
PROCESOS DE 
PENSAMIENTO DE DISEÑO 

Y SU INCIDENCIA EN LAS 
COMPETENCIAS DEL ÁREA 

DE TECNOLOGÍA E 
INFORMÁTICA EN BÁSICA 

SECUNDARIA.

M A E S T R Í A  E N  E D U C A C I Ó N

P R E S E N T A D O  P O R  Á N G E L A  M I L E N A  R A M Í R E Z  J O Y A



PLANTEAMIENTO 

DEL PROBLEMA
de investigación

1. La acentuación de los propósitos y orientaciones 
del área de tecnología e informática giran en el 

manejo del computador y las herramientas 
informáticas que ofrece, con menos atención a 

otros procesos de pensamiento tecnológico. 
2. Precisión en cuanto a jerarquía y relación 

conceptual (tecnología e informática)  



PLANTEAMIENTO 

DEL PROBLEMA
de investigación

3. Las competencias que se han propuesto 
como columna vertebral del desarrollo 

curricular no se aplican según los cuatro 
componentes - MEN.  

4. Coherencia entre el currículo y las 
orientaciones curriculares planteadas por el 

Ministerio de Educación Nacional.  



ANTECEDENTES
El PET 21 del MEN, presenta en 1996, documento que dio la primera 

pauta desde el enfoque proyectual al conocimiento tecnológico.  

Luego en el año 2005 la estructuración y puntualización de las 

Orientaciones para la construcción de una Política Distrital de 

Educación en Tecnología, documento que apoya al Plan Sectorial 

de Educación, proyectado para el período 2004 - 2008 por la 

Secretaría de Educación Distrital.  

El Ministerio de Educación Nacional, en mayo de 2008, presenta el 

documento Ser Competente en Tecnología: ¡Una necesidad para 

el desarrollo!,  muestra de manifiesto los componentes y 

competencias que se deben abordar en el área de tecnología e 

informática, y aunque la estructura de dichas orientaciones expresan 

conceptos básicos de tecnología y la alfabetización necesaria para el 

plan decenal del período 2006 – 2015 



PREGUNTA DE 
INVESTIGACIÓN 

¿Cómo inciden los procesos de 
pensamiento de diseño en el 

desarrollo de competencias del 
área de tecnología e 

informática en ambientes 
escolares de básica secundaría? 



OBJETIVOS
de investigación

GENERAL 

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

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

de básica secundaria. 



OBJETIVOS
de investigación

ESPECÍFICOS  
1 - Identificar las competencias del área de tecnología e 

informática en la IED Aquileo Parra. 
2 - Establecer e interpretar las variables que componen 

los procesos de pensamiento de diseño. 
3 - Diseñar una estrategia pedagógica en tres escenarios 

de aprendizaje: agricultura, transporte y vivienda. 
4 -Determinar y comparar los avances y aportes   en 

cuanto a las competencias del área.



PROPUESTA 
PEDAGÓGICA

Categorías
de

VARIABLE 
S

Matriz
de

COMPETENCIAS

Entornos
de

TAREA

Módulo
TECNOLÓGICO

DE APRENDIZAJE
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COMPONENTES Y 
COMPETENCIAS

NATURALEZA Y EVOLUCIÓN DE 
LA TECNOLOGÍA

Características, objetivos, conceptos 

relación con otras disciplinas y 

evolución.

SOLUCIÓN DE PROBLEMAS CON 
TECNOLOGÍA

Estrategias para la identificación, 

formulación y solución

APROPIACIÓN Y USO DE LA 
TECNOLOGÍA

Utilización pertinente y crítica con el 

fin de optimizar.

TECNOLOGÍA Y SOCIEDAD

Las actitudes, la valoración social y la 

participación social.



PROCESOS DE 
PENSAMIENTO DE DISEÑO

M E T O D O L O G Í A ,  T É C N I C A S ,  A P T I T U D E S ,  D I V E R G E N T E  Y  
C O N V E R G E N T E

 La forma de pensar que el ser humano pone en práctica en 
escenarios determinados para comprender y dar respuesta a las 
necesidades que otros ponen de manifiesto o que están inmersos 

en el contexto.

Design Thinking

Tim Brown



ENTORNOS DE TAREA
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Las matrices pretenden dar una estructura curricular para aplicar en el aula en la 
asignatura de tecnología e informática, mostrando así los niveles de desarrollo de los ejes 

conceptuales que influyen directamente en las competencias específicas, también se 
pretende explorar la teoría de Edgar Andrade  relacionada con los escenarios de 

aprendizaje, clasificados en cuatro opciones: exploración puntual (E1), exploración de 
conceptos (E2), exploración de entornos (E3) y proyectual (E4). Dichos tipos de escenario 

son la intersección de ejes conceptuales y entornos de tarea.



PROPUESTA 
PEDAGÓGICA

Entorno, conceptos y componentes



Etapas del estudio



Validación

A. Observación y encuestas de población de estudio: encuesta a docentes que 

interviene en el proceso de enseñanza y aprendizaje y a los estudiantes de 

grado 801 y 802 para analizar procesos cognitivos y pragmáticos en el aula, 

hábitos de estudio, trabajo colaborativo reflejadas en 14 preguntas. 

B. Intervención o momento # 1: Desarrollo de proyectos – Rampas y peso. 

C. Intervención o momento # 2: Módulo la Señora Pérez. Para este apartado se 

estructura de la siguiente manera: 

D. Intervención o momento # 3: trabajo colaborativo pasa la voz.       

E. Intervención o momento # 4: propuesta de rediseño un poco de historia. 

Momento # 1. Desarrollo de proyectos – Rampas y peso 

Momento # 2. Intervención de módulo – La señora Pérez. 

 

1. Transporte: ¿Cómo viajan en mi región de un lugar a otro? 
2. Agricultura - ¿Cómo se cultivan los productos que comemos a diario? 
3. Vivienda - ¿Qué hace que mi colegio este seguro ante un terremoto?     



N I V E L E S  DE  DESARRO L L O  

DE  E J E S  T EMÁT I C OS

Secuencia  de  abordaje  teórico  y  práctico  en  el  área  de  tecnología  e  informática  en  cuanto  a  

desarrol los  de  contenidos ,  la  escala  que  se  presenta  a  continuación  va  desde  0  hasta  100 ,  s iendo  este  

el  mayor  porcentaje  de  evidencia  de  desarrol lo  que  se  desea  proyectar  en  el  grado  respectivo .    



GRÁF I C O  N I V E L E S  DE  DESARRO L L O  DE  E J E S  T EMÁT I C OS

Los  ejes  temáticos  planteados  para  básica  secundaria  en  la  invest igación  están  del imitados  en  los  s iguientes :  

energía ,  forma ,  función ,  estructura ,  control  y  movimiento ,  materiales ,  comunicación  y  manejo  de  información .  

Dichos  elementos  de  contenido  y  escenarios  o  entornos  de  tarea  permiten  organizar  la  propuesta  de  

intervención  pedagógica  mediante  módulo  tecnológico ,  de  la  cual  se  revisan  los  datos  para  revisar  la  hipótesis ,  

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

pensamiento  de  diseño  relacionados  con  la  creativ idad  y  trabajo  colaborat ivo ,  alcanzan  mejores  niveles  de  

competencias  en  los  cuatro  componentes  planteados  por  el  Minister io  de  Educación  Nacional .     



CONCLUSIONES
L A  P R I M E R A  T A R E A  D E  L A  E D U C A C I Ó N  E S  A G I T A R  L A  V I D A ,  P E R O  D E J A R L A  L I B R E  P A R A  Q U E  S E  D E S A R R O L L E .  

 
M A R Í A  M O N T E S S O R I  ( 1 8 7 0 - 1 9 5 2 )  E D U C A D O R A  Y  M É D I C A  I T A L I A N A .   

* Cuatro matrices de competencias y componentes: Se delimitan las 
competencias propias del área de tecnología e informática que 

desarrollan los estudiantes de los grados sexto, séptimo, octavo y 
noveno en la Institución Educativa Departamental Aquileo Parra. 

 
* Transformación en el aula, oportunidad entonces para que a través 
de las nuevas innovaciones o estrategias pedagógicas se desarrollen 

competencias en el área de tecnología e informática a partir de 
procesos de pensamiento de diseño en ambientes escolares de básica 

secundaria, en diversos escenarios de aprendizaje, por mencionar 
algunos para este estudio de caso, la agricultura, el transporte y la 

vivienda. 
 

Por esto la propuesta pedagógica que se formuló surge de la 
interrelación entre las variables de la investigación y el cruce teórico 

entre componentes, competencias del área de tecnología e 
informática, los ejes conceptuales y los entornos de tarea, llevando así 

a dar 36 posibilidades de interacción en el aula, los cuales son 
expresados en dos elementos claves, la creatividad y el trabajo 

colaborativo, para este aspecto se encuentra el balance de pre-prueba 
y pos-prueba realizada a los estudiantes de grado 801 y 802.   



CONCLUSIONES
L A  P R I M E R A  T A R E A  D E  L A  E D U C A C I Ó N  E S  A G I T A R  L A  V I D A ,  P E R O  D E J A R L A  L I B R E  P A R A  Q U E  S E  D E S A R R O L L E .  

 
M A R Í A  M O N T E S S O R I  ( 1 8 7 0 - 1 9 5 2 )  E D U C A D O R A  Y  M É D I C A  I T A L I A N A .   

- En cuanto a los avances que realizaron los estudiantes de grado octavo, en 
cuanto al pensamiento creativo, cabe resaltar que la flexibilidad y elaboración 

son elementos que destacan y que por supuesto son un avance significativo. 
 

- Al respecto de las competencias y componentes: 
 

* Naturaleza y evolución de la tecnología los estudiantes identifican y analizan 
interacciones entre diferentes sistemas tecnológicos (como la alimentación y la 

salud, el transporte y la comunicación), lo cual se ve reflejado a través del 
módulo tecnológico de aprendizaje. De igual manera explican algunos factores 

que influyen en la evolución de la tecnología y establecen relaciones con 
algunos eventos históricos.   

 
* Apropiación y uso de la tecnología se resalta en grado 802 en mayor índice 

como utilizan responsable y autónomamente las Tecnologías de la Información 
y la Comunicación (TIC) para aprender, investigar y comunicarme con otros en 

el mundo. 
 

Los estudiantes representan en gráficas bidimensionales objetos de tres 
dimensiones a través de proyecciones y diseños a mano alzada o con la ayuda 

de herramientas informáticas, sus ideas o primeros acercamientos a soluciones 
tecnológicas basadas en problemáticas planteadas en el momento # 1. 

 



CONCLUSIONES
L A  P R I M E R A  T A R E A  D E  L A  E D U C A C I Ó N  E S  A G I T A R  L A  V I D A ,  P E R O  D E J A R L A  L I B R E  P A R A  Q U E  S E  D E S A R R O L L E .  

 
M A R Í A  M O N T E S S O R I  ( 1 8 7 0 - 1 9 5 2 )  E D U C A D O R A  Y  M É D I C A  I T A L I A N A .   

* Apropiación y uso de la tecnología se resalta en grado 802 en 
mayor índice como utilizan responsable y autónomamente las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) para 
aprender, investigar y comunicarme con otros en el mundo. 

 
* Solución de problemas con tecnología se dan los siguientes 

desempeños: Comparación de distintas soluciones tecnológicas 
frente a un mismo problema según sus características, 

funcionamiento, costos y eficiencia. Detección de fallas en sistemas 
tecnológicos sencillos (mediante un proceso de prueba y descarte) y 

propongo soluciones. 
 

Reconoce que no hay soluciones perfectas, y que pueden existir 
varias soluciones a un mismo problema según los criterios 

utilizados y su ponderación.  
 

* Tecnología y sociedad se encuentran los resultados relacionados 
con el análisis de diversos puntos de vista e intereses relacionados 
con la percepción de los problemas y las soluciones tecnológicas, y 

se toman en cuenta en las argumentaciones de los estudiantes. 
 

De manera escrita y verbal los estudiantes explican con ejemplos, el 
impacto que producen en el medio ambiente algunos tipos y fuentes 

de energía y adicional propone alternativas. 
 


