Datos

eInstrumentos # 1 - recolectados

estudiantes grado 801 y 802

eInstrumentos # 2 - e Analisis y
docentes, interdisciplinar conclusiones

Intervencidon pedagoégica: Médulo tecnolégico
de aprendizaje

e Intervenciéon o momento # 1: Desarrollo de
proyectos — Rampas y peso.

eIntervencion o momento # 2: Mddulo la Sefiora
Pérez.

eIntervencion o momento # 3: trabajo colaborativo
pasa la voz.

eIntervencion o momento # 4: propuesta de redisefio
un poco de historia.

Figura 17. Etapas del estudio.

3.6 Propuesta pedagodgica: categorias de las variables

A continuacién se presenta la propuesta de ambiente de aprendizaje basada en el
pensamiento de disefio, en la idea de innovacién pedagoégica para el area de tecnologia e
informatica. Consta de 4 momentos y busca fortalecer las competencias del area. En este orden
de ideas y sin perder el propoésito de este trabajo de investigacion se determinan las siguientes

consideraciones que fundamentan la propuesta de innovacion pedagdgica, asi:
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1. En términos generales, es hacer relevante el papel que juega el valor del disefio en el
area de tecnologia e informética, en el uso con tecnologia y en la comprension del
fendmeno tecnoldgico.

2. Otra consideracién es el ser usuarios cultos de la tecnologia. Habilidad o capacidad que
permite interactuar con los diferentes principios tecnoldgicos, productos tecnolégicos y
uso adecuado de la tecnologia, el contexto, el medio ambiente y la tecnologia, y la
relacién sociocultural de la tecnologia al servicio de las necesidades del contexto.

3. Desarrollar habilidades o competencias hacia la comprension del fendmeno tecnoldgico
como factor de desarrollo social. Planteamiento de situaciones problema como estrategia
de desarrollo conceptual y practico. Es decir, tener habilidades técnicas, pero encontrar
la justa medida entre procesos, materiales y técnicas, que favorezcan la educacién en

tecnologia.

Estos considerandos en la idea de ser base para la estructuracion de propuestas pedagoégicas
0 propuestas de innovacion pedagdgica para el area de tecnologia e informética permiten el

siguiente planteamiento:

3.6.1 Matriz de competencias e indicadores de desempefio

Es de vital importancia que los docentes del area de tecnologia informéatica y a nivel general,
en su quehacer pedagogico reformulen y analicen a detalle los lineamientos curriculares y como
estos se ven reflejados en el aula, por esto el ejercicio de dicha investigacion permitid
reestructurar elementos del plan de estudios del area, particularmente involucrar escenarios de

aprendizaje que sirven como eje para abordar los componentes y competencias propias del area.

El curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias y procesos que
contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural nacional, regional y
local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para poner en practica las

politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional. (SED S. d., Agosto, 2014)



Referencias

A continuacion se especifican mediante cuatro matrices o tablas los componentes,
competencias e indicadores planteados desde 6° hasta 9°. La estructura de la tabla esta
compuesta por los siguientes elementos:

Datos basicos de la institucién, area, docente, trimestre o periodo académico y afio.

b. Objetivo de aprendizaje: corresponde al propdsito o meta a alcanzar con base a los
componentes y competencias del area.

c. Escenarios de aprendizaje: los cuales sirven de pretexto para abordar los contenidos, y
hacen referencia a contextos o areas de conocimiento que son interdisciplinares a la
tecnologia, 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
impliqgue poner en juego los conocimientos previos y lo que en su momento se esté
trabajando, a la vez promover la modificacion de las propias ideas por medio de la
verbalizaciéon o la construccion de un texto, imagenes, modelos, bocetos, entre otras
opciones. Por otro lado, la pregunta planteada favorece el planteamiento de una situacién
problematica en el area y conduce al desarrollo de los indicadores de desempefio.

e. Componentes: Se plantean cuatro ejes transversales, de la siguiente manera, naturaleza
y evolucion de la tecnologia, uso y apropiaciéon de la tecnologia, solucion de problemas
con tecnologia y tecnologia y sociedad, los cuales se ven reflejados en las respectivas
competencias.

f. Indicadores de desempefio: 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 tematicos: el area de tecnologia e informatica plantea unos conceptos que
son la columna vertebral para desarrollar pensamiento tecnoldgico y las competencias
respectivas. Dentro de estos se pueden mencionar: artefacto, proceso, sistema, forma,
funcién, estructura, mecanismos y maquinas, herramientas, energia, materiales, entre

otros.



Referencias

(0 Creatividad
e Pensamiento
divergente
e Pensamiento
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Pensamiento
de disefo -
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Figura 18. Mapa de interacciones entre estrategias pedagodgicas, creatividad y competencias.
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Matriz de componentes y competencias

Aprendizaje

problematizadora —
situacion problema

1. Maturzaleza y evolucion de
la tecnologia

2. Apropiacion y uso de
la tecnolegia

=, solucién de problemas
con tecnologia

Institucion E.Dn. Aquileo Parra Fecha 2018
Area Tecnologia & Informatica Grade SEXTO (601 y 6502}

Docente Angelz Milena Ramirez Joya

Pericdo 22 Trimestre

objetivo ® Reconocer y comparar seluciones tecnolégicas que funcionan con diferentas tipos de energia y favorecen los

recursos naturales.
Escenarios Ejes de los componentes
de Pregunta

4. Tecnologia y sociedad

Competencias

que & encuentran en =

i0ueé tipo de enargia
utilizan los artefactos

casa y &l colegio?

invalucrados.

Reconoce artefactas creados
por el hambre parz satisfacer
necesidades, los relaciona

con las
procesas de produccicn ¥ con
los recursos naturales

Reconoce caractaristicas
del funcicnamienta de
glgunos productos
tecnoldgicos del
gntorna y los utiliza en
forma s=gura.

Identifica y compara
ventajas y desventajas en la
utilizacién de artefactos y
procesos tecnoldgicos en
la solucion de problemas ds
g vida cotidizna.

Identifica y menciona
situaciones en las que se
evidencian los efectos
sociales y ambientales,
producto de la utilizacion
de procesos y artefactos de
la tecnologia.

Indicadores de desempefio

Vivienda y

Saber conocer (Cognitivos)

Saober hocer (Frocedimental)

Sober ser {Actitudingi]

Colegio

Menciona invenciones e innovaciones
gue han contribuide al desarrollo del

pais.

entormo

Describe y clasifica artefactos existentes 2n el

con base en caracteristicas tales como
materialzs, forma, estructura,
funcidn y fuentes de energia utilizadas.

Participa en discusicnes sobre el uso racienal de

alzunos artefactos tecnolégicos.

Energia

Forma

Funcion

contenidos tematicos

artefactos y energia, tipos de
enargia: Eléctrica, luminica,
miacanica, térmica, eolica y
solar.

Formas geométricas y estética de los

5 ge

objetos tecnologicos.

Uso, relacién forma y funcion de
artefactos, descubrimiento, invencion e

inmovacion.

Figura 19.

Competencias e indicadores de desempefio — Grado sexto

La construccion de las matrices de componentes y competencias permite dar un

lineamiento a seguir en la Institucién Educativa Departamental Aquileo Parra en cuanto al area

de tecnologia e informatica y ademas contextualiza los procesos de ensefianza y aprendizaje,

por supuesto sin desligarse de la propuesta del Ministerio de Educacién Nacional, los dos

aspectos mencionados aterrizados a escenarios de aprendizaje acordes con los diagnésticos

realizados en un primer momento de las etapas de estudio de dicha investigacion.
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Matriz de componentes y competencias

Aprendizaje

problematizadora —
Situacion problema

1. Naturaleza y evolucion de la
tecnologia

2. Apropiacion y uso de

3. Solucion de problemas

la tecnologia con tecnologia

Institucion 1.E.D. Aquilec Parra Fecha 2016
Area Tecnologia e Informatica Grado SEPTIMO (701 y 702)

Docente Angela Milena Ramirez Joya

Periodo 22 Trimestre

Objetivo # |dentificar la relacidn que existe entre las necesidades sociales y creacion de sistemas tecnoldgicos.

. Ejes de | t
Escenarios de jes de los componentes
Pregunta

4. Tecnologia y sociedad

Competencias
p—

éComo funcionan las
atracciones del parque
de diversiones?

Reconoce principios y conceptos
propios de la tecnologia, asi como
momentos de la historia que le
han permitide al hombre
transformar el entorno para

Relaciona el

funcionamiento de

algunos artefactos,
productos, procesos y
sisternas tecnologicos

Propone estrategias para

soluciones tecnoldgicas a

problemas, en diferentes
contextos.

necesidades.

resolver problemas y satisfacer

con su utilizacién

segura.

Relaciona la transformacion
de los recursos naturales
con el desarrollo
tecnoldgico y su impacto en
el bienestar de la sociedad.

Indicadores de desempefio

Parque de
diversiones y
arguitectura en el
mundo.

Saber conocer (Cognitivos)

Saber hacer (Procedimental)

Saber ser {Actitudinal)

[Analiza y EXpONE razones por las cuales 1a
evolucion de
técnicas, procesos, herramientas y
materiales, han contribuido a
mejorar |a fabricacion de artefactos y
sistemas tecnologicos a lo

Fle=e) ﬂg ahictorig

Detecta fallas en artefactos, procesosy
sistemas tecnolégicos,
siguiendo procedimientos de prueba y
descarte, y propongo
estrategias de solucion.

Evalia los costos y beneficios antes de adquirir
y utilizar
artefactos y productos tecnologicos.

Forma

Funcién

Estructura

Contenidos tematicos

Formas geométricas y estética de
los objetos tecnoldgicos.

Artefacto, proceso y sistema.

Estructura, tipos de estructuras, viga y
pilar.

Figura 20. Competencias e indicadores de desempefio — Grado séptimo

A la vez las matrices permiten generar una secuencialidad acorde a los requerimientos
gue plantea la sociedad tales como la competencia laboral, proyectiva, cooperativa, innovadora
y genera indicadores de desempefio desde tres aspectos: cognitivo, procedimental, actitudinal,
cada uno de estos conjunto para desarrollar en los estudiantes de basica secundaria una postura

critica, participativa, comunicativa ante los conocimientos inmersos en el aula y aplicados a un

entorno o escenario de aprendizaje.
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Matriz de componentes y competencias

Aprendizaje | . ..
P ] Situacion problema

Competencias

Institucion |.E.D. Aguilec Parra Fecha 2016
Area Tecnologia e Informatica Grado OCTAVO (801 y 802)
Docente Angela Milena Ramirez Joya
Periodo 22 Trimestre
Objetivo & Analizar y comparar las soluciones tecnoldgicas que el hombre ha manifestado a lo largo de |a historia.
Ejes de los componentes
. 3. Solucion de problemas
|Escenarios de problz;.:f::;:ma - con temulwogia G ety By e

1

q

4Como han
contribuido las
soluciones de

Transporte, transporte,
Agricultura y agricultura y
Vivienda viviendaala
comunidad a lo
largo de la
historia?

Relaciona los conocimientos
cientificos y tecnoldgicos
que se han empleado en

diversas culturas
y regiones del mundo a través
de |a historia para
resolver problemas y
transformar el entorno.

Analiza normas de
mantenimiento y
utilizacién de artefactos,
productos, servicios,
procesos y sistemas
tecnolégicos del entorno
para su uso eficiente y seguro.

Resuelve problemas
utilizando conocimientos
tecnolégicos y teniendo en

cuenta algunas

restricciones y condiciones.

Reconoce las causas y los
efectos sociales,

desarrellos
tecnolégicos y actda en
Consecuencia,
de manera ética y
responsable.

Indicadores de desempeiio

Saber conocer {Cognitiva)

Saber hacer (Procedimental)

Saber ser {Actitudinal)

Identifica innovaciones e
inventos trascendentales para
la sociedad; los ubica y explica

en su contexto histdrico.

Compara distintas soluciones
tecnolagicas frente a un mismo

problema segin sus caracteristicas,

funcionamiento, costos y
eficiencia.

Participa en discusiones sobre el uso racional de
algunos artefactos tecnoldgicos y analiza diversos
puntos de vista e intereses relacionados con la
percepcion de los problemas vy las soluciones
tecnoldgicas, y los toma en cuenta en
argumentaciones propias.

Ejes conceptuales o Contenidos teméticos

Funcion

Estructura

Contral y Movimiento

Sisternas y procesos
tecnoldgicos.

Estructuras y fuerzas dindmicas y estdticas,
traccién, compresion, torsidn, y flexidn

Mecanismos, transmisidn y transformacion de
movimiento, polea, manivela, palanca,

engranajes, biela y leva.

Figura 21. Competencias e indicadores de desempefio — Grado octavo

La matriz anterior corresponde al grado de intervencién pedagdgica y considera con

mayor detalle a la poblacion del estudio, por lo cual es el referente para posteriores datos y

resultados al respecto. También genera un cambio en diagramacion para efectos de la lectura

entrelazada con la pregunta problematizadora o situacion problema que es aplicable a las demas

matrices, incluso para educacion media.

economicos y culturales de los
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Matriz de componentes y competencias

Institucion I.E.D.. Aquileo Parra Fecha 2016
Area Tecnologia e Informatica Grado NOVENO (201 y 902)

Docente Angela Milena Ramirez Joya
Periodo 22 Trimestre

Objetivo = Analizar el impacto ambiental, ecclndlmiccl Y social de Ia.s :olucionenzlacncllc'lgicas gue transforman las materias

primas y producen diversos materiales.
Escenarios de Ejes de los componentes
Pregunta

Aprendizaje

problematizadora — 1. Naturaleza y evelucion de la 2. Apropiacion y'um dela |3. Solucion de problemas

4 Tecnologia y sociedad

Situacion problema tecnologia EEE. con tecnologia
Competencias
Relaciona los conocimientos Analiza normas de Reconoce las causas y los
cientificos y tecnologicos mantenimiento y Resuelve problemas efectos sociales,
iPor qué reciclamos en| que se han empleado en diversas|  utilizacidn de artefactos, utilizando conocimientos] econdmicos y culturales
la industria que disefia culturas productos, servicios, tecnoldgicos y teniendo de los desarrollos
dia a diz mas y regiones del mundo a través de procesos y sistemas en cuenta algunas tecnologicos y actio en
materiales? la historia para tecnoldgicos de mi entorno restricciones y consecuencia,
resolver problemas y transformar para su uso eficiente y condiciones. de manera &tica y
el entorno. SEEUro. responsable.

Indicadores de desempefio

Industria y Saber conocer (Cognitivos) Saber hacer (Procedimental) I Saber ser (Actitudinal)
salud BEECI’IBE Casos en los que la evoludon

de las ciencias ha

Representa en graficas bidemensionales, objetos de JExplica con ejemplos, el impacto que producen

. . tres dimensiones a través de proyecciones y disefios en el medio
permitide optimizar algunas de las . . . .
K . a mano alzada o con la ayuda de herramientas ambiente algunos tipos de materiales y
soluciones tecnologicas . . .
- informaticas. propongo alternativas.
cxistpnie
Materiales Contral y movimiento Comunicacién y manejo de informacion

Materia prima, materiales,
ceramicos, plasticos, metalicos, Mecanismos, transmision y

maderas, textiles, pétreos transformacion de movimiento.
propiedades de los materiales.

Contenidos tematicos Representacion grafica bidimensional y

tridimensional, escalas, vistas, perspectiva
isométrica.

Figura 22. Competencias e indicadores de desempefio — Grado noveno

Las matrices que se especificaron anteriormente pretenden dar una estructura curricular para
aplicar en el aula en la asignatura de tecnologia e informatica, mostrando asi los niveles de
desarrollo de los ejes conceptuales que influyen directamente en las competencias especificas,
también se pretende explorar la teoria de Edgar Andrade!! relacionada con los escenarios de
aprendizaje, clasificados en cuatro opciones: exploracion puntual (E1), exploracién de conceptos

(E2), exploracion de entornos (E3) y proyectual (E4). Dichos tipos de escenario son la

11 profesor Titular- Departamento de Tecnologia, Coordinador Maestria en Pedagogia de la Tecnologia
Universidad Pedagodgica Nacional, 1996
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interseccién de ejes conceptuales y entornos de tarea, para el caso de la investigacion se aplican

de la siguiente manera:

Tabla 4. Escenarios de aprendizaje en tecnologia e informética

ENTORNOS DE TAREA

CONCEPTOS TRANSPORTE AGRICULTURA VIVIENDA
Funcidén E1
_____________________ ] ; E4

ﬂ Estructura E2
-

ui

Control y
E
Movimiento S
...................................... S B —

Para la investigacion se plantea abordar un escenario E1 observando la interaccion entre:

a. El concepto de funcion con el entorno de tarea relacionado con la agricultura.
b. Concepto de estructuray el entorno de vivienda.

c. El eje tematico de control y movimiento y el entorno de tarea transporte.

A la vez se plantea un grafico en el que se muestran los niveles de desarrollo de los ejes
tematicos para los grados 6, 7, 8 y 9. Haciendo una secuencia de abordaje tedrico y practico en
el area de tecnologia e informatica en cuanto a desarrollos de contenidos, la escala que se
presenta a continuacién va desde 0 hasta 100, siendo este el mayor porcentaje de evidencia de

desarrollo que se desea proyectar en el grado respectivo.
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Tabla 5. Niveles de desarrollo de ejes teméaticos.

Nivel de desarrollo de eje tematico
Componentes Competencias Eje tematico
NATURALEZA Y Cognu.nifcacién y manejo
1| EVOLUCION DE LA ¢ (nformacion
TECNOLOGIA A, B, C... Ejemplo: Materiales
- Identifica
APROPIACION innovaciones e Control y movimiento
2( YUSODELA inventos
TECNOLOGIA trascendentales para Estructura
SOLUCION DE la sociedﬁd; los ubica Funcion
3| PROBLEMAS CON y explica en su
, contexto historico.
TECNOLOGIA Forma
4 TECNOLOGIA Y Enereia
SOCIEDAD g

A 4

Los ejes tematicos planteados para basica secundaria en la investigacién estan delimitados
en los siguientes: energia, forma, funcion, estructura, control y movimiento, materiales,
comunicacion y manejo de informacién. Dichos elementos de contenido y escenarios o entornos
de tarea permiten organizar la propuesta de intervencién pedagoégica mediante mddulo
tecnolégico, de la cual se revisan los datos para revisar la hipétesis, los estudiantes de basica
secundaria que abordan el area de tecnologia e informatica desde los procesos de pensamiento
de disefio relacionados con la creatividad y trabajo colaborativo, alcanzan mejores niveles de

competencias en los cuatro componentes planteados por el Ministerio de Educacion Nacional.
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Niveles de desarrollo de ejes tematicos

Energia
Funcion
Estructura
Controly
movimiento Materiales
Comunicacion y
manejo de
informacion

EJES TEMATICOS

Figura 23. Gréfico niveles de desarrollo de ejes tematicos.

3.6.2 Modulo tecnoldgico de aprendizaje: entorno, conceptos y componentes.

Los desarrollos conceptuales y metodologicos permiten sintetizar la propuesta de la
investigacion, haciendo interseccion entre: entorno de tarea, ejes conceptuales, componentes y
competencias del area de tecnologia e informatica, dichos cruces abren el abanico a las

posibilidades metodolégicas en el aula. A continuacién se plantea diagrama referente:
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/ Vivienda

A/ Vivienda
I f

Agricultura Agricultura Agricultura Agricultura
Transporte Transporte Transporte Transporte
Solucién de
Naturaleza o Apropiacién bl o &
y evolucidn ¥ y uso de la & problemas LS Tecnologia |
. con sociedad
de la tecnologia losi Y
tecnologia tecnologia
Transporte Transporte Transporte Transporte
Solucion de
Naturall?za «| Apropiacién o " ] @6"
yevolucion & o 8| problemas k& Tecnologia |«
. con sociedad
de la tecnologia . Y
tecnologia tecnologia
Transporte Transporte Transporte Transporte
Solucidn de
Naturaleza N Apropiacién o , 4,5}
y evolucion @ y uso de la (& problemas (&1 Tecnologia -
. con sociedad
de la tecnologia logi Y
tecnologia tecnologia

Figura 24. Diagrama de entorno, conceptos y componentes.

«

A/ Vivienda A/ Vivienda
Li I |

&

a,,b/

=\~

\ o

El diagrama muestra el cruce de tres elementos conformando asi 36 relaciones, de las cuales

para la investigacion se trabajan las siguientes:

A W N PRE

Naturaleza y evolucién de la tecnologia, transporte, control y movimiento.

Solucion de probleméticas con tecnologia, transporte y control y movimiento.

Apropiacion y uso de la tecnologia, agricultura y funcion.

Tecnologia y sociedad, vivienda y estructura.
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Tabla 6. Tabla de entorno, conceptos, componentes y competencias.

GRADO 801 Y 802

Entornos ) Ejes
Componentes Competencias
de tarea conceptuales
Naturaleza y Relaciona los conocimientos cientificos y tecnolégicos que se
evolucion de la han empleado en diversas culturas y regiones del mundo a través
tecnologia de la historia para resolver problemas y transformar el entorno. Control y
Transporte . o
Solucién de movimiento

Resuelve problemas utilizando conocimientos tecnolégicos y
problemas con ) o o
i teniendo en cuenta algunas restricciones y condiciones.
tecnologia

o Analiza normas de mantenimiento y utilizacion de artefactos,
. Apropiacion y uso o ) ) ) )
Agricultura . productos, servicios, procesos y sistemas tecnolégicos de mi Funcion
de la tecnologia o
entorno para su uso eficiente y seguro.

i Reconoce las causas y los efectos sociales, econémicos y
o Tecnologia y )
Vivienda ) culturales de los desarrollos tecnolégicos y actda en Estructura
sociedad , )
consecuencia, de manera ética y responsable.

3.6.3 Intervencidn pedagdégica: Moédulo Tecnoldgico de Aprendizaje

- Observacién y encuestas de poblacion de estudio: para el proceso de analisis de datos se
realiza en primera medida una encuesta a docentes que interviene en el proceso de ensefianza
y aprendizaje y a los estudiantes de grado 801 y 802 para analizar procesos cognitivos y
pragmaticos en el aula, habitos de estudio, trabajo colaborativo reflejadas en 14 preguntas.

- Intervencién o momento # 1: Desarrollo de proyectos — Rampas y peso.

- Intervencién o momento # 2: Modulo la Sefiora Pérez. Para este apartado se estructura de
la siguiente manera:

- Intervencién o momento # 3: trabajo colaborativo pasa la voz.

- Intervencion o momento # 4: propuesta de redisefio 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
caracteristicas o parametros planteados y que permitan observar el aporte de los diferentes
estudiantes que componen el equipo, ademas de analizar la manera cémo abordar problemas
de disefio, las posibles situaciones de duda, los aportes individuales y en equipo, las propuestas
se estructuran de la siguiente manera:

- Disefia y construye un dispositivo 0 sistema técnico que sirva para levantar pesos teniendo
en cuenta que el objeto que hay que subir tiene que pesar medio kilogramo o mas, la altura a la
gue se tiene que levantar dicho peso ha de ser como minimo de 75 cm. Y finalmente para realizar
la propuesta deben emplear algun operador tecnolégico de tipo mecénico. Observar anexos.

- Disefia y construye un sistema de rampas, de tal manera que al final de ellas Gnicamente
puedan bajar canicas de un didmetro determinado, utilizando al menos dos columnas de
hormigon para sujetar la rampa, el material empleado sera papel, cartén o tela con alambres y el
tiempo que tarde la canica o bola en hacer todo el recorrido no sera 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 disefiar.

4. Vamos a fabricar.

5. Redisefio de algun operador o mecanismo.

6. Fase de presentacion.
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b. Momento # 2. Intervencion de moédulo — La sefiora Pérez

Para este apartado se plantea el disefio de un mddulo de aprendizaje, especificando dos
variables a analizar: creatividad y trabajo colaborativo, como elementos fundamentales del
pensamiento de disefio. EI modulo estd estructurado por capitulos tematicos de la siguiente
manera:

1. Transporte: ¢ Como viajan en mi regién de un lugar a otro?

2. Agricultura - ¢ Cémo 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 tematicos, los componentes y
competencias propias del area y los indicadores de desempefio. Lo anterior entrelazado en una

situacion problema en el contexto especificado en cada capitulo.
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Actividad Tecnoldgica Escolar guiada en sala de informética (Grado 802, IED Aquileo Parra, 1 Trimestre

del 2016)

Intervencién con manejo de las TIC, relacionada con eje conceptual de transporte. (Grado

801, IED Aquileo Parra, 2 trimestre académico 2016)

bubug’_cw

'ra instalada -

opiedades de impresora

:nto

SU FUNCION ESINAVEGAR POR EL MAR PARA LO
QUE QUIERAN SU ESTRUCTURA ES: VELASY
MADERA

2. ¢QUE CARACTERISTICAS IMPORTANTES
OBSERVASTE ENEL VIDEO EN CUANTOA LA
EVOLUCION DE LA BICICLETA?

Configurar paging

S N S
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Actividad descriptiva y narrativa sobre funcion y transporte. (Grado 801, IED Aquileo Parra, 2

trimestre académico 2016)

EJES DE LOS COMPONENTES Y COMPETENCIAS

En este midulo se pretende Ias comg s2s propias del frea de ia, te

las presento 3 continnacidn:

(=

. Naturaleza y evolucion de la

tecnologia: reiscions los conocimientos sientisicos y
tecnclégicos que se han empleade en diversas culturas y regiones
del mundo 2 ravés de la historia para resclver problemas 3
transformar el entorno.

2. Apropiacién y uso de la tecnologia:
Analiza normas de- i yutilizacién de
productos, servicios, procesos y sistemas tecnclSgicos de mi
entorno para su uso cficients y segura.

MODULO

3. Solucion de problemas con
tecnologia: Reselve problemas udilizande

comocimisntos teenolégicos ¥ teniendo en cuenta algunas
resmicciones 7 condiciones.

;Como han conftribuido las - .
“ - o 4. Tecnologia y sociedad:

soluciones de transporte, Reconoce las causas y los sfectos sociales, acondmices y culnirales
agricultura y vivienda a la delos bgicos y actia en 2, de

manera €tica y re: nsable.

comunidad a lo largo de la historia? T
TRANSPORTE, AGRICULTURA Y
VIVIENDA

SISTEMA TECNOLOGICO

Lo}

KEVIN SANTIAGO &
ELTRA

= N 80104 TECNOLOGIA

P —AAUREoPARRA

| S e
[— 1 DESCRIBE 3 M T e —
EDIOS

RN ¥ s DE TRASPORTE DIFERENTES ALA VisicLETA ESPECIFICANDO. FORMa,
2:Que aRACYERIS'nCA

i LABIOCLETA S RELEBANTES OPSERBASTE EN EL VIDEO EN CUANTO ALAEVOLUCION DE

3:COMO HAN CONTRIB
NTRIBUIDO LA SOLUCIONES DE TRA!
> NSPY
‘ COMUNIDAD ' ALO LARGO DELA HISTORIA? PRRLSSERTSA AR A

SOLUCION 1:3 MEDION DE TRA
A N DE TRANSPORTE  RTA'LA MOTO TUENE
ot s LAMOTO TUENE DOS RUEDAS T
% CON CADENA PERO NO TIENE PEDALES ¥ NOS SIRSE PARA Yn.wsmkmwegg :;M
LADO Y FRENOS ALOS LADOS PARA PARAR gy
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Dinamica de clase de componente Tecnologia y sociedad (Grado 801, IED Aquileo Parra, 2

trimestre académico 2016)

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE E INDICADORES DE
DESEMPENO

Objetivo General:

Aralizary i 5qicas que el hombre ha mani alolargo
de Lz historia.
Indicadores de desempeiio EJES CONCEPTUALES
Saber conocer (Cognitivo) CONTENIDOS TEMATICOS:
Identifica & iones e inventos parala soci los
ubica y explica en su contexto histérico.
Tema Principal Subtemas
Saber hacer (Procedimental)
Forma y Funcién Sistemas y procesos tecnologicos.
Compara distintas soluciones tecnolégicas frente 2 un mismo problema
g Tl T g Estructuras y fuerzas dinamicas y estaticas,
Saber ser ( Actitudinal) traccion, compresion, torsion, y flexion.
las causas y los efe sociales, Smicos y delos | i ision y ion de
yaceia en ia, de manera éficay S movimiento, polea, manivela, palanca,

responsable. engranajes, biela y leva.

Materia Prima, propiedades y clasificacion de

Materiales 2
los materiales.

CONTENIDOS TRANSVERSALES:

Tema Principal Asignatura
Agricultura, recursos naturales y materia prima Ambiental
Tecnologia y sociedad Sociales

i,

Ejercicio de creacion de bocetos — comparativos de elementos de creatividad. Grado

802
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¢COMO HAN CONTRIBUIDO LAS
SOLUCIONES DE TRANSPORTE,
AGRICULTURAE Y VIVIENDA ALK
COMUNIDAD ALO LERGO DELA
HISTORIA?

soodgpce
SOmPEN

[TRANSPORTE - ;Como viajan en mi region
de un lugar a otro?]

CONTENIDOS TEMATICOS

EN ESTA SECCION:

[AGRICULTURA - ; Como se cultivan
los productos que comemos a diario?]

+ Funcién: si TP

» Estructura: fuerzas dindmicas y estiticas,
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Figura 27. Md6dulo tecnolégico de aprendizaje, entornos de tarea.

c. Momento # 3. Trabajo colaborativo — Pasa la voz, Observar anexos relacionados

A partir de problematica de disefio planteada se organizan los estudiantes por equipos de
trabajo de 5 integrantes, se asignan roles: y el estudiante lider es quien hace la tarea de
observador y va registrando la participacion de sus compafieros para generar una idea comun o

disefio final.
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Figura 28. Roles de trabajo colaborativo.

d. Momento # 4. Propuesta de redisefio — Un poco de historia

Para este momento se muestra a los grupos videos relacionados con la evolucion de los
medios de transporte para restringir y realizar redisefio de la propuesta del médulo tecnolégico
de aprendizaje relacionada con la actividad de la sefiora Pérez, se pide a los estudiantes que de
manera grafica y descriptiva propongan un cambio a la propuesta inicialmente entregada. A

continuacién se muestran algunos registros fotograficos de la actividad.
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Figura 29. Trabajo colaborativo de redisefio. Grado 802.
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3.7 Alcances y limitaciones

En cuanto a los aspectos metodoldgicos planteados se hace un balance de los adelantos
conceptuales y que se evidencian en la investigacion, encontrando asi que la propuesta
pedagdgica plantea una serie de relaciones amplias para llevar a la practica mediante la
intervencion pedagaogica. Sin embargo y para efectos de los momentos trazados sélo 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 disefio con la finalidad de ahondar, ampliar y
estructurar las competencias propias del area permitié 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 practica permite llevar a mayor tiempo de investigacion y acto de ensefianza y aprendizaje,
no sélo 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 comprension y dominio.

/Vivienda A/Vivienda A/ Vivienda A/ Vivienda
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Figura 30. Diagrama de entorno, conceptos y componentes.
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Por otro lado se evidencia una propuesta diagnostico en la | Feria de Tecnologia llevada a

cabo en la Institucion Aquileo Parra, que sirve como pretexto para analizar, replantear y

reformular proyectos tecnoldgicos, a continuacion se muestra en la tabla algunas de las

propuestas que surgen del acercamiento del area a los lineamientos curriculares por parte del

MEN:

Tabla 7. Planteamiento de proyectos de | Feria de Tecnologia

IED AQUILEO PARRA

PROYECTOS DE | FERIA DE TECNOLOGIA

Reconocer las manifestaciones de la tecnologia e informatica desarrolladas por el ser humano y

Objetivo | que han favorecido el avance en diferentes campos de accion, tales como agricultura, transporte,
vivienda, ocio, entre otros.
Afio 2016 Docente Angela Milena Ramirez Joya
Grado Temética Nombre Stand Proyecto
601 Los estudiantes representan a inventores famosos que
Genios de han disefiado diversos artefactos, contando a manera de mini
Inventos Ayer, hoy y obra de teatro o monologo la vida del personaje, datos
siempre curiosos Yy los inventos que se le atribuyen. INFO:
602 Generaciones
* Se realizan circuitos en serie y paralelo para mostrar las
701 caracteristicas de los mismos y su aplicacion en el escenario
Electricidad, * Cuidado te del hogar y colegio.
circuitos y electrocutas * Tablero preguntén
estructuras * ; Cuénto peso? *Juego de pulso para mostrar la corriente eléctrica.
702 * La estructura mas alta y la que resiste mayor peso.
INFO: Pivot
801 SIS . ~ Mostrar las posibles soluciones a las problematicas de
mecanicos y La sefiora . ~ .
Proceso Pérez tepnologla dg I_a sefiora Pérez en cuanto transporte,
802 tecnolégico agricultura y vivienda. INFO: Mural - Guerra e Internet
* Tabla de materiales, propiedades, cuanto tarda en
901 _ * Cuando se descomponerse, cOmo c_ontamina y qué nuevo material se
Materiales y d esta haciendo al respecto.
escompone . ) . .
Procesos_ de % Dentro de la “Maquetas de procesos de produccién, como se fa_brlcan
produccion o diversos productos, fases o proceso. INFO: A un clic de la
902 fabrica

muerte, historietas y caratulas. Obra de teatro.
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Grado Temética Nombre Stand Proyecto
Linea de
1001 . . .
tiempo de Museo Mostrar la evolucion de los objetos en cuanto a
artefactos, . ergonomia y antropometria. INFO: Logotipos mas famosos -
, TecnoEvolution .
1002 ergonomiay Juego de logotipos.
antropometria
Se encarga de letreros, logistica, apoyo expositores, y
. . desarrollo de tematica informatica: Apps, partes del
Informatica iDesconectate! .
1101 . computador, hardware, software, programas, juegos de
General o ¢Conectate? o " L
cultura general a nivel informatico. Aplicaciones de destreza
en Tablets o fisicos.

Desarrollo de proyectos de disefio — Grado 801 y 802
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4. Resultados

En el presente apartado se hace la articulacion entre los andlisis de datos y el cruce de
variables establecidas para la investigacion, entonces es importante destacar que el cruce
teodrico, las observaciones y registros en el aula estan sujetos a constante revision y
retroalimentacion, puesto que la investigacién se plantea como una intervencién educativa que
parte de la premisa de la inexistencia o desarticulacion curricular en el area de tecnologia e
informatica en la Institucién 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
cientificos y tecnoldgicos 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,
economicos y culturales de los desarrollos tecnolégicos y a la vez actuar en consecuencia, de
manera ética y responsable. A continuacion 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

INSTRUMENTO N2 1. ENCUESTA A ESTUDIANTES DE GRADO 8

Institucion Educativa Departamental Aquileo Parra

Este a5 un analisis de la encuesta aplicada a 71 estudiantes entre los 13 y 18 ahos de edad de
grado 801 y 802 de |3 IED Aquileo Parra en el area de tecnologia e informatica con el fin de
caracterizar los procesos de aprendizaje, habitos de estudio y trabajo colaborative, consta de
14 preguntas reflejadas en los resultados expresados a continuacion:

| Datos de encuesta cormespondiente a grado B02: I
1. Factor demografico 2. Desplazamiento al colegio
L= zona en bs que vives e5 Genemimente, ;oMo vas mes &l colegio?
Factor demografico Desplazamiento al colegio
s * & Cafminanda
- = b BiSdeta o
- F, frecbedchata
= £ Cairo
T TEN
= i RuFal = b, UrEasa A B
Desplazamiento Estudiamtes
Zona Estudiantes a. Caminando 24
a. Rural 15 b. Bicicleta o motocicleta 1
b. Urbana 18 c. Carro a
d. Bus B
Rural Caminando
Los resultzdos evidencian
una diferenciz del 5%
hl H ,=I ::“ El fin de &sta pregunta era
B E5ta maners se ajustan los B : l2= opci que t
= . L. = los estudiantes para desplazarse
E ejemplos y actividades a E .
_— al eolegio, lo cual hace que tengan
H plantear en la validacion de H unas o
i hm n.:hlmEE i para scoeder a |z opcion de
o 2= I =l o estudiantas gue deben hacer
faworecer en HHE‘I.L . de tray e
Sizzie significath enun tiempo prolongade por el
=" . sector donde residen.
tambien por el enfasis de
activided agricols de s
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Instrumentos de analisis de datos de intervenciones

Instrumento para momento # 1. (Como 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 Desarrollo por equipos de trabajo
fases Completamente ~ Bastante Regular Poco  Nada
Propuesta 5 0 2 0 0
Planificacion 6 1 0 0 0
Disefio 4 1 1 0 0
Fabricacion 3 2 1 1 0
Redisefio 2 3 2 0 0
I Presentacion 3 1 1 1 1

Desarrollo por equipos de trabajo

AN

R
= 4

® Propuesta ® Planificacién = Disefio m Fabricacion = Redisefio = Presentacion

Figura 31. Gréafico desarrollo por equipos.
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Instrumento para momento # 1. ¢Cual es el indicador de creatividad en cuanto al

disefio planteado por equipos?

Tabla 9. Indicadores de creatividad.

Indicador de creatividad por equipos de trabajo

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
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

Indicador de Creatividad por equipos de trabajo

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0
Completamente Bastante Regular Poco Nada

Disefo

M Fluidez W Flexibilidad ™ Originalidad ™ Elaboracion

Figura 32. Creatividad por equipos.
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Instrumento para momento # 1. ¢(Cual es el aporte individual en cuanto a
creatividad?

NUmero de estudiantes: 35

Tabla 10. Creatividad individual.

Indicador de creatividad Individual
Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracién

Completamente 0 2 0 3
Bastante 9 10 8 12
Regular 16 14 22 15
Poco 10 9 5 5

Creatividad individual

©
>
S
=
©
c
= Originalidad h
©
S
2
©
()
5]
()
o
©
8
S
=
0 5 10 15 20 25

B Poco MRegular HBastante M Completamente

Figura 33. Grafico creatividad individual.
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Conclusiones

Para esta parte final se plantean los acercamientos conceptuales y pragmaticos alrededor de
la pregunta de investigacion ¢Cémo inciden los procesos de pensamiento de disefio en el
desarrollo de competencias del area de tecnologia e informéatica en ambientes escolares de

bésica secundaria?, determinando asi lo siguiente:

- Se delimitan las competencias propias del area de tecnologia e informatica que
desarrollan los estudiantes de los grados sexto, séptimo, octavo y noveno en la Institucion
Educativa Departamental Aquileo Parra. Para lo cual se plantean cuatro matrices de
competencias y componentes, con sus respectivos desempefios y ejes conceptuales, que
favorecen los acercamientos conceptuales, pedagdégicos y metodoldgicos en el area de
tecnologia e informéatica y su respectiva interdisciplinariedad a partir de los escenarios de

aprendizaje o entornos de tarea contextualizados con la poblacién del estudio.

- Cuando se habla de transformacion en el aula, es necesario cuestionar lo que en el dia a
dia se plantea no so6lo a nivel pragmatico sino conceptual, oportunidad entonces para que
a través de las nuevas innovaciones o estrategias pedagogicas se desarrollen
competencias en el area de tecnologia e informética a partir de procesos de pensamiento

de disefio en ambientes escolares de basica 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 didactica este contextualizada con
las necesidades de los estudiantes y este aterrizada a los referentes mas cercanos que
tienen, por esto la propuesta pedagdgica que se formul6 surge de la interrelacién entre
las variables de la investigacion y el cruce tedrico entre componentes, competencias del
area de tecnologia e informatica, los ejes conceptuales y los entornos de tarea, llevando
asi a dar 36 posibilidades de interaccién 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 elaboracién son elementos que
destacan y que por supuesto son un avance significativo, dado que en afios anteriores y
en el area no se habia involucrado un proceso pertinente y en sintonia con los
componentes de: 1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia, 2. Uso y apropiacion de la

tecnologia, 3. Solucién de problemas con tecnologia y 4. Tecnologia y sociedad.

- Al respecto de las competencias que se evidenciaron en el transcurso de las
intervenciones pedagdgicas en el aula con estudiantes de grado 801 y 802, se pueden
mencionar en los cuatro componentes los siguientes adelantos como indices de
resultados satisfactorios y punto de partida para préximas momentos investigativos, ya

sea en el ciclo de basica secundaria o media.

En el componente de naturaleza y evolucion de la tecnologia los estudiantes identifican
y analizan interacciones entre diferentes sistemas tecnoldgicos (como la alimentacion y
la salud, el transporte y la comunicacion), lo cual se ve reflejado a través del mddulo
tecnolégico de aprendizaje. De igual manera explican algunos factores que influyen en la

evolucion de la tecnologia y establecen relaciones con algunos eventos historicos.
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Para la apropiacion y uso de la tecnologia se resalta en grado 802 en mayor indice
como utilizan responsable y autébnomamente las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) para aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo.
Como se plantean en los anexos en registro fotogréafico los estudiantes representan en
gréaficas bidimensionales, objetos de tres dimensiones a través de proyecciones y disefios
a mano alzada o con la ayuda de herramientas informaticas, sus ideas o primeros
acercamientos a soluciones tecnolégicas basadas en problematicas planteadas en el

momento # 1.

En el componente solucion de problemas con tecnologia se dan los siguientes
desempenfos: Comparacion de distintas soluciones tecnoldgicas frente a un mismo
problema segun sus caracteristicas, funcionamiento, costos y eficiencia. Deteccién de
fallas en sistemas tecnolégicos 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 segun los criterios utilizados y su
ponderacion. Propuestas de mejoras en las soluciones tecnoldgica, justificando los
cambios propuestos con base en la experimentacion, las evidencias y el razonamiento
l6gico. Propuestas de soluciones tecnoldgicas en condiciones de incertidumbre, donde
parte de la informacién debe ser obtenida y parcialmente inferida.

En cuanto al componente tecnologia y sociedad se encuentran los resultados
relacionados con el analisis de diversos puntos de vista e intereses relacionados con la
percepciéon de los problemas y las soluciones tecnoldgicas, 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

energia y adicional propone alternativas.

Por lo anterior se destacan las competencias abordadas en los resultados de las
intervenciones pedagodgicas en los diferentes momentos mencionados y a partir del
mddulo tecnolégico de aprendizaje:

Naturaleza y evolucion de la tecnologia: los estudiantes relacionan los conocimientos
cientificos y tecnoldgicos que se han empleado en diversas culturas y regiones del mundo

a través de la historia para resolver problemas y transformar el entorno.



Referencias

b)

d)

Apropiacion y uso de la tecnologia: se evidencia que los estudiantes tienen en cuenta
normas de mantenimiento y utilizacion de artefactos, productos, servicios, procesos y
sistemas tecnol6gicos del entorno para su uso eficiente y seguro.

Solucién de problemas con tecnologia: es notorio como los estudiantes resuelven
problemas utilizando conocimientos techologicos y teniendo en cuenta algunas
restricciones y condiciones, ejemplo de lo anterior es el modulo tecnolégico en donde se
contextualiza una situacién problema de la sefiora Pérez.

Tecnologia y sociedad: para este componente gue involucra de manera mas directa la
reflexibn ante la esencia de la tecnologia los estudiantes avanzan en cuanto a la
competencia relacionada con el reconocimiento de las causas y los efectos sociales,
econdmicos y culturales de los desarrollos tecnolégicos y a la vez actla en consecuencia,

de manera ética y responsable.

Y aunque se delimitaron dos variables para la intervencién, 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 dinamicas de trabajo individual y ain no se encuentran en la
fase de construccién colectiva de proyectos o ideas a partir de situaciones problema en
el contexto de la tecnologia, para lo cual se sugiere ahondar y llevar a la practica mediante
el Design Thinking, ya sea por el nivel escolar en el que se encuentran y por los tiempos
o dindmicas de la institucién educativa, puesto gue manejan de manera fragmentada los

procesos escolares.

Por otro lado uno de los adelantos significativos que se construyeron a partir de la
propuesta metodolégica y el desarrollo del médulo de aprendizaje, fue la puesta en
marcha de la | Feria de Tecnologia, denominada Genios de ayer, hoy y siempre, la cual
sirvi6 como plataforma para vincular no so6lo a grado octavo, sino a los grados sexto a
undécimo, en donde a partir de situaciones problema y ejes conceptuales aterrizados a
la bocetacion, maquetacion y prototipado de diferentes intervenciones tecnolégicas se dio

un espacio de interaccion con la tecnologia més alla de los aparatos electronicos.
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- Como otro elemento a manera de recomendacion para posteriores investigaciones afines
0 que estén relacionadas con el area de tecnologia e informatica, se percibe que es
necesario formalizar de manera coherente, contextualizada y en concordancia a los
componentes y competencias propuestas por el Ministerio de Educacion Nacional el
curriculo integrador de los elementos mencionados en la investigacion, tales como:
componentes, competencias, ejes conceptuales, indicadores de desempefio, escenarios
y tareas de aprendizaje que favorezcan la estructura del area de conocimiento y la
interdisciplinariedad, ademas de la pertinencia del uso de las nuevas tecnologias de la

informacion y comunicacion.
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Anexos 1

MODULO
TECNOLOGICO

irea de

Tecnologia e Informatica

¢Como han contribuido las
soluciones de transporte,
agrnicultura y vivienda a la
comunidad a lo largo de la histonia?

TRANSPORTE, AGRICULTURA
Y VIVIENDA

Figura 34. Modulo tecnologico de aprendizaje.
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17 genio se hace con un

1% de talento, y un
99% de trabajo 77

~ Albert Einstein

INSTITUCION EDUCATIVA DEPARTAMENTAL AQUILED PARRA
DOCENTE ANGELA MILENA RAMIREZ JOYA

GRADD 8
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EJES DE LLOS COMPONENTES Y COMPETENCIAS

En =ste mddulo s= pretendes desarrollar las competeancias propizs del drea de tecnologia, te
las presento & contimuacion:

1. Naturaleza v evolucién de la

tecnologia: relacionalos conocimientos cientificos y
tecnol&gicos que se han empleado en diversas culfuras ¥ regiones
del mundo a traveés de 1a historia para resolver problemas §
transformar el entormo.

2. Apropiacion vy uso de la tecnologia:

productos, servicios, procesos ¥ sistemas tecnologicos de mi
entomo para su uso eficiente y seguro.

3. Solucion de problemas con

tecnnlngia.: Resuelve problemas utilizando
conocimientos tecnologicos ¥ teniendo en cuenta alqunas
restricciones y condiciones.

4. Tecnologia v sociedad:

Reconoce las cansas ¥ los efectos sociales, econcmicos v culturales
de los desarrollos tecnoldgicos v achla en consecuencia, de
manera ética ¥ responsable.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE E INDICADORES DE
DESEMPENO
Objetivo General:

Analizar y comparar las soluciones tecnologicas que &l hombre ha manifestado a lo largo
de 12 historia.

Indicadores de desempeno
Saber conocer (Cognitivo)

Identifica innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad; los
ubica y explica en su contexto histérico.

Saber hacer (Procedimental)

Compara distintas soluciones tecnologicas frente 2 un mismo problema
sequn sus caracteristicas, funcionamiento, costos y eficiencia.

Saber ser (Actitudinal)

Reconoce las causas y los efectos sociales, econémicos y culturales de los
desanollostemologlcosyaduaenconsecuezma. de manera éticay
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EJES CONCEPTUALES

CONTENIDOS TEMATICOS:

Tema Principal

Forma y Funcion

Estructura

Control y
Movimiento

Materiales

CONTENIDOS TRANSVERSALES:

Tema Principal

HBgriculnra, recorsos natnrales v materia proima

Tecrnologia § sociedad

Subtemas

Sistemas y procesos tecnologicos.

Estructuras y fuerzas dinamicas y estaticas,
traccion, compresicn, torsion, y flexion.

Mecanismos, transmision y transformacicn de
movimiento, pelea, manivela, palanca,
engranajes, biela y leva.

Materia Prima, propiedades y clasificacion de
los materiales.

Asignatura

Ciencias sociales y Sloscfia

Ciencias § exploracion ambisntal
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[TRANSPORTE - ;Cémo viajan en mi region
de un lugar a otro?]

[AGRICULTURA - ;Como se cultivan
los productos que comemos a diario?]

N\ ¥

[VIVIENDA - ;Qué hace que mi
colegio este seguro ante un
terremoto?]
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¢COMO HAN CONTRIBUIDO LAS
SOLUCIONES DE TRANSPORTE,
AGRICULTURAY VIVIENDAA LA
COMUNIDAD ALO LARGO DELA
HISTORIA?

[ §
§E

CONTENIDOS TEMATICOS

EN ESTA SECCION:-

L

Funcion: sistemas y procesos tecnolégicos.

Estructura: fuerzas dinamicas y estaticas,
traccion, compresion, torsion, y flexion.

Control y movimiento: Mecamsmos,
transmision y transformacion de movimiento,
polea, mamvela, palanca, engranajes, biela y
leva. :

Materiales: matena prima, clasificacion y
propiedades de los mateniales.

Expresion y comunicacion grafica:
representacion de bocetos, Isometricos
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¢{COMO VIAJAN EN MI REGION DE
UN LUGAR A OTRO?

LA SENORA PEREZ

iNicolas! ;Por qué no vamos 2 ver a la sefiora Pérez?
Buena idea. Podra explicamos ;cual es el problema exactamente?

... Hace algunos afios en mi region no habian muchos medios de transporte y a la gente
le tocaba echar mano de animales, como caballos para transportarse de un lugar a
otro, sin embargo con el pasar de los anos esto ha ido mejorando, 1a bicicleta, el carro,
las motos, los buses y otros, han permitido que ya no sea un complique salir de casa
para llegar rapido a citas medicas, trabajo y a estudiar. Pero estos cambios no han sido
de un dia para otro. Con ayuda de la creatividad, los avances de la tecnologia y el
objetivo de hacer mejor la vida de las personas dia a dia se inventan mas cosas y el
transporte no es la excepcion

Bueno pero Nicolas y Sara qué quieren resolver con la sefiora Pérez. Resulta que su
vecina tiene 3 hijos y debe llevarlos al colegio en las mananas y en la tarde recogerios
¥ quiere hacerlo en un medio de transporte que le ayude con el ahorro de tempo yla
comodidad para ella y sus hijos.

opodsuely,
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;QUE SON LOS SISTEMAS Y QUE

TIENEN QUE VER CON LA SENORA
PEREZ?

SISTEMAS

Conceptos claves:

Son conjunios o grupos de alemenios ligados enre = por relacioness
estrucmrales o foncicnales, dissfiados para lograr col=ctivaments un
ocbjetivo. En particular, los sistemas tecnologicos imrolocran
componsntes, procesos, relaciones, interacciones ¥ fnjos de energa =
informacion, § s= manifisstan an diferenes contextos: 1z salnd, =1
rarsporte, =] habitat, la comuonicacion, la indusria y =] comersio, entre
oros. La genatarion y disoibucion de la anergia alécmica, las redes de
transporie, las tronologias de la informacion § la comunicacion, =1
suministro de alimenios ¥ las organizzcionss, son sjemplos de dSstemas
temologicos.

Pues bisn fu misitn es disefiar on sistema de ransports para la safiora
Perez y sus hijos, esta tarea tiene slgunas restricciones que t= ayedaran a
que las propuestas que hagas no s= salgan de las axigencias de la safiora

Peresz:

4
:

1. El medio de transporte debe ser pensado para
el anio 2030.

2. Debe ofrecer total sequndad a los usuanos.

3. El funcionamiento debe resultar econdomico.

4. Debe ser atractivo y pensado para cuidar el
medio ambiente.
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HISTDRL’-’L y,

1OS MEDIOS DE TRANSPORTE SON
SISTEMAS TECNOLOGICOS

La Bicicleta .
Del caballa a un medio de fransporte ingenioso, en 1493 se dice que uno de los
alumnos de Lecnardo da Vinci dio inicio a una primitiva versicn de lo que hoy
en dia se conoce como el medio de transporte de dos reedas, ya tan comin en
todo el mundo, lnego s fue diftmdiendo el nombre de velocipedo, esto en
1817, en un momento no tenia pedales v era la fuerza ¥ traccion de los pies
quien la impulsaba, sin embarge este funcionamiento basico ocasiono alqunos
accidentes, por esta razon en 1863, muchos imrentores decidieron plantear

en 1870 las cuales permitian mayor velocidad, aungque seguan generando
problemas.

Luego alrededor del afio 1878 emperd la produccidn en masa v esto hizo que
las bicicletas freran mas economicas, Pero solo una década despees la
bicicleta fue considerada sequra, pues ya para esta fecha contaba con lanta
neumatica, 2 pesar de sus avances en disefio, materiales v forma en &l siglo XK
se perdic ustarios por la ventaja de usar camo.

g eq

Para 1340 se considerd un simple juguete, ¥ ala par de la evolucion del carro
se fueron dando ciros cambios, los engranajes, la posibilidad de cambiar la
llanta, tener a la mano los frenos, reflectores para prevenir accidentes.

Lo que queda claro es que se dieron muches cambios para lo que hoy en dia
conoces de la bicicleta ¥ aungue aun es considerada un medio de transporte
eficiente, ahora suuso se da mas en el contexto del deporte v el ocio, dando asi
opciones como BEME, montafia, hibrida, plegable, moutainbike, entre otras que
también permiten cuidar & medio ambiente.
Manos a la Obra: si shora t= dieran 1z responsabilidad de
disatiar una nneva bicicleta que b= cambiarizs, has una lista sobre dichas

modificaciores:
1.
a.
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ALGUNOS EJEMPLOS

[Observa la limpars y mesa qus se
Glasdid a partir de pariss de la blciclets]
PARTE POR PARTE =
4 T .

=5 ng

EL: ORDEN DE LOS FACTORES SI =)
ALTERA EL RESULTADO £

Estructuras y sistema mecanico L

Si observamos a nuestro alrededor es ficil encontrar una bicicleta, sin embargo nola
reconocemos como un sistema y dejamos de lado la funcidn de los diferentes
elementos o partes que la componen. La imagen evidencia el conjunto y jerarquia
de cada una de las piezas que permiten que recorramos algunos kilometros. Los
mecanismos son vifales para dicha tarea, sin embargo la estructura cumple un papel
fundamental y no solo es sostener nuestro peso, sino que permite enlazar cada una
de las partes. Ahora teniendo estos dos elementos: estructura y partes de la
Bicicleta, ;Qué objetos disefiarias? ;Como cambiarias 1a funcion de las partes de la
bicicleta?

¢~ .‘ e

1o1g e

| | —
Lok
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PROCESO TECNOLOGICO

momentos y se trabaje en equipo, reroalimentando las diferentes soluciones:

Loz seres humanos utiizamos multinad de objetos y dispositivos de forma cotidiana: el
despertador, el microondas para calentar el desayuno, el cepillo de dientes para asearnos,
12 ropa con la que nos vestimos, 1a silla donde nos sentamos, el autobus, los edificios, los
ordenadores, entre otros.

Todos estos objetos que nos facilitan 1 vida diaria han surgido del ingenio e inventiva del

ser humano.
Por ejemplo, imagina que vas paseando por el campo, y quieres cruzar un aITOYO Sin -g
mojarte los pies. : <
)
Pregunta: : 8
:Coémo lo cruzarias? e

Tenemos un problema o necesidad, que hemos solucionado utilizando nuestra imaginacion
¥ conocimientos para desarrollar un objeto que ha resuelto el problema esto esparte de la

Tecnologia.

En ocasiones el problema se resuelve con la realizacion de un objeto muy sencillo (una silla
para sentarnos, un lipiz para escribir), y en otras ocasiones el problema se resuslve conun
producto muy sofisticado (un radiotelescopio para estudiar el universo).

@ Detectar un problema o necesidad.

@ Buscar informacion
= Explorar ideas.

@ Disesiar Ia solucidn.
@ Planificar el wabajo.
: Constuir.

> Comprobar el resuaitado.
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:QUE PIDE LA SENORA PEREZ?

1. El medio de transporte debe

ser pensado para el ano 2030.

2. Debe ofrecer total segurnidad a

los nsnarios.

3. El foncionamiento debe

resultar economico.

4. Debe ser atractivo v pensado
para cuidar el medio ambiente.

r
|

2w 3
Menciona tres ebemanios quae o Soiban temar an cuenin oo ol 4 g .E'
problema o necegidad do la saficra Pérez y goe no se han -

expresado antes. fustifica la respuesta. h
=

Escribe y reprosenta do manara grifica - JComo maginas al
medio de transporte para la seflora Péres?
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(CONVENCE A TUS COMPANEROS?

Plantea una posible sclumon para que la
sefiora Pérez se movilice de manera mas

trancuila, rapida y en compania de sus hyjos,
luego preparate para exponer a tus
companeros la idea ¥ comvencerlos de
porque es la mejor opcion.

i Cudlas elamenics da las schrcicnes de fua compafierca te damaron la atemoién
par qui?

0 irrohacraste en i sahuoidn que hage parie do m medio de trarsporie ya
axatonie
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COMO CAFE MOLIDO

DON PEPE

Don Pepe el esposo de la sefiora Pérez frabaja en una finca ayudando con las
labores de agricultura, sin embargo ya hace algunos dias viene pensando que su
trabajo seria mas sencillo si a la hora de empacar el café molido tuviera una
maquina, le dijo a su sobrino Pablo que le ayudara a inventar algo para presentar
a sus jefes y asi ganaria unos pesos extra y su labor seria mas rapida y sencilla.
Ademas la vieja carretilla para llevar los bultos de café ya no funciona tan bien y
quieren invertir en un medio de transporte economico y facil de manejar para el
sefior Pepe, su sobrino que estz en la Universidad, es muy creativo y decidio
ayudarle con estas dos sifuaciones. El jefe de don Pepe, le dio los siguientes
materiales para fabricar la maguina y ademas para trasportar los bultos.

weurnbeur )

MmNy

* Madera y metal

La idea es que don Pepe empaque gran cantidad de café y pueda subir su meta diaria de 200
paquetes.

* El tamano del empaque es de 20cm. * 15cm. * 10 cm.
*Supesoesde ] ibra

* Como elemento extra se debe disefiar 1a etigmeta del producto. ;Cuales y cuantas ideas se te
ocurren? Y ;como se haran con ayuda del computador?
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DESCRIBE LA MAQUINA

;QUE PARTES TENDRA TU PROPUESTA?

Describe ¥ dibuja q'u&ideaprup:-nﬁpmlanﬁqlﬂnadedunPépe:
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.UN TEMBLOR!

Mary la hija mayor de la sefiora Pérez y don Pepe esta en grado § 7 se Devo un gran susio cusndo oo
colegio empers el alborots por an terremote, muches corfan, omos estaban oy despistades 7 ella por
sapuesio preccupada, por foruna se rataba de un simulacro preventive, sin embargs Mary emperzo a
mirar como su colegio no estaba tan preparado pars una falla como esta § con curicsidad empezo o

aweriguar por la construecicn del colegio, su segundo hogar, § s& enconss con varias cosas.
1. L3 estruciura eTa MUy anbgua.
2. Cuando s= consooyd no S= penso =n la sismo resistencia.
Qe harias 0 ante la sitvacion? ; Cuales seran las preguntas gque t= hanas al respecto?
Hagamos un recorrido por &l barmio para analizar que tal estin las esoucuras.
¢ Toma capturas con fotografias, para analizar la forma, materiales y

estructuras. Ademas responde por que los arquitectos se
preccupan por la forma de las construcciones.

\ & Describe las estructuras que
fotografiaste
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MATERIALES Y ESTRUCTURAS

De laz estructuras del mundo cual te ha lamado 1a

atencion y por que:

FAMOSAS

Con los materiales que s= muestran cr=a una estructura
que soporte hl peso y con esto comprendas las fuerzas que
achlan en ella. Es decir i seras por un momento el
terremoto y tl estuctara el colegio.
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Anexo 2

Figura 355. Expositores proyectos | Feria de Tecnologia, 2016.
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Anexo 3

4

Figura 366. Estructuras y operadores mecanicos de la propuesta de modulo tecnolégicos de
aprendizaje.
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Anexo 4

’ , :'; "“.; ’ . — L‘ .. y
i-"..---.--I 3
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Figura 377. Proyectos de | Feria de tecnologia, procesos de fabricacion (Dentro de la fabrica)
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Anexo 5

Figura 388. Aplicaciones de sistemas mecanicos, médulo de transporte.
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Anexo 6

Figura 399. El transporte, un recorrido historico.
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Anexo 7

Figura 40. Los procesos de la agricultura en el entorno.
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Anexo 8

o LI RN
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Figura 41. Ascensor mediante estructuras y operadores mecanicos.
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Anexo 9
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Figura 402. Componentes de artefactos.
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Anexo 10

Figura 413. Sistema encadenado mediante estructuras y operadores mecanicos.
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Anexo 11

Desarrollo de proyectos

| sonsio e vt

AT R W ST

En las paginas siguientes te vamos a mostrar una de las muchas
formas de resolver problemas tecnolégicos en el aula. Empe-

TSI AT R U

R TR ) w2, )

zaremos planteando una prop

de trabaj

muy sencilla y

concluiremos fabricando y evaluando lo que habéis diseiiado.

PROPUESTA DE TRABAJO

La propuesta de trabajo que vais a desarrollar es la presentada en la pdgina 34. En ella se decia:

DISENA Y CONSTRUYE UN SISTEMA DE RAMPAS, DE, TAL MA-
NERA QUE AL FINAL DE ELLAS UNICAMENTE PUEDAN BAJAR
BOLAS O CANICAS DE UN DIAMETRO DETERMINADO.

Si ti profesor considera més oportuno abordar
otra propuesta que €l o alguno de vosotros presente o
alguna de las que aparecen en este tema en el epigra-
fe “Otras propuestas”, se puede hacer perfectamente.

?J] VAMOS A ORGANIZARNOS
PARA PLANIFICAR

Con toda seguridad algin miembro de tu familia, ami-
g0 o conocido trabajard en alguna empresa (sea del
ambito que sea). Tii sabes que las empresas estdn for-
madas por varios 0 muchos trabajadores que realizan
funciones distintas; si éstas se coordinan de forma
adecuada, se consiguen los resultados propuestos.

Se puede decir que existe la necesidad de agrupar-
se para que se puedan realizar proyectos. Los trabajos
individuales, en general, o son de poca envergadura o
est4n condenados al fracaso. ;Te imaginas a una sola
persona disefiando, construyendo y poniende en érbi-
ta un satélite de comunicaciones? jEs imposible! Se
necesita la colaboracién de todos, organizarse, distri-
buir las diferentes tareas, responsabilizarse del trabajo
encomendado, dialogar y ponerse de acuerdo con los
demis. De lo contrario, es muy probable que el pro-
yecto sea un fracaso. *

56

El desarrollo de la que nosotros hacemos puede ser
de gran utilidad, ya que el proceso a seguir va a ser
précticamente el mismo, independientemente del pro-
blema que se trate.

Figura 44. Instrumento para momento # 1 — Propuesta de trabajo.

A
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Anexo 12

Los primeros grupos los vamos a formar al azar. Un
modo puede ser segtin el orden alfabético de la lista de
clase. Empezando por el principio, se forman grupos consecucion de los contenidos previstos, que empie-

de cuatro personas hasta el final. jYa sé!, probable- ces a trabajar con compaiieros que no habfas visto con
mente a ti te apetezca mas formar un grupo con las anterioridad.

personas que ya conoces. Pero es mucho més impor-
tante para el desarrollo de tu personalidad y para la

R

Para que aprendas a trabajar en grupo es recomenda-
ble que:

Escucha con atencién lo que dicen los demds 0

exp6n lo que ti piensas sobre el tema que se es-
t4 tratando.

Cuando manifiestes una idea al resto de tus com-
pafieros, no trates de imponerla, simplemente
» La convivencia en grupo a veces no es tan dales tu opini6n.

agradable como a ti te gustarfa que fuese.

a) Sepas lo siguiente

I(;/Iuestra respeto hacia lo que piensan y dicen los
e inci ini
« Generalmente, todos creemos que tenemos razén ds, aunque no coincida con tu opinién.
en lo que pensamos y decimos, el problema es
que muchas veces (la mayoria) nos equivocamos.

Trata de ser tolerante con los demés.

. . Intenta que tus criticas sean constructivas y
 Nuestros gustos, a veces, no coinciden con los aporten soluciones alternativas.

de los demds.

Trata de crear un clima de consenso en el grupo.
Si al final no hay unanimidad, procura que pre-

, . valezca la opinién de la mayorfa.
b) Sigas estas instrucciones

Respeta los acuerdos alcanzados.
» Colabora para crear un buen clima de grupo

corporativo. ¢) Te comportes adecuadamente

En la figura siguiente se muestran, a titulo orientativo, comportamientos de distintos alumnos en una reunién
de grupo.

Las posturas y los mﬁ - @;
gestlos son importantes p 5y | A
en la comunicacién no X,

verbal.

Cada personaje de
la figura adjunta gesti-
cula y adopta una pos-
tura diferente: @ do-
minante, @ sinceroy
afectuoso, @ nervioso,
@ dubitativo, ® segu-
ro y con aires de gran-
deza, ® atento y dis-
puesto a colaborar, @ falto
de interés, aburrido, ® con-
fiado en sf mismo, y @ dolido y
avergonzado.

Figura 45. Instrumento para momento # 1 — Trabajo colaborativo.
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Anexo 13

VAROS A DISENAR

Cn esle cato, la RAMPA con unak caraclenisli-

‘E,‘,_j! Cada vno de vosotros traerd una solucién para el  Lecde T ot y las il
proximo dia de clase. :
cad gue de le exigen !
iSigue leyendo......... ! Lo que viene a continua-
cién te puede ayudar.
Antes de construir algo hay que saber lo que se 2. Conocer los recursos tecnolégicos de que dispo-
quiere hacer, para ello tenemos que: nemos (forma de construir los distintos elemen-
tos que componen el mecanismo final, materia-
1. Ver qué nos piden que hagamos (o qué quere- les que hay que emplear, comportamiento de
mos hacer): cada elemento en relacién con los demds, etc.):

ORI Ec i peduados peclomas La respuesta a todo la vas a encontrar en este

tema, en los apartados “Reflexiona” y “Nos re-
suelven pequefios problemas”.

. Algunos tipos de perfiles.
C6émo hacer perfiles de papel.
. Cémo conseguir perfiles muy largos.
. Cémo doblar cartén.
. Cémo fabricar elementos de refuerzo.
. Cémo construir perfiles angulares.
.. Cémo construir una estructura pegando dife-

rentes perfiles.
. Cémo construir una estructura que se pueda  Reflexiona. ..

desmontar.
9. C6émo construir una columna de hormigén. 1. Tirantes y tensores.
10. C6mo construir una columna/viga de hormigén 2. Soportes y vigas.

armado. A. Vigas de acero.
11. Cémo aprovechar la hojalata B. Vigas de hormigén,
12. Cémo construir bisagras de hojalata de desguace. ;
13. Cémo construir bisagras de tela.
14. Cémo fortalecer las estructuras mediante ten-
sores.

15. Cémo construir rampas.
16. C6émo retardar la caida de bolas. ;
17, Cémo construir columnas y vigas de madera.

N A WD —

el

18. Como unir dos chapas de h jalata.

. Lee estos apartados y elige los elementos que necesites para componer un sistema técnico (dispositi-
- Vo 0 mecanismo) que cumpla las condiciones de la propuesta.

e e st e ok

Pudiera ocurrir que la respuesta que esperas te del tema en la biblioteca o donde puedas encon-
encontrar no esté desarrollada de forma explicita en trarlo. Pregunta a tu profesor o a tus familiares.
estos apartados. jPiensa un poco! Léelos otra vez e in- :

P ikt P el iObserva el mundo que te rodea! jInvestiga acerca
tenta hallar la solucién que creas mds oportuna.
- de las cosas que hay a tu alrededor y descubre cémo ¢

Cuando sea necesario, consulta algiin libro que tra- estdn construidas! =P

&

Figura 46. Instrumento para momento # 1 — Disefar

D es -
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COMO “O NO TENGO NI LA MAS RE-
MOTA IDEA DE ESTO, SERA MEJOR
QUE EMPIECE A LEER CON CALMA
DESDE LA PAGINA 22 A LA So.

9
=3
-,
=
»
i
@
ak
=) Se pueden adsplan algunas soluciones como las que
a{ »W/A@ el libns, y el mla de invenlan.
b
@} Intenta dibujar la solucién adoptada y escribe todas
{ las ideas que te parezcan relevantes para contarsela’,
ﬁﬁ a los demds componentes de tu grupo.
; f Gama, des observan, la solucis, queaedaawm
F@} cidn no coincide lileralmente con rle[ad?fedezla
'\ banenol apartads Wos nesuel,

e»téaﬂqodepmeoenmm/m mpeqmmamcwmdoéw
U que alli aparece.

, &

© 0 88668 68388838

FUNCIONAMIENTO

Selector de bolas

En el depssilo 1 1o colocin las bolas que de van a langan
por la nampa. Cada dna liene un lamaiia distinds.

- Al bajar por el selector de bolas, una per una se in-

}\\bi Embudo Wwffwwmmmmmw

Rampa 1 1{ deezawwmzuwmud{m

N 7 ts caen @ la  hasta el lubo de

& pléstics (gracias al wnémﬁz carltulina) las

Tubo de plé’stico\& wmlwe/radéz&zwal pm/ma[medemapaz;fa la
\

& |
Ceéta & W
? iNo te preocupes por los dibujos que hagas!

Irds aprendiendo poco a poco a comunicarte grafi-
camente con los demds. Tt haz los dibujos como se-
pas y de la forma que puedas.

)

Figura 47. Instrumento para momento # 1 — Funcionamiento.
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Anexo 15

A Antae D aci- Selector de bolas
e ir4n dando pautas progrest B tn

' i del Tema 3 s ! ;
A partir d dquiriendo ciertos conoci- \

vamente para que vayas a
mientos de dibujo téenico.

En la figura adjunta se muestra, en perspectiva, la
disposicién de los distintos elementos que forman el
sisterna técnico.

Se han omitido voluntariamente columnas de
hormigén y otros elementos de soporte para no
recargar excesivamente el dibujo.

. Rampa 1

Hilo o cuerda
Estamos seguros de que no vas a tener

ningiin problema para situar los elemen-
tos estructurales adecuados que sujeten
la totalidad de los operadores tecnol6-
gicos.

Cinta adhesiva

. Embudo de cartulina
Cilindro

: ':-ﬁz,% hueco
i2 Al llegar al aula escucha las instruc- Vﬁ de'cartulina
e

ciones que te dé el profesor o la profeso-
ra en cuanto a la puesta en comiin para
que:

Columna de hor-
migoén

o
&

i

1. Les cuentes a los componentes de
tu grupo la solucién que has adop-
tado.

Tubo de pléstico

\

o
.

2. Ellos te expliquen a ti lo que ha
disefiado cada uno.

h’i"%}

335

Cinta adhegiva
<

Recipiente
i\

7
e

L

A
-

s
|

L

3. Entre los cuatro redisefiéis un nuevo sistema téc-
nico (una nueva rampa) que, cumpliendo las con-
diciones del anterior, recoja lo mejor que cada
uno haya pensado o algo nuevo que decidéis por
consenso entre todos, aunque la solucién final
adoptada no sea aquella que a ti mds te guste.

e

Cada componente del grupo hard un dibujo de la
solucién final adoptada conjuntamente por los miem-
bros del equipo.

Cada grupo saldra a la pizarra y explicard a toda
la clase lo que va a construir. Para ello empleard fos
dibujos que haya disefiado.

Cuando todos los grupos hayan expuesto su pro-
yecto se pasard a la fase de fabricacion.

Figura 48. Instrumento para momento # 1 — Funcionamiento.

A A e AR T A
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Anexo 16

"] VAMOS A FABRICAR

Dependiendo de las soluciones que haydis presentado,
¢l profesor os dard un tiempo para que fabriquéis el pro-

Para obtener la solucién que os presentamos cree-
mos que es suficiente con 8 horas de trabajo en el au-
la. Antes de empezar a trabajar es conveniente seguir

yecto elegido. unas normas:

a) Elegir democréaticamente a una persona que sea lo que tiene que hacer, sin olvidar que depen-
la coordinadora del grupo. Esta persona deberia de enteramente de los demas y, por tanto,
ser, no la gque mas vocea o la més descarada, si- que no debe ser individualista, sino saber lo que
no aquella en la que confiéis y credis que se lle- esta haciendo el resto y colaborar.
va bien con todos los componentes del grupo.

c} Preparar los materiales y herramienta vai
Deberia ser un compariero que posea una per- a utilizar. o

sonalidad que todos vosotros respetéis

i

) " d) Fijar una fecha tope para terminar la tarea enco-
b) Repartir tareas: cada uno se responsabilizard de mendada individuaimente.

[§

El empleo de las herramientas adecuadas para la FASE DE pRESENTACl()N

" realizaci6n de un trabajo especifico, asf como las nor-

‘“‘ mas de seguridad e higiene, son cuestiones que debéis Una vez que habéis acabado vuestro trabajo, lo vais a
;5 tener siempre presente si queréis obtener unos resul- mostrar ai resto de la clase. Os colocaréis en un lugar
i tados 6ptimos y que no se produzcan accidentes en el bien visible, para que os puedan ver todos,
A taller. Como, probablemente, todavia no habréis utili- y expondréis lo que habéis hecho. Un guién que
{ | zado muchas herramientas, os recomendamos que ledis os puede ser de mucha utilidad es el siguiente:
=3

el apartado “Herramientas y elementos de union”. 1. C6mo se os ha ocurrido I idea de poner un ele-

mento o de afiadir otro, etc.

B

'1} RED‘SENO DE ALGUN 2. Por qué habéis adoptado esa solucién y no otra. ¥
ﬁ‘ OPERADOR (MECANISMO) Indicad las ventajas que ofrece la que habéis
elegido.

ﬁ%

Este apartado solamente se tendrd en cuenta en el su-

puesto de que surgiesen problemas. Es decir, si lo que 3. Qué problemas habéis tenido a la hora de:

= habéis disefiado no es posible construirlo o si una vez © Poneros de acuerdo en la toma de decisiones.
\ construido funcionase mal, serd necesario que os reu- o Fabricar los distintos operadores (mecanismos).
v‘i’ ndis todos los componentes del grupo de nuevo y © Montar cada elemento y hacer que funcione
5 adoptéis otra solucion técnica. (puesta a punto).

Esta exposicién la podéis complementar muy
bien si, antes de la actuacién, habéis hecho un dibujo
de lo que vais a presentar y entregdis una fotocopia
a cada uno(a) de Jos(as) alumnos(as) de la clase.

Finalmente, os pondréis a construirlo.
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Figura 49. Instrumento para momento # 1 — Redisefio y presentacion.
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