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FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES O CUIDADORES DE
ESTUDIANTES QUE PARTICIPARAN EN EL GRUPO FOCAL

Titulo de la Investigacion: FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D.
Investigador Principal: Carlos Hernan Cortés Gil

Institucién de la Investigacion: Universidad Santo Tomas

Apreciado Padre de familia o cuidador:

Me permito extenderle un cordial saludo y agradecer su apoyo para que su representado o acudido
participe en este estudio, por favor, lea cuidadosamente la propuesta, si tiene inquietudes puede pedir
informacion con plena libertad al investigador, sus datos son: Carlos Hernan Cortés Gil:
carloscortesg@usantotomas.edu.co

Al haber conocido y comprendido la informacion, puede manifestar si desea autorizar la
participacién, en caso afirmativo, deberda firmar este documento junto con dos testigos y su
representado o acudido, ademas recibira una copia de este.

Descripcion general de la investigacion

Este trabajo doctoral propone el disefio de una propuesta pedagdgica que permita fortalecer el
Pensamiento Tecnologico y el aprendizaje de los estudiantes en la educacién media, con el uso del
Modelado Digital y la Impresion 3D. Esta perspectiva busca enriquecer la educacion tecnologica de
los estudiantes, fomentando su desarrollo como ciudadanos creativos y comprometidos con la
sociedad. La investigacion se desarrollarda empleando una metodologia mixta, a lo largo de cuatro
objetivos especificos. En primer lugar, se identifican las diferentes areas del conocimiento que
convergen en el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico. Con base en esa informacion y teniendo
como referencia los antecedentes internacionales, se disefiard una propuesta pedagodgica para el
desarrollo del pensamiento tecnologico mediante el uso del Modelado Digital y la Impresion 3D. Esa
propuesta pedagogica sera validada con expertos y docentes de educacion media de la ciudad de
Bogota. Finalmente, se llevard a cabo una aplicacion de la propuesta pedagdgica con un grupo de
estudiantes para verificar sus beneficios en el aprendizaje.

Objetivos de la investigacion

El Objetivo General de la investigacion consiste en “Construir una propuesta pedagogica que
permita el desarrollo del pensamiento tecnologico en estudiantes de educacion media, con el uso de
tecnologias de modelado digital e impresion 3D.”; para lograrlo, se proponen los siguientes objetivos
especificos:

1. Caracterizar el campo de la educacion 5.0, donde se beneficie el aprendizaje a partir del desarrollo
de estructuras de pensamiento y el uso de tecnologias exponenciales.

2. Elaborar una propuesta pedagogica que aproxime a estudiantes de educacion media al desarrollo
del pensamiento tecnoldgico, con el uso de modelado digital e impresion 3D.
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3. Implementar la propuesta pedagdgica elaborada que mediante el uso del modelado digital e
impresion 3D, acerque a estudiantes de educacion media al pensamiento tecnologico.

4. Validar si la propuesta pedagoégica implementada favorece el desarrollo del pensamiento
tecnoldgico en estudiantes de educacion media, con el uso del modelado digital e impresion 3D.

JPor qué fue elegido su hijo o acudido para participar en este estudio?
Todos los estudiantes participantes fueron elegidos para ser miembros de este estudio por varias
razones fundamentales:

v" Los estudiantes de educacion media estan desarrollando habilidades de Pensamiento
Tecnoldgico y reflexiones que son cruciales para comprender el avance de la tecnologia y sus
aplicaciones.

v Los estudiantes de educacion media son ciudadanos del futuro y necesitan estar preparados
para enfrentar los desafios del mundo moderno. El aprendizaje y desarrollo del Pensamiento
Tecnolodgico les proporciona una comprension mas profunda de la tecnologia y sus alcances,
asi como de la importancia de la colaboracion, el trabajo en equipo y la responsabilidad con
la sociedad cuando se hace uso de los avances tecnologicos.

v" La educacion media es una etapa clave en la formacion de ciudadanos criticos y
comprometidos con la sociedad. El aprendizaje y desarrollo del Pensamiento Tecnologico
proporciona a los estudiantes las herramientas y habilidades necesarias para evaluar y
participar de manera informada en las situaciones relacionadas con la tecnologia que se
puedan presentar en el mundo actual y futuro.

Riesgos y beneficios

De acuerdo con las consideraciones éticas para estudios con seres humanos, la participacion en esta
investigacion es de bajo riesgo, aunque una parte de esta se desarrolla con menores de edad, se ha
previsto una ruta de actuacion ante posibles situaciones que puedan afectarlos, como: i. En la
aplicacion de la propuesta pedagodgica disefiada se puede generar comentarios o actitudes
discriminatorias o irrespetuosas por parte de algun participante, lo que podria afectar emocionalmente
a alguno de los menores. ii. También podrian existir cuestionamientos o hipotesis negativas después
de la aplicacion de la propuesta pedagodgica disefiada que impacten en el bienestar psicoemocional de
los participantes, dado que no traera beneficios individuales en ninguna de las areas orientadas en la
seccion de educacion media de la institucion educativa. Para mitigar estos riesgos, el moderador debe
estar alerta (investigador, docente acompafiante-orientador-coordinacion de la IE) a estas situaciones,
para intervenir oportunamente, aplicando el protocolo establecido que garantiza el cuidado integral
de todos los niflos, nifias y adolescentes sujetos de estudio durante su participacion. Primando asi el
interés superior del menor por sobre cualquier otro interés.
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Para mitigar estos riesgos se propone una ruta que permita atender in situ la situacion presentada:

Ruta para garantizar el cuidado integral de los nifios, nifias y adolescentes participantes en el
estudio:

Principios orientadores:

e Interés superior del menor.
e Confidencialidad
e Precaucion de dafos
Antes de la aplicacion de la propuesta pedagogica diseiiada:

1. Obtener consentimiento informado de padres o cuidadores.
2. Realizar asentimiento informado para los menores.
3. Capacitar al equipo (docente y/o coordinador) en normas de integridad en investigacion con
menores.
Durante la aplicacion de la propuesta pedagdgica disefiada:

1. Presencia de personal de apoyo (docente, coordinador), segtn sea los casos particulares de
cada institucion

Mediacion respetuosa por parte del moderador del grupo.

Validacion de cada participacion sin juzgamientos.

Estimulo constante de participacion.

Manejo preventivo de conflictos y control de dafios, dejando en libertad al participante menor
de edad para retirarse del ejercicio, aun estando firmado el consentimiento de su

AN

participacion.
Después de la aplicacion de la propuesta pedagogica disefiada:

1. Informe de incidentes criticos durante la sesion si los hubo.

2. Evaluacion de posibles acciones para reparar dafios generados, si aplica.

3. Seguimiento posterior para detectar eventuales necesidades de apoyo psicosocial.
La ruta busca ante todo precautelar cualquier afectacion, mediante pautas antes, durante y después de
la aplicacion de la guia cuestionario con los nifios, nifias y adolescentes.

Beneficios: hacer parte de este estudio ofrece las siguientes potenciales ventajas para los
participantes:

e Un enfoque del desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico permitirda a los estudiantes
comprender, proponer y adoptar el uso de las tecnologias exponenciales de forma ética y
responsable.

e La propuesta pedagogica involucra actividades de aprendizaje interactivas, que incluyen
investigacion, debate, reflexion y accion. Esto permitirda a los estudiantes desarrollar
habilidades transversales como el pensamiento tecnologico, el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva y la toma de
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decisiones informadas, que son cruciales para su éxito personal y profesional en el mundo
actual y futuro.

Al abordar el desarrollo del pensamiento tecnologico desde el uso de las tecnologias
exponenciales, los estudiantes podran conectar su aprendizaje en el ambiente escolar con la
realidad del mundo, comprendiendo como el avance tecnoldgico tiene un impacto directo en
sus vidas y en la sociedad de la que hacen parte.

Tener un espacio de participacion libre y respetuoso en el que se aporta informacion
importante para poder consolidar la propuesta final.

Poder diligenciar las respuestas con la confianza de que serdn acogidas y valoradas por el
investigador.

Contar con la disposicion del investigador para responder cualquier inquietud sobre el
desarrollo y resultados de la investigacion.

Nota: La participacion en esta investigacion no generara ningln incentivo econdmico,
material ni fisico o académico a los actores participantes.

.Coémo sera la participacion en el estudio?

Ante todo, es preciso aclarar que la participacion en esta investigacion es voluntaria; es decir, usted
esta en libertad de aceptar o negarse a que su representado o acudido participe, si decide aprobar la

participacion, a continuacion, se describe el proceso:

1.

Participara en la aplicacion de la propuesta disefiada que hace parte de la fase II del proceso
de investigacion e involucra a estudiantes. El trabajo con ellos se abordara asi:
Fase I: Conversatorio (Socializacion de la Investigacion e intervencion), 1 sesion.

Fase II: Intervencidn de la propuesta pedagogica, 4 sesiones.

Fase I1I: Conversatorio (Validacion de la propuesta pedagogica), 1 sesion.

Se pretende reconocer los beneficios en el aprendizaje mediante el desarrollo del Pensamiento
Tecnoldgico mediante el uso del Modelado Digital y la Impresiéon 3D como tecnologia
exponencial con uso educativo.

Una vez finalizada la investigacion se le invitara a participar en el proceso de devolucion de
resultados.

Garantias de su participacion

Para su tranquilidad, me permito informar lo siguiente:

1.

98]

La investigacion no pretende evaluar su desempefio, ni los resultados seran utilizados para
ese fin.

Los datos personales se manejaran adecuadamente con la ley de Habeas Data.

Participar en la investigacion no representa mas trabajo.

Participar en el estudio no representa ninglin costo ni para las instituciones educativas, ni para
los participantes, ni para los acudientes de estos.

Ni usted, ni otra persona involucrada en el estudio, recibira beneficios politicos, economicos
o laborales como compensacion por la participacion.
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6. La participacion de su representado o acudido sera completamente voluntaria y tendra el
derecho de retirarse en cualquier momento si asi lo desea. Igualmente, si en algin momento
desea que la informacion brindada no sea utilizada por el investigador, lo podra comunicar y
se respetara su decision.

7. La participacion no implica una valoracién académica que se relacione con alguna de las
areas del grado que actualmente cursa, por lo tanto, no afectara su desempefio escolar.

8. Se establecen medios de participacion mediante la implementacion de esta en los espacios
que cada institucién participante proporcione.

Manejo de los datos de investigacion

La informacién se mantendra bajo estricta confidencialidad como lo sefiala la Ley de proteccion de
datos 1581 del 2012 de Habeas Data para Colombia. Su nombre, ni el de su acudido, seran expuestos
de manera publica para mitigar el riesgo de identificarlo personalmente. Toda la informacion que se
obtenga de este estudio se utilizara unicamente con el proposito que aqui se comenta, el investigador
serd la tnica persona que tendra acceso a los datos que se suministren. Se le informara los resultados
obtenidos en el estudio y también podrd contactar al investigador (Carlos Hernan Cortés Gil:
carloscortesg@usantotomas.edu.co) e informar cualquier situacion anormal o inesperada en cualquier

momento. De otro lado, una vez se haga el procesamiento de los datos no hay necesidad de retenerlos
en su forma original, por lo que se procedera a su destruccion.

Presuncion per se del beneficio de la nocion de proyecto de vida para la poblacion participante.

Al autorizar la participacion de su hijo/a en esta investigacion sobre la propuesta pedagogica usted
contribuye a la generacion de conocimientos que pueden mejorar las oportunidades de desarrollo
integral y proyecto de vida de los estudiantes de educacion media de esta institucion.

Los resultados del estudio perseguiran contribuir a una educacion en tecnologia mas amplia y
profunda, que prepare a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo moderno de manera
informada y comprometida. Lo que ellos diligencien sera un aporte significativo de gran impacto ya
que el Pensamiento Tecnoldgico busca darles sentido a situaciones del contexto, aportando a una
sociedad mas resiliente y capaz de enfrentar las problematicas del siglo XXI.

Con su autorizacion para la participacion del estudiante en la investigacion, usted posibilita vivenciar
la participacion como miembro activo del proceso y le brinda experiencias y oportunidades de
reflexidn acerca de problematicas propias de los contextos educativos con las garantias necesarias.

CONSENTIMIENTO
Una vez leido lo anterior Yo , manifiesto que

entiendo los objetivos de la investigacion. Ademas, autorizo que mi representado o acudido:

con TI R
haga parte de este proceso investigativo. Tengo presente que el investigador se llama Carlos Hernan
Cortés Gil y que lo puedo contactar a través de: Correo: carloscortesg@usantotomas.edu.co Movil:
3107889992,
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Si tengo alguna pregunta puedo realizarla en cualquier momento al investigador. Asi mismo autorizo
efectuar:

SI NO La aplicacion de la propuesta pedagogica disefnada para estudiantes en medio
fisico o digital segun la situacion de cada participante.

Hago constar que el presente documento da cuenta de lo acordado en este proceso y que ha sido leido

y entendido en su integridad, otorgando el consentimiento de manera libre y voluntaria:
Nombre completo del participante

Documento de identificacion
Firma del participante
Fecha
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ANEXO 05. DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA
INVESTIGACION DOCTORAL PARA MAYORES DE EDAD.

Titulo de la investigacion: ]
FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION
MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D

INSTRUCCIONES

e Por favor, lea cuidadosamente esta informacién sobre la propuesta de investigacion titulada:
“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E
IMPRESION 3D”.

e Siéntase en completa libertad de preguntar al investigador todo aquello que no entienda.

e Una vez haya comprendido la informacion, se le preguntara si desea participar del estudio.
En caso afirmativo, debera firmar este documento y recibird una copia.

DESCRIPCION GENERAL

Este trabajo doctoral propone el disefio de una propuesta pedagodgica que permita fortalecer el
Pensamiento Tecnologico y el aprendizaje de los estudiantes en la educacion media, con el uso del
Modelado Digital y la Impresion 3D. Esta perspectiva busca enriquecer la educacion tecnologica de
los estudiantes, fomentando su desarrollo como ciudadanos creativos y comprometidos con la
sociedad. La investigacion se desarrollara empleando una metodologia mixta, a lo largo de cuatro
objetivos especificos. En primer lugar, se identifican las diferentes areas del conocimiento que
convergen en el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico. Con base en esa informacion y teniendo
como referencia los antecedentes internacionales, se disefiard una propuesta pedagodgica para el
desarrollo del pensamiento tecnologico mediante el uso del Modelado Digital y la Impresion 3D. Esa
propuesta pedagogica sera validada con expertos y docentes de educacion media de la ciudad de
Bogota. Finalmente, se llevard a cabo una aplicacion de la propuesta pedagdgica con un grupo de
estudiantes para verificar sus beneficios en el aprendizaje.

OBJETIVOS DEL ESTUDIO
El Objetivo General de la investigacion consiste en “Construir una propuesta pedagogica que
permita el desarrollo del pensamiento tecnologico en estudiantes de educacion media, con el uso de
tecnologias de modelado digital e impresion 3D ”; para lograrlo, se proponen los siguientes objetivos
especificos:
1. Caracterizar el campo de la educacion 5.0, donde se beneficie el aprendizaje a partir del
desarrollo de estructuras de pensamiento y el uso de tecnologias exponenciales.
2. Elaborar una propuesta pedagogica que aproxime a estudiantes de educacion media al
desarrollo del pensamiento tecnologico, con el uso de modelado digital e impresion 3D.
3. Implementar la propuesta pedagogica elaborada que mediante el uso del modelado digital e
impresion 3D, acerque a estudiantes de educacion media al pensamiento tecnologico.
4. Validar si la propuesta pedagogica implementada favorece el desarrollo del pensamiento
tecnologico en estudiantes de educacion media, con el uso del modelado digital e impresion
3D.
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abril de 2024.

NIT.: 860.012.357-6

Carrera9#51-11 @
PBX.: +57 (601) 5878797 @

QOGO OG santotocolombia

USANTOTOMAS.EDU.CO INGEDSION )‘) © 4

ON - SNIES 1704

VINEDUCAC

VIGILADA I



am
Ty

SANTOTOMAS

—SEDE PRINCIPAL BOGOTA—

POR QUE FUE USTED ELEGIDO PARA PARTICIPAR EN ESTE ESTUDIO?

Los docentes de educacion media son candidatos ideales para participar en la construccion y
validacion de la propuesta pedagogica producto de esta investigacion, debido a su experiencia y
conocimiento en la ensefianza de estudiantes de esta etapa educativa. Su participacion en el proceso
de construccion y validacion permitird evaluar la efectividad y pertinencia de la propuesta desde la
perspectiva de quienes estarian encargados de implementarla en un entorno académico. Ademas, su
experiencia les permitira ofrecer valiosas sugerencias para mejorar la propuesta pedagogica,
adaptandola a las necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes de educacion media. Su
conocimiento del contexto local de Bogota y otras regiones del pais también sera crucial para asegurar
que la propuesta sea relevante y adecuada para los estudiantes de este contexto.

RIESGOS Y BENEFICIOS.

De acuerdo con las consideraciones éticas para estudios con seres humanos, la participacion en esta
investigacion es de bajo riesgo, pues la atencidon se centrard en la construccion y validacion de la
propuesta pedagodgica disefiada, mediante una encuesta y un formulario cerrado a docentes de
educacion media de Bogota y otras regiones del pais, empleando instrumentos en el que se utilizan la
escala de Likert y la respuesta abierta, que fueron escogidos dado que permiten a los participantes
seleccionar entre cuatro alternativas, asi como dar sus opiniones y percepciones respecto a la
propuesta, lo cual se utiliza para la calibracion respecto de las perspectivas de los docentes. Es posible
evidenciar confusion y cansancio, si esto llegara a ocurrir, usted esta en todo el derecho de suspender
la encuesta, no responder la pregunta, o retirarse.

En cuanto a los beneficios de su participacion, estos se plantean en tres lineas:

e A nivel individual: Esta propuesta brindara a los docentes una oportunidad invaluable para el
desarrollo profesional, permitiéndoles mejorar sus habilidades de analisis, evaluacion y toma
de decisiones. Este proceso también les proporcionara una comprension mas profunda de los
desafios educativos asociados con Pensamiento Tecnologico, lo que les permitira adaptarse
y responder de manera mas efectiva en el futuro. Ademas, al contribuir con sus conocimientos
y experiencia a la validacién de la propuesta, los docentes se sentiran valorados y
empoderados en su rol como educadores.

e A nivel institucional: La validacién de esta propuesta tiene el potencial de mejorar
significativamente las politicas y practicas institucionales relacionadas con el uso de
tecnologias exponenciales en la educacion y el desarrollo de Pensamiento Tecnoldgico en los
estudiantes. Ademas, la participacion en la validacién promovera la colaboracion entre los
docentes y otros miembros del personal educativo, fortaleciendo la cohesion y el trabajo en
equipo dentro de la institucion.

({COMO SERA LA PARTICIPACION EN EL ESTUDIO?
Ante todo, es preciso aclarar que la participacion en esta investigacion es voluntaria; es decir, usted
esta en libertad de aceptar o negarse. Si decide participar, a continuacion, se describe el proceso:
1. Participara en el diligenciamiento del instrumento No. 1 que hace parte de la fase 2 del proceso
de investigacion e involucra a docentes.
2. Validara la propuesta pedagdgica disefiada, empleando el instrumento No. 3, un instrumento
en el que se utiliza la escala de Likert, que fue escogida dado que la misma les permite a los
participantes seleccionar entre cuatro alternativas, este consta de 10 enunciados. Puede
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acceder al instrumento en medio fisico o a través de un formulario de Google Forms de
acuerdo con la conveniencia de cada participante.

3. Una vez finalizada la investigacion se le invitard a participar en el proceso de devolucion de
resultados.

GARANTIAS DE SU PARTICIPACION
Para su tranquilidad, me permito informar lo siguiente:

e La investigacion no pretende evaluar su desempefio, ni los resultados seran utilizados para
ese fin.

e Los datos personales se manejaran adecuadamente con la ley de Habeas Data.

e Participar en la investigacidon no representa mas trabajo para usted.

e Participar en el estudio no representa ningtin costo ni para las instituciones educativas, ni para
los participantes (docentes o estudiantes).

e Ni usted, ni otra persona involucrada en el estudio, recibird beneficios politicos, econémicos
o laborales como compensacion por su participacion.

e Su participacion sera completamente voluntaria y tendra el derecho de retirarse en cualquier
momento si asi lo desea. Igualmente, si en algin momento desea que la informacioén que
usted brinda no sea utilizada por el investigador, lo podra comunicar y se respetara su
decision.

MANEJO DE LOS DATOS DE INVESTIGACION

La informacion se mantendrd bajo estricta confidencialidad y no se utilizara su nombre o cualquier
otra informacion que pueda identificarlo personalmente. Toda la informacion que se obtenga de este
estudio se utilizara unicamente con el proposito que aqui se comenta, el investigador serd la tnica
persona que tendra acceso a los datos que usted suministre. Se le informara de los resultados obtenidos
en el estudio y también podréd contactar al investigador e informar cualquier situaciéon anormal o
inesperada en cualquier momento.

Para garantizar la confidencialidad, se le informa que los datos suministrados por usted estaran bajo
custodia del investigador y no seran compartidos por ningin medio. De otro lado, una vez se haga el
procesamiento de los datos no hay necesidad de retenerlos en su forma original, por lo que se
procedera a su destruccion.

ACEPTACION
Por favor marque con una “X” en caso de que acepte o no acepte lo siguiente:

Autorizo al investigador del estudio Acepto No acepto
“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL
USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”
para:

e Realizar los procedimientos descritos en este
documento, necesarios para la realizacion del
estudio de investigacion.

e Comunicarse con el investigador para hacer los
seguimientos requeridos por el estudio.
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Participante

Nombre Cédula Firma Dia/Mes/Afio
ESPACIO RESERVADO PARA EL INVESTIGADOR

En nombre del estudio “FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D “me
comprometo a guardar la identidad de como participante.
Acepto su derecho a conocer el resultado de la investigacion y a retirarse del estudio a su voluntad en
cualquier momento. Me comprometo a manejar los resultados de esta evaluacion de acuerdo con las
normas para la realizacion de investigacion en Colombia (Resolucion 8430 de 1993 y Resolucion
2378 de 2008) y la ley para la proteccion de datos personales (Ley estatutaria 1581 de 2012).

Nombre:

Documento de Identidad No.

Firma:

Fecha (dia/mes/afio) / /

JINFORMACION O PREGUNTAS ADICIONALES?
Si en alguin momento desea obtener informacion adicional sobre el estudio puede contactar a:

CARLOS HERNAN CORTES GIL.
Investigador principal.

Doctor (¢) en Educacion USTA

Email: carloscortesg@usantotomas.edu.co
Cel: 3107889992.

Documento de Consentimiento Informado Pagina 4 de 4. Version 01 de Fecha:

abril de 2024.
USANTOTOMAS.EDU.CO SN © I © HIT=860.012.2a7-0
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ANEXO 03. FORMATO DE ASENTIMIENTO PARA ESTUDIANTES PARTICIPANTES

Titulo de la Investigacién: FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D.

Cordial saludo, mi nombre es CARLOS HERNAN CORTES GIL soy estudiante de la Universidad Santo
Tomas y estoy realizando una investigacion denominada “FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E
IMPRESION 3D”, con este estudio quiero “Construir una propuesta pedagégica que permita el
desarrollo del pensamiento tecnoldgico en estudiantes de educacion media, con el uso de
tecnologias de modelado digital e impresion 3D.” y para ello quiero pedirte que me ayudes a lograrlo.
Tu papel en el estudio consistira en la participacion de las fases que se enuncian a continuacion.

Fase I: Conversatorio (Socializacion de la Investigacion e intervencion), 1 sesion.

Fase II: Intervencidn de la propuesta pedagogica, 4 sesiones.

Fase I1I: Conversatorio (Validacion de la propuesta pedagogica), 1 sesion.

Tu ayuda en el estudio es voluntaria, y debe contar con la autorizacion de tu papd o mamad, o quien este a tu
cargo, quienes lo manifestaran mediante consentimiento informado escrito. Si en el desarrollo de este ejercicio,
no sientes tranquilidad en tu participacion, puedes retirate del mismo cuando lo consideres necesario
informando al investigador y sin ninglin sefialamiento y/o consecuencia.

Toda la informacién que nos proporciones me ayudara a: “Reconocer los beneficios académicos que trae la
aplicacion de una propuesta pedagogica que permita desarrollar el Pensamiento Tecnoldgico y el
aprendizaje de los estudiantes en la educacion media, con el uso de tecnologias de Modelado Digital e
Impresion 3D.”.

Tu participacion en este estudio puede contribuir a una educacion cientifica y tecnologica mas amplia y
profunda, que te prepare para enfrentar los desafios del mundo moderno de manera informada y comprometida.
Lo que diligencies serd un aporte significativo de gran impacto ya que el pensamiento tecnoldgico busca darles
sentido a situaciones del contexto, aportando a una sociedad mas resiliente y capaz de enfrentar las
problematicas del siglo XXI.

Esta informacion sera confidencial. Esto quiere decir que no diré a nadie tus respuestas.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una X en el cuadrito de abajo que dice “Si quiero participar”
y escribe tu nombre.

Si no quieres participar, no pongas ninguna X, ni escribas tu nombre. Solo entrega esta hoja en blanco.

Si quiero participar

Tu Nombre:

Nombre y firma de la persona que obtiene el asentimiento:

ACREDITACION @ @ NIT.: 860.012.357-6
USANTOTOMAS.EDU.CO INSTITUCIONAL } lcE:C%ZC lc(o%‘)ec ]
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Fecha: de de 20 . (Ciudad y Lugar donde se realiza)

Este documento consta de (2 paginas) y se firma en tres ejemplares, quedando una copia en cada parte
(investigador, cuidadores y participante).

(Informacion o preguntas adicionales?

Si en algin momento desea obtener informacion adicional sobre el estudio puede contactar a Carlos Hernan
Cortés Gil, investigador principal. Doctorando en Educacion USTA

Email: carloscortesg@usantotomas.edu.co

Contacto: 3107889992

USANTOTOMAS.EDU.CO Ly © Q@ H{: 861092, J57-5

. —muiticampus — ) (i (G Carrera9#51-11 @
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PROTOCOLO DE HABEAS DATA

Proposito: Establecer los criterios para la recoleccion y uso de datos personales con fines
cientificos en el contexto de desarrollo de la investigacion titulada “FORTALECIMIENTO
DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO
DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D” por Carlos Hernan Cortés Gil docente
responsable de la investigacion mencionada.

Obligaciones: Este protocolo se establece atendiendo al marco juridico que lo soporta que
es laley 1581 de 2012 y sus decretos reglamentarios, por lo cual es de obligatorio y estricto
cumplimiento por Carlos Herndn Cortés Gil, identificada con cédula de ciudadania No.
11441235 de Bogota, docente del Colegio IED Reino de Holanda, sede A, perteneciente a la
secretaria de educacion del Distrito, se puede establecer comunicacion mediante el nimero
de celular 3107889992 y email carloscortesg@usantotomas.edu.co

Tratamiento y finalidad: El tratamiento que realizara Carlos Hernan Cortés Gil, en la
recoleccion, almacenamiento y uso de la informacion tendrad como proposito, participar en el
proceso de investigacion doctoral en calidad de informante o participante, en la medida que
la investigacion corresponde al método mixto, con disefio paralelo convergente, para lo cual
se han planteado como objetivo general “Construir una propuesta pedagogica que desarrolle
el Pensamiento Tecnologico y el aprendizaje de los estudiantes en la educacion media, con
el uso de tecnologias de Modelado Digital e Impresion 3D”; para lograrlo, se desarrollan
cuatro objetivos especificos. Sin embargo, su participacion corresponde al alcance de los tres
ultimos que consisten en:

2. Elaborar una propuesta pedagogica que desarrolle el Pensamiento Tecnoldgico de los
estudiantes en la Educacion Media.

3. Implementar la propuesta pedagogica que incentive el Pensamiento Tecnologico en los
estudiantes mediante el uso del Modelado Digital e Impresion 3D.

4.Validar la propuesta pedagdgica que desarrolle el Pensamiento Tecnoldgico y el
aprendizaje en la Educacion Media.

Derechos de los titulares: Se debe hacer claridad que como titular de sus datos personales
Usted tiene derecho a: acceder a los datos proporcionados que hayan sido objeto de
tratamiento, conocer, actualizar y rectificar su informacion, solicitar prueba de la autorizacion
otorgada, revocar la autorizacion y/o solicitar la supresion y abstenerse de responder las
preguntas sobre datos sensibles.

Atencion de peticiones, consultas y reclamos: En caso de estar inconforme con el
tratamiento de los datos suministrados puede informar directamente al investigador Carlos
Hernan Cortés Gil, o a los Rectores de las instituciones educativas oficiales: Colegio IED
Reino de Holanda, Colegio Unioén Europea IED, Colegio IE John F. Kennedy y la institucion
privada Externado Porfirio Barba Jacob, maximas autoridades de la instituciones Educativas
mencionadas, donde se desarrolla la  investigacion, a los  correos
cedreinodeholandal 8@educacionbogota.edu.co,

NIT.: 860.012.357-6

Carrera9#51-11 Q@
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cedunioneuropeal 9@educacionbogota.edu.co, externadoporfiriobarbajacob@hotmail.com ,

puertoboyacajfkennedy@sedboyaca.gov.co , respectivamente, que son las dependencias que

tiene a cargo dar tramite a las solicitudes de los titulares para hacer efectivos sus derechos.

Procedimientos para el ejercicio del derecho de hibeas data: En cumplimiento de las
normas sobre proteccion de datos personales, Carlos Hernan Cortés Gil presenta el
procedimiento y requisitos minimos para el ejercicio de sus derechos: Para la radicacion y
atencion de su solicitud le solicitamos suministrar la siguiente informacion:

1.

2.
3.
4

Nombre completo y apellidos

Datos de contacto (Direccion fisica y/o electrénica y teléfonos de contacto),
Medios para recibir respuesta a su solicitud.

Motivo que da lugar al reclamo, describiendo el derecho que desea ejercer ya sea
conocer, actualizar, rectificar, solicitar prueba de la autorizacion otorgada, revocar,
suprimir, acceder a la informacidon suministrada.

Este protocolo se elabora teniendo en cuenta los términos sefialados por la Ley 1581 de 2012
y las demds normas que la reglamenten o complementen. En este sentido me comprometo a
cumplir con las disposiciones que alli se establecen para el desarrollo de la propuesta de
investigacion.

Firma del Investigador:

Gl

Carlos Hernan Cortés Gil
C.C. 11441235 de Facatativa.
Email: carloscortesg(@usantotomas.edu.co

Cel: 3107889992.

USANTOTOMAS.EDU.CO INSTITUCIONAL
©0OOOB santctocoiombia =

ACREDITACION {  [IER I NIT.: 860.012.357-6

Carrera9#51-11 Q@
PBX.: +57 (601) 5878797 @

) ) icontec [l icontec

1704

VIGILADA MINEDUCACION - SNIES



A,

Y

S UNIVERSIDAD

ANTOTOMAS

—SEDE PRINCIPAL BOGOTA—

Protocolo de Confidencialidad

Teniendo en cuenta el principio de manejo de datos que contempla la Universidad Santo
Tomads en el marco juridico nacional, en la implementacion de la propuesta de investigacion
titulada “FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”,
se tendra en cuenta el principio de confidencialidad como se establece en la Ley 1581 de
2012:

Articulo 4°. Principios para el Tratamiento de datos personales: literal h) Principio de
confidencialidad: Todas las personas que intervengan en el Tratamiento de datos personales
que no tengan la naturaleza de publicos estdn obligadas a garantizar la reserva de la
informacion, inclusive después de finalizada su relacién con alguna de las labores que
comprende el Tratamiento, pudiendo so6lo realizar suministro o comunicacion de datos
personales cuando ello corresponda al desarrollo de las actividades autorizadas en la presente
ley y en los términos de la misma.

En ese sentido los proceso que se tendran en cuenta son los siguientes procedimientos:

1. Para la elaboracion del consentimiento informado se tendran en cuenta los criterios
establecidos en los articulos 14, 15, 16 de la Resolucion 008430 de 1993 del
Ministerio de Salud.

2. Se entregaran los asentimientos y consentimientos informados a todos los
participantes en el proceso de investigacion, realizando la explicacion pertinente de
las implicaciones de su participacion.

3. Encel caso de la participacion de menores de edad, se solicitara la firma y autorizacion
de los acudientes registrados en la matricula del colegio.

4. Se entregara original y copia del consentimiento y asentimiento informado a los
participantes y acudientes.

5. Los participantes pueden abstenerse de responder preguntas o dar informacion que
no consideren pertinente.

6. Los documentos, audios e imagenes recolectadas seran almacenadas y resguardadas
bajo responsabilidad del investigador.

7. La informacion recolectada sera utilizada s6lo con fines de investigacion.

8. En el andlisis de resultados y la elaboracion del informe final, no se usaran nombres
propios, se protegera la identidad e intimidad de los participantes.

9. Los resultados de la investigacion seran socializados con los participantes.

10. Terminada la investigacion los documentos que ya no se utilicen seran destruidos.

NIT.: 860.012.357-6

Carrera9#51-11 Q@
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Me comprometo a cumplir con este protocolo en el desarrollo de la propuesta de
investigacion.

Firma del Investigador:

Gl

Carlos Hernan Cortés Gil
C.C. 11441235 de Facatativa.
Email: carloscortesg@usantotomas.edu.co

Cel: 3107889992.
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Anexo B

Analisis Documental mediante Matriz de Informacion # 1.

Caracterizar el campo de la educacidn 5.0, relacionado con el aprendizaje, que contribuye al desarrollo del pensamiento tecnoldgico mediante el uso de tecnologias exponenciales.

Metodologias del
pensamiento
tecnoldgico en la
educacion media

Referente (s),
epistemolagico (s)

Carateristicas generales

Aspectos pedagdgicos especificos.
Pasos o etapas

Fortalezas

Anadlisis critico de cada
aspecto pedagégico

Comentarios adicionales

Aprendizaje basado en proyectos - Proyect-
Based Learning
Nace del paradigma constructivista

Edgar Serna

Escuelas de Ingenieria de las
Universidades de Roskilde y
Aalborg, en Dinamarca, emerge otro
enfoque pedagodgico.

El problema (proyecto), que se les presenta es complejo, por lo que para su
resolucion es necesario disponer de algunos conceptos previos, que se
explican antes de iniciar el proyecto, por lo que adquieren conocimientos
antes y durante la elaboracion del proyecto.

Pone el énfasis en el producto, en el trabajo que realizan.

El aprendizaje estd basado en la bisqueda de conocimientos y en la puesta
en préctica de los conocimi ya antes del i del

proyecto.

Fases

1) un punto de partida que incluye un tema o pregunta inicial; 2)
posteriormente la creacion de equipos de trabajo, 3) enfocarse en definir el
producto final; 4) organizar y planificar el trabajo por roles; 5) recoleccién de
la informacién; 6) andlisis y sintesis del proceso; 7) produccién del proyecto o
proceso; 8) presentacion del proyecto o proceso; 9) respuesta colectiva a la

pregunta inicial; 10) Evaluacién y autoevaluacion

Aprendizajes mas significativos:

- Mayor tasa de retencion de los conocimientos:

- Los alumnos se encuentran més motivados

- Desarrollo de habilidades para trabajar en equipo:
- Alumnos més criticos:

- Desarrollo de t creativas:

Requiere trabajo adicional.

Se requiere tiempo y paciencia para permanecer
abierto a ideas y opiniones diversas

Se puede prestar a confusion en el avance de
contenidos de un curriculo.

REVISAR PIRAMIDE DE APRENDIZAJE DE BALES

Aprendizaje basado en problemas.
Nace del paradigma constructivista

Gonzélez Fernéndez, Maria Obdulia.
Flores Gonzélez, Yadira Alejandra.
Mufioz Lépez, Claudia

no existen explicaciones previas de conceptos o teoria. Lo aprendido es
aprendido integramente por el proceso de resolucion del problema.

Pone el énfasis en el proceso mediante el cual se resuelve el problema.

El aprendizaje esté basado en la buisqueda de los conocimientos necesarios
para resolver el problema.

década de los 60 se introdujo el Aprendizaje Basado en Problemas en las
Facultades de Medicina de las Universidades de Case Western Reserve, en
los Estados Unidos, y de McMaster, de Canada.

El ABP tiene sus origenes en la Universidad de MacMaster, en Canadg, en la
década de los sesenta, y una década mas tarde aparece en Europa, en la

STEM - STEAM

Judith A. Ramaley

Te da sentido integral a [os procesos de formacion y que hace verla |
ensefianza de forma global, donde no se atomice el conocimiento y se
proponga que este se trabaje de forma interdisciplinar, ya que los
problemas que se tienen en el mundo real no se desarrollan con materias o
areas, sino que estos son el resultado de investigaciones colectivas de
multiples profesionales.

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) fue pronunciado
por primera
vez en 2001 por Judith A. Ramaley, refiriéndose a los curriculum de
Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas.

1 Los estudiantes trabajan en equipo y aprenden a tomar decisiones

1) aclarar términos y conceptos; 2) definir el problema a tratar; 3) analizar el
problema en su contexto, lo que incluye hacer preguntar, tratar de explicar y
formular hipétesis; 4) Realizar una lista organizada de analisis del problema;
5) Formular las conclusiones de los aprendizajes esperados; 6) Hacer analisis
individuales centrado en las conclusiones; 7) Sintetizar y organizar el
conocimiento adquirido.

nacid al inicio del siglo 21, en los Estados Unidos.

recomendaciones que debemos tener en cuenta para aplicar el modelo
educativo STEAM:

Se debe reconocer a los estudiantes como actores principales, por lo que hay
que incentivar su compromiso y el rol activo en su aprendizaje.
Es importante promover el aprendizaje cooperativo, para construir
conocimiento.
El docente serd un facilitador del aprendizaje, el cual generara estrategias de
conocimiento y motivacién, sin olvidar la emocion.
Para iniciar STEAM es importante saber los conocimientos previos de nuestros

Se basa en el uso de tecnologias emergentes.

T paper aer (utor No €5 1 G€ GOCENTE EXPErto ena
temdtica de la situacién/problema, sino que su
principal funcion es la de ayudar a pensar
criticamente sobre los temas que se estan
discutiendo y ser, a la vez, un catalizador de la
investigacion y del descubrimiento.

Es evidente que el tutor debe poseer un
conocimiento de los objetivos de aprendizaje y un
dominio de las técnicas y estrategias necesarias para
desarrollar el proceso.

Se trabaja en grupos pequefios.

ETIECNO qUE €T §raa0 G€ COMPETENcIas a aaquirit no
son responsabilidad exclusiva del docente, sino que
es el alumno, por si mismo quien también es
responsable tanto de su aprendizaje como de su
desarrollo.

La materia se explora en profundidad, pero
generalmente el avance es mas lento y se cubre
menos material.

Gran cantidad de estudiantes prefieren trabajar en
forma individual, ya que no les agrada trabajar en
equipo por tanto tiempo.

Hay estudiantes que no demuestran el interés por el
aprendizaje, lo que hace que la participacion no sea

CONO DE APRENDIZAJE DE DALE

Esto brinda numerosos beneficios, entre los que te

puedo mencionar:

Promueve la creacion de ideas ya que los estudiantes
tienen la posibilidad de materializar sus ideas.
Convierte el aprendizaje en un proceso mas
participativo, donde los estudiantes pueden explorar
juntos, para descubrir o generar experiencias de
aprendizaje.

La posibilidad de aprender a través de proyectos
préacticos y poder hacer realidad sus ideas, genera en
los estudiantes mayor motivacion e interés.
Existe la posibilidad de traer a un escenario real los
conceptos que son dificiles de explicar y complicados

&
ciencias, la tecnologia, la matematica o la ingenieria.
Algunos se identifican mas con otro tipo de
conocimientos: filosofia, artes, filologias, economia...
Leo y releo, hablan siempre de cursos-talleres, de
grupos de trabajo por proyectos. No de la
organizacion por 2, 3, 4 o 5 sesiones de 50 minutos
de duracién a lo largo de una semana.

Aplican premisas de ingenieria: disefio, creacion,
desarrollo, retroalimentacion, optimizacion e
implementacion. Que se aplican también en
tecnologia a nivel de educacion secundaria. No sé
c6émo se hard en formacién universitaria

Se habla de que nuestros alumnos y alumnas
encuentren soluciones a los problemas propuestos

conjuntas estudiantes. de aprender. P -
El Disefio instruccional bajo STEAM debe promover el trabajo arduo, ya que la conel apoyo de recursos: clentlffcos, matematicos,
2 Aumantan e idad nara la iAn do Ao manara idas ac aonarar un aran un rota nara tndne Inc i cin raar an lne n $ 12 rroatividad v ol dicafin tecnolcgi Iogicos. En algin desu  |Fortalezasy de esta metodologia

Design Thinking

Tim Brown

Tiene la intencién de fomentar la innovacién de manera exitosa
se basa en construir planes de trabajo en base a una situaciony a
emociones de los usuarios

El considera que es necesario combinar el pensamiento analitico con el
pensamiento creativo y de esta manera se puede llegar a resultados
eficaces a la hora de solucionar el problema. La metodologia tiene como
proposito ajustar las necesidades que tiene la humanidad con el apoyo de
herramientas tecnoldgicas y el trabajo en equipo.

Nace desde la ingenieria industrial

Desde el ambito educativo esta metodologia puede tener algunas Los pasos
minimos que tiene esta metodologia (Brown, 2009), empatizar y descubrir,
definir o interpretar, idear, prototipar o experimentar y evaluar.

ventajas en el proceso educativo (Guzman, 2018), 1)
Di: icion mental para i pr 2)
buscar alternativas para construir conocimiento a

través del trabajo en equipo; 3) sensibilizarse frente
a las problematicas de los demds; 4) tener actitudes
positivas de empatia y humildad; 5) ser curioso
frente a los fenémenos del entorno.




Aprendizaje colaborativo

John Dewey

La teoria del aprendizaje colaborativo es la expresion mas representativa
del socioconstructivismo educativo; no es una teoria inseparable en sus
componentes, sino un conjunto de lineas tedricas que resaltan el valor
constructivo de la interaccion sociocognitiva y de la coordinacién entre
participantes, integrantes de un grupo.

El aprendizaje colaborativo es un proceso social en el que, a partir del
trabajo conjunto y el establecimiento de metas comunes, se genera una
construccién de conocimientos; de acuerdo con Guitert y Giménez (2000),
se da una reciprocidad entre un conjunto de individuos que saben
diferenciar y contrastar sus puntos de vista, de tal manera que llegan a
forjar un proceso de construccién de conocimiento.

El equipo de aprendizaje colaborativo es una estructura que permite la
interaccion de sus colaboradores, y es ideal para alcanzar los objetivos a
corto plazo, fruto del trabajo de los participantes, en cada uno de los cuales
deja nuevos aprendizajes.

aprendizaje colaborativo permite a los estudiantes desarrollar
competencias transversales necesarias para el desarrollo profesional, como
son la planificacion del tiempo, la comunicacion, la solucién de problemas y
la toma de decisiones; ademas, pueden fomentar la capacidad innovadora y
creativa, en definitiva potenciar una mayor profundidad en el aprendizaje.

TIENE SUS DASES ENre 105 TEStaca CNaries GIae, qQUIen Mo 1a5 Dases

del sistema cooperativo

En 1806, el pedagogo Coronel Francis Parker abrié una escuela lancasteriana
en Nueva York, en donde aplicé el aprendizaje cooperativo establecido ya
como método. Por su parte, el fildsofo norteamericano John Dewey elabord
un proyecto metodoldgico de instruccion, que promueve el uso de los grupos
de aprendizaje colaborativo, y del que se deriva la comprensién del individuo
como un 6rgano de la sociedad que necesita ser preparado con la finalidad de
aportar.

El método de aprendizaje colaborativo es, por I6gica, la continuidad de la
concepcion del aprendizaje activo que se arraig6 en Estados Unidos en toda
esta etapa, pero redimensionado a partir de los resultados de los
experimentos clasicos de la psicologia social acerca de las estructuras grupales
competitivas, colaborativas y cooperativas (Andrade, 2010).

grupos pequefios, metas comunes, corresponsabilidad, el logro y la
interaccion social con los demds para la creacién de nuevas alternativas en la
solucion de problemas.

Como exponen Guitert et al. (2002), en un entorno virtual la trayectoria de un
equipo de trabajo atraviesa cuatro etapas que adquieren unas especificidades
muy diferenciadas de las que se podrian dar en un entorno presencial. Estos
momentos son:

metas comunes, corresponsabilidad, el logroy la
interaccion social con los demas para la creacion de
nuevas alternativas en la solucién de problemas.

Se incrementa la motivacion, las interacciones, los
alumnos colaboran y aprenden unos de otros,
equilibrandose el ritmo de trabajo en un ambiente
general de autosuperacion.

Los estudiantes estan motivados a dar lo mejor de si
para contribuir a los éxitos de los demas o, en su
caso, del equipo.

Fomenta el autoaprendizaje, ya que los alumnos
seleccionan la informacién y crean sus propios
contenidos.

Ayuda a mejorar la empatia y la asertividad.
Produce entornos educativos que favorecen el
interés y la implicacion.

Mide objetivos es a corto plazo.

Tiene una desventaja importante respecto a otros
sistemas que fomentan también el trabajo en grupo.
En el Aula invertida, por ejemplo, los estudiantes
deben venir con los contenidos visualizados y
preparados, por lo que se promueve mds la
implicacion y la concentracién (recuerda nuestro
articulo: Clase Invertida o Flipped Classroom). Lo
que sucede en el trabajo cooperativo (y mas en el
colaborativo) es que las etapas previas a la fijaci

n
de objetivos y la elaboracion de un esquema de
trabajo claro pueden alargarse con discusiones,

desacuerdos, etc.

Contra lo que se suele afirmar, la préctica
demuestra que un solo profesor no puede atender
con celeridad a los distintos grupos. Esto supone que
buena parte del trabajo se realiza en ausencia de
maestro o facilitador: los chicos se sienten perdidos,
las dudas tardan en resolverse, empeora el
ambiente de clase, etc.

Los grupos presentan desequilibrios internos que es
complicado compensar. Se producen subgrupos y
“efecto lider”.

Es facil que se produzca la sensacion de pérdida de

Gamificacién

Deterding

El concepto Gamification fue definido en 2011 por Deterding et al., y se
refiere al uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no lo son.
En el dmbito educativo esta practica reciente estd en auge y se integra en
las asignaturas para que los estudiantes puedan aprender de una manera
diferente y motivadora (Contreras y Eguia, 2016). Si la gamificacion se
incorpora a experiencias de programacion y robdtica se potencia el
desarrollo del pensamiento computacional que, segun la definicién de la
Royal Society (2012), permite aplicar herramientas y técnicas de la
informatica para comprender y razonar sobre los sistemas y procesos tanto
naturales como artificiales.

La gamificacién surge como estrategia diddctica para aprender utilizando
como base la

ludica y el juego, permitiendo que el estudiante cuente con un elemento de
motivacién

permanente en su proceso de aprendizaje.

Gamificar la robdtica u otra experiencia precisa de ciertos elementos:

Objetivos que queremos conseguir: Favorecer el aprendizaje de contenidos,
mejorar el clima del aula, consolidar un habito, promover el trabajo
cooperativo, fomentar la autonomia del alumno, etc.

Narrativa: es la historia atractiva con la que se inicia la experiencia
gamificada. Puede ser como el viaje de un héroe que ayuda a los
necesitados, una exploracion, histérias cerradas, rol play, etc.

Dinamicas: Serian aquellas actividades que queremos hacer. La relacion que
tendrdn los alumnos. Si colaborardn o competiran. O si ganaran

UDJETIVOS € Ta BamTcacion
No obstante, la historia o narrativa no olvida los objetivos clave que hay que
conseguir:

Saber identificar un problema y saber buscar su solucién
Aprender a disefiar la solucién en papel
Trabajar conceptos de programacion y el uso de los condicionales en Bitblog
Reconocer y usar los sensores y actuadores
Trabajar con motores, leds, zumbador y botén
Utilizar materiales reciclados para la construccién de las creaciones
Llegar a construir la solucién ideada inicialmente
Puesta en marcha en una fecha limite
Saber trabajar en equipo
Trabajar y participar activamente en al aula

&Y cémo los conseguimos?

Mediante la competicion en pareja, las recompensas y la obtencion de roles,
Illegamos a asumir los objetivos. Tenemos roles de disefiadores,
programadores y constructores que dan puntos individuales que pueden
cambiarse por recompensas.

Cada prueba grupal de las olimpiadas robéticas da puntos en funcion de la
dificultad de la creacion. Por ejemplo, si queremos una creacién con luz 'y
sonido que trabaje el led y el zumbador, empezara valorando que haya
sonido, luego que el sonido esté acompafiado de luz y finalmente que tanto el
sonido como la lu:

El juego aumenta los niveles de dopamina, , que a su
vez provoca un incremento de la atencionyy la
motivacién de forma natural, lo cual ayuda
notablemente a la capacidad de aprender.

Genera un caracter c

Costo elevado. Al tener que hacersen inversiones
para nuevos materiales tanto fisicos como
materiales.

Posibilidad de ser distraidos por el juegoy la

Se desarrolla online.
Genera una especia de alfabetizacion electrénica.

desarrollo de determinadas emociones como la
curiosidad, el optimismo, el orgullo, o la seguridad
mediante el tratamiento positivo que se hace del
fallo mediante el juego, que permite aprender a
través de la repeticion sin correr riesgos.

consiguiente pérdida de tiempo/productividad.
La gamificacién esta muy bien para desarrollar toda
una serie de habilidades, pero otras como la
expresion oral son muy dificiles de desarrollar.
Peligro para la formacion en valores. Si no es bien
aplicada y tutorizada, la gamificacion puede
desembocar en competitividades excesivas.

El equilibrio entre lo ltidico y lo formativo es muy
dificil de conseguir, y si la actividad pierde su
caracter formativo, serd improductiva.

Para obtener las recompensas todos los jugadores
deberan asumir los mismos objetivos lo que dificulta
dar cabida a los diferentes intereses y estilos de
aprendizaje.

La posibilidad de crear una motivacion pasajera. La
motivacién fundamentada exclusivamente en la
obtencién de premios se ve mermada una vez que
deja de ser algo novedoso.




Aula Invertida - flipped classroom

Jon Bergmann y Aaron Sams

se mezclan entornos en linea y presenciales y en la que se cambian los
tiempos y los lugares para realizar las actividades. El docente ya no imparte
una clase magistral presencial en la que los estudiantes reciben informacién
de manera pasiva y los estudiantes ya no hacen solos y sin ayuda sus tareas
en casa. Aqui es donde se invierte el proceso: los alumnos estudian los
conceptos tedricos fuera del aula, con el apoyo de recursos audiovisuales
facilitados y disefiados por el profesor y llegan a la clase presencial a aplicar
lo que aprendieron y a realizar las tareas, esta vez guiados por el docente y
por sus comparieros.

PTOET TENEE €1 (e1Ma qUE vas @ (ratar y GETNe 105 ODJEtvos Ge
aprendizaje y las competencias que deben desarrollar tus alumnos. Te
recomendamos que busques una idea, un video, un recurso...que te ayude a
despertar la curiosidad de tus estudiantes desde el principio y los motive a
aprender. Procura planificar bien las sesiones, y piensa qué tareas llevaran a

cabo los alumnos antes, durante y después de las clases.

2. Preparacion de materiales. Prepara los materiales que serviran a los
alumnos para familiarizarse con los principales conceptos del tema. Puedes
elaborar tus propios contenidos, como una videoleccién o una presentacion, o
seleccionar distintos materiales y recursos para que los estudiantes revisen los
principales conocimientos del tema desde casa. Ademads, elabora un test para
comprobar si han visualizado, leido y comprendido los materiales.

3. Visualizacién y lectura de materiales en casa. Envia a tus alumnos los
materiales didacticos que has seleccionado y elaborado, y encérgales que se
preparen el tema en casa. Pideles que completen el cuestionario de control y
que anoten y compartan contigo todas sus dudas

. Disefio de las sesiones de clase. Planifica las sesiones y prepara los

materiales en funcion de las dudas de los alumnos. Desarrolla y selecciona
actividades individuales y grupales de distintos niveles para atender la
diversidad de la clase; y actividades colaborativas que exijan a los alumnos un
aprendizaje activo.

5. Resolucion de dudas. Dedica los primeros minutos de clase a repasar el
cuestionario enviado a los alumnos y despejar sus dudas. Utiliza distintos

educativa son las siguientes:

1. Permite a los docentes dedicar mas tiempo a los
problemas de cada alumno. Los alumnos revisan los
conceptos tedricos en casa mediante una
videoleccion, una lectura, recursos interactivos... y el
tiempo de clase se dedica a resolver las dudas,
solucionar las dificultades de comprension o
aprendizaje, y trabajar los contenidos de manera
individual y colaborativa.

2. Es una oportunidad para que el profesorado
pueda compartir informacion y conocimiento entre
si, con el alumnado, las familias y la comunidad.

3. Proporciona al alumnado la posibilidad de volver a
acceder a los mejores contenidos generados o
facilitados por sus profesores.

4. Crea un ambiente de aprendizaje colaborativo y
solidario en el aula. Permite transformar el espacio
del aula en un lugar para la cooperacion entre
alumnos. Junto a esa importancia esta el hecho de
que son los propios alumnos los que aprenden entre
si guiados por el docente.

5. Involucra a las familias y a los alumnos en el

esta técnica son las siguientes:

1. El docente debe dedicar tiempo y conocimientos
para mejorar sus planes de clase, la metodologia y
los recursos que se emplean. Esta metodologia
precisa de una buena planificacion, tanto grabar
videos como seleccionarlos requiere de un tiempoy
esfuerzo extraordinario. Decantarse por este tipo de
meétodo implica un trabajo adicional y nuevas
destrezas por parte del docente.

2. Los docentes deben ser expertos en TICs y esto
puede ser un inconveniente en muchos casos.

3. Se enfoca mas en los recursos mas que en la
metodologia en si, por lo que estos deben ser
seleccionados cuidadosamente.

4. Este sistema no tiene en cuenta que puede haber
estudiantes o centros que carecen de recursos
tecnoldgicos para poder llevar a cabo esta
metodologia, lo cual margina a los estudiantes con
esCasos recursos.

5. Le demanda al docente la inversion de mucho
tiempo para planificar, elaborar material digital y

seleccionar videos.




Anexo C

Bogota D. C. 30 de mayo de 2024

Respetado

Diego José Molano Garcia
PhD. Educacién

Ciudad

Asunto: Solicitud de Juicio de expertos para validacién de instrumentos

Cotdial saludo,

Por medio de la presente solicito amablemente su colaboracién como Juicio de Experto en el
proceso de validacion de los instrumentos, los cuales seran aplicados a la investigacion doctoral
titulada “FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN 1.4
EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODEI.ADO DIGITAL E IMPRESION 3D”
que se desarrolla en la linea de Investigaciéon Pedagogia y Didactica del Doctorado en Educacion
de la Universidad Santo Tomas.

En conocimiento de su trayectoria profesional y su vinculacién con tematicas propias de
investigacion, me permito solicitar su valiosa colaboracién para valoracion del instrumento como
parte del proceso de validacion. Reciba sincero agradecimiento por su aporte como experto.

Agradecemos su colaboracion

YA Nh

Carlos Hernan Cortés Gil
Estudiante de Doctorado en Educacion

d)\/;;

Dr. Oscar Leonardo Acero Ordonez
Director de Tesis

Dra. Juana Yadira Martin Perico
Codirectora de tesis.

Doctorando en Educacién
Universidad Santo Tomas

Anexo: Formato juicio de experto.
Formato de evaluacion del instrumento.
Instrumento.



JUICIO DE EXPERTOS

Agradecemos su colaboracién en participar como juicio de experto para la evaluacion del
instrumento Bitacora de Observacion Cuantitativa para implementaciéon de la propuesta
pedagogica disefiada que permita desarrollar el Pensamiento Tecnolégico y el aprendizaje de los
estudiantes en la educacién media.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EXPERTO: _Diego José Molano Garcia

FORMACION ACADEMICA: Doctor en Educacién

AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: Docencia e Investigacion

TIEMPO DE EXPERIENCIA: 20 annos  CARGO ACTUAL: Coordinador Media

INSTITUCION DONDE LLABORA: Colegio Unién Europea LLE.D.

A través de la presente certifico que realice el juicio de experto en la validacién del instrumento
anteriormente descrito que disené el doctorando CARLOS HERNAN CORTES GIL,
identificado con CC. 11441235 de Facatativda, para su investigacion doctoral
“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION
MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”.

En constancia firmo en _Bogota D.C. alos __12 dias del mes de ___junio del afio
2024,

Atentamente,

G

FIRMA




EVALUACION BITACORA DE OBSERVACION CUANTITATIVA

Con base a los ITEMS planteados en el cuestionario cerrado, califique de 1 a 5, 1a pertinencia, la
relevancia, la coherencia y la aplicabilidad de cada una de las 6 etapas de la Bitacora de
Observacion Cuantitativa para lograr cumplir con el tercer objetivo de la investigacion doctoral:
Objetivo#3: Implementar la propuesta pedagogica elaborada que mediante el uso del modelado

digital e impresion 3D, acerque a estudiantes de educaciéon media al pensamiento tecnolégico.

Tenga en cuenta que:

Pertinencia: es adecuado y conveniente a lo que
se desea medir a partir del cuarto objetivo de la
investigacion.

Relevancia: tiene significado e importancia para
validar si la propuesta pedagdgica implementada Totalmente en desacuerdo.
favorece el desarrollo del pensamiento En desacuerdo.

tecnologico. De acuerdo.

R S

Coherencia: tiene 16gica, conexién y un lenguaje Totalmente de acuerdo.
apropiado que permite medir el cuarto objetivo
planteado.

Aplicabilidad: el item es aplicable para analizar la

propuesta pedagogica propuesta.

ETAPAS Pertinencia Relevancia Coherencia Aplicabilidad

Al BN
IR QNN RSV N
Alr 0 A s
Ale 20 s
S U NN

Observaciones del experto o experta:

Salvo algunos pequefios ajustes el instrumento es apropiado para implementar la propuesta
elaborada

La Bitacora de Observacion Cuantitativa es:

Favorable: X  Favorable con modificaciones: No favorable:



INSTRUMENTO 2 BITACORA DE OBSERVACION CUANTITATIVA

Instrumento Bitacora de observacion cuantitativa para docentes y estudiantes, durante

la intervencion de la propuesta pedagogica elaborada.

Objetivo#3: Implementar la propuesta pedagdgica elaborada que mediante el uso del modelado
digital e impresion 3D, acerque a estudiantes de educacion media al pensamiento tecnologico.

Estimado Docente.

La Universidad Santo Tomas, a través de la Facultad de Educacién y el Doctorado en Educacion,
vienen desarrollando la investigacion titulada: “Fortalecimiento del Pensamiento Tecnoldgico en la
Educacion Media con el uso del Modelado Digital e Impresion 3D”, siendo necesario para ello, conocer
la perspectiva y participaciéon de los docentes y estudiantes en la propuesta elaborada. La
informacién que pueda aportar a este proyecto contribuye a la consolidacién de la propuesta
final, resaltando su rol como protagonista de los procesos educativos.

La Bitacora esta disefiada para 4 sesiones de 2 horas en las cuales se desarrollara cada una de las
6 etapas segun el disefio de la propuesta pedagogica planteada. Este instrumento busca recopilar
informacién relacionada con los procesos pedagogicos, didacticos y educativos que se llevan a
cabo durante toda la intervencién, consignando allf la mayor parte de evidencias posibles que
contribuyan a enriquecer y consolidar la propuesta pedagogica.

Para este ejercicio se utilizara en cada una de las secciones del instrumento una escala valorativa
de 1 a 5 con rangos de Bajo, Medio y Alto. Adicionalmente, se incluye un espacio para las
observaciones al final de cada una de las 4 sesiones que conforman el instrumento, con el
proposito de que los docentes, con relacion a su experiencia, puedan aportar sus
recomendaciones frente al objeto del estudio.

A continuacion, se muestran los apartes de la bitacora de observacion cuantitativa, aunque el
instrumento original estd diseflado en el software Excel para mayor facilidad del registro,
recopilacion y analisis de los datos.

Nota 1: Confidencialidad: Fl presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La informacién que usted
suministre se manejara con total confidencialidad y bajo ninguna circunstancia sera empleada para efectos distintos
a los indicados. En consecuencia, la autora se compromete a garantizar que los datos seran tratados conforme lo
define la Ley 1581 del 2012.

Esta investigacion esta siendo desarrollada por el estudiante CARLOS HERNAN CORTES GIL y sus
contactos para cualquier duda son:

Correo: carloscortesg@usantotomas.edu.co

Contacto: 3107889992




“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencién - Colegio xxx0x

Sesién 1

A B C D E F G H I J Elementos adicionales que el docente

Curso XXX desee a la propuesta didactica

Evaluador XXXXXX EQUIPO1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO S EQUIPO 10 Por favor en esta celda realize los

e : BAIO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO [ ALTO | BAJO [ MEDIO [ ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO [ MEDIO [ ALTO | BAIO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO comentarios que usted considere
Por favor diligenciar unicando una X en una de las cinco columnas N
112 [3]a]s[1[2]3[as [1[2]s[as [1[2]a[as [1]2]3]a]5s [+[2]3]4 ][5 [+[2]3[4 5 [+]2]3]a]s [1[2]3[4]s [1]2]3[4]s pertinentes

c
]
Se construyen los equipos de trabajo

teniendo en cuenta las cercanias

y per

INICIO

Conformac
de Equipos

El grupo de trabajo identifica la
problema o imiento de
forma objetiva.

Situacion

El grupo de trabajo dimensiona la

o
pi
desde la perpectiva tecnoldgica

Cada grupo de trabajo construye el
objetivo de la solucién desde lo
tecnoldgico.

PROBLEMATIZACION

Cada grupo de trabajo construye el
bjetivo desde sus
aportando a la solucién.

Objetivos

El grupo de trabajo identifica las
caracteristicas del entorno desde su
experiencia.

El grupo de trabajo identifica las
caracteristicas del entorno, teniendo en
cuenta los recursos disponibles.

Contexto

El grupo de trabajo empieza a indagar
acerca de teorias alrededor de la
situacion, que permiten ver posibles

| alasi ion pi

El grupo de trabajo buscar teorizar el

CONCEPTUALIZACION

Teoria

pi
soluciones con los recursos disponibles
en cada etapa. (Son 6 etapas segun la

p




“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx
Sesion 2
A B C D E F G H | J ici
Curso bes Elementos adicionales que el tliof:erjte
desee propuesta didactica
Evaluador XXXXXX EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO 9 EQUIPO 10
8AJ0 | MEDIo | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO [ MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO [ ALTO i
CepEmy T B e G s I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I Por favor en esta celda realize los
2 [s]a] s [a]z[s]a|s|e]z]s]a]s1]z[s[e]s[1]z]s]a]s]t[2]s]as[t[z]s]a]s[t[2]s]e]s[1]z[s]e]s[1]2]s]4]s ios que usted considere
Las alternativas planteadas por los
g grupos de trabajo requieren
“5_ [ desde imi que
3 hacen parte del Pensamiento
g Tecnolégico.
o Las iniciativas planteadas por los
,2 grupos de trabajo evidencian
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“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx

Fecha XXXXXX

Sesién 3 A B c D E F G H | ) Elementos adicionales que el docente

Curso XXX desee comentar propuesta didactica
Evaluador XXXXXX EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO 9 EQUIPO 10

Uso adecuado de

los recursos

enciar unicando una X en unade las cinco columnas

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIOI ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

EAJOI MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

1 2 (3| 4 5

1 2 3 4 5

12 |3] 4 5

112 |3 4 5

1 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 [3 |4 5

Por favor en esta celda realize los
comentarios que usted considere

Se evidencia trabajo en equipo y los

roles

Se tiene en cuenta el contexto enel
disefio

PLANEACION

Eleccion de
heramientas y

materiales

Usa el software de modelado
sugerido

Desarrolla habilidades del
Pensamiento Tecnoldgico

Manejo de
herramientas

tecnolégicas

Utiliza diversas herramientas
Tecnoldgicas para la construccion del
modelo o prototipo.

Maneja herramientas tecnolégicas
de forma apropiada

MATERIALIZACION

Construcciény
ensamble del modelo

El modelo o prototipo tiene los
elementos necesarios que podran
dar solucién a la problematica dentro
del ambiente de aprendizaje.

CIERRE DE LA SESION

Validaciones de trabajo

enlasesion3




Por favor diligenciar unicando unaX en unade las cinco columnas

Aspecto

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIOI ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

1| 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 3 4 5

1 2 (3] 4 5

1 2 3 4 5

112 3] 4 5

112 3] 4 5

1 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”
Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx
Sesién 4 A B c D E 3 G H | ) Elementos adicionales que el docente
Curso XXX desee prop didéctica
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Por favor en esta celda realize los
comentarios que usted considere

La solucién implementada con
el modelo o prototipo permite
evidenciar el trabajo desde los
conocimientos propios del
P i T 16gi

El ajuste hecho (si es
necesario), permite aplicarala
problematica una solucién
eficiente dentro del proceso
académico.

El ajuste hecho (si es
necesario), permitio que el
Pensamiento Tecnoldgico y el
uso del Modelado e Impresién
3D aportaran en la solucién de
la situacién.
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Anexo D

INSTRUMENTO 1 ENTREVISTA SEMI ESTRUCTURADA

COMPONENTES, EVIDENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE MEDIANTE EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO

Instrumento para la recoleccion de la informacion:

Objetivo#2: Elaborar una propuesta pedagogica que aproxime a estudiantes de educacion media al
desarrollo del pensamiento tecnologico, con el uso de modelado digital e impresion 3D

Perfil del Entrevistado: Este instrumento esta dirigido a docentes y expertos en el area de Tecnologia
e Informatica, especialmente a quienes han trabajado el desarrollo del Pensamiento Tecnologico y el
uso de diversas estrategias de aprendizaje con estudiantes de la educacion Media.

Institucion educativa:

Entrevistado:

Cargo:

Entrevistador:

Recursos: guia de entrevista, audio, grabadora.

Fecha:

INTRODUCCION

Este trabajo doctoral propone la construccion de una propuesta pedagogica que permita fortalecer el
Pensamiento Tecnoldgico y el aprendizaje de los estudiantes en la educacion media, con el uso del
Modelado Digital y la Impresion 3D. Esta perspectiva busca enriquecer la educacion tecnoldgica de
los estudiantes, fomentando su desarrollo como ciudadanos creativos y comprometidos con la
sociedad. La investigacion se desarrollara empleando una metodologia mixta, a lo largo de cuatro
objetivos especificos. En primer lugar, se identifican las diferentes areas del conocimiento que
convergen en el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico. Con base en esa informacion y teniendo
como referencia los antecedentes internacionales, se elaborara una propuesta pedagdgica para
aproximar a los estudiantes al desarrollo del pensamiento tecnolégico mediante el uso del Modelado
Digital y la Impresion 3D. Posteriormente, se llevara a cabo una aplicacion de esta propuesta con un
grupo de estudiantes para verificar sus beneficios en el aprendizaje. Finalmente, esta propuesta
pedagdgica sera validada con expertos y docentes de educacion media de la ciudad de Bogota.

La finalidad de la aplicacion de este instrumento es realizar una conversacion libre y espontanea sobre
los elementos que hacen parte del Pensamiento Tecnoldgico y los aprendizajes que se pueden adquirir
al respecto, particularmente para los estudiantes de la educacion media. Tenga en cuenta que la
informacién suministrada no sera revelada y solo la usaremos para los fines académicos.

A continuacion, se le hara una serie de preguntas adaptadas de las Orientaciones Curriculares para el
area de Tecnologia e Informatica en educacion Basica y Media publicadas por el MEN en el afio
2023, en las que podra responder abiertamente y mencionar los aspectos que se consideren
importantes para el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico de los estudiantes en la Educacion



Media, de acuerdo con las experiencias en los espacios académicos que usted ha dirigido. Por favor
responder con la mayor honestidad y claridad posible.

1.

(Qué resultados de aprendizaje se deben lograr en los estudiantes, para evidenciar un progreso
en el desarrollo del Pensamiento Tecnoldgico?

(Qué elementos pedagogicos y didacticos influyen de forma directa en el objetivo de lograr
estos resultados de aprendizaje?

(Como se evidencia que un estudiante no ha logrado desarrollar las etapas del pensamiento
tecnoldgico?

(Cuales son las causas y/o acciones que estan incidiendo negativamente en el logro de estos
aprendizajes?

(Cuales son los principales retos para mejorar en el logro de estos aprendizajes?

(Qué acciones deben desarrollarse para subsanar las dificultades que impiden el logro de estos
retos?

(Considera que las orientaciones para el area de tecnologia e informatica, recientemente
publicadas por el MEN, generan un plan efectivo de mejoramiento en dichos aprendizajes?
,Por qué?

(Qué elementos incorporaria en el posible disefio de una propuesta pedagogica que oriente y
permita fortalecer el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes de la educacion media?

(Por qué cree que es importante que los estudiantes alcancen un nivel de desarrollo del

pensamiento tecnoldgico?

10. ;En qué casos considera que es fundamental que las personas tengan un adecuado desarrollo

del pensamiento tecnoldgico para su vida?

iGracias!

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La informacién que usted
suministre se manejara con total confidencialidad y bajo ninguna circunstancia sera empleada para efectos distintos
a los indicados. En consecuencia, la autora se compromete a garantizar que los datos seran tratados conforme lo
define la Ley 1581 del 2012.

Esta investigacion esta siendo desarrollada por el estudiante CARLOS HERNAN CORTES GIL y sus
contactos para cualquier duda son:
Correo: carloscortesg@usantotomas.edu.co

Contacto: 3107889992
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Hora de inicio

8/16/24 19:07:08
8/22/24 18:26:02
8/22/24 18:25:09
8/22/24 18:59:51
8/26/24 18:49:20
8/26/24 19:02:00
8/26/24 19:00:04
8/26/24 18:47:17
8/26/24 19:13:09
8/26/24 19:28:04
8/26/24 19:28:26
8/26/24 19:00:13
8/27/24 7:03:55
8/27/24 11:17:13
8/27/24 13:57:14
8/27/24 17:39:05
8/27/24 17:31:59
8/27/24 18:08:37
8/27/24 18:30:52
8/27/24 19:45:47
8/28/24 6:34:34
8/28/24 8:37:43
8/28/24 10:38:12
8/28/24 7:47:39
8/28/24 12:54:32
8/28/24 14:54:45
8/28/24 16:55:23
8/28/24 18:48:41
8/29/24 6:27:00
8/29/24 13:46:03
8/29/24 20:54:37
8/29/24 23:11:07
8/30/24 7:04:11
9/1/24 11:48:59
9/2/24 8:55:50
9/4/24 13:04:30
9/4/24 16:45:51
9/4/24 18:27:41
9/4/24 21:20:33
9/5/24 11:23:54

Hora de finalizacion

8/16/24 19:16:49 anonymous
8/22/24 18:35:27 anonymous
8/22/24 18:50:58 anonymous
8/22/24 19:24:06 anonymous
8/26/24 19:05:24 anonymous
8/26/24 19:11:18 anonymous
8/26/24 19:17:07 anonymous
8/26/24 19:23:35 anonymous
8/26/24 19:35:47 anonymous
8/26/24 19:47:39 anonymous
8/26/24 19:59:02 anonymous
8/26/24 20:06:46 anonymous
8/27/24 10:35:24 anonymous
8/27/24 11:32:16 anonymous
8/27/24 14:39:51 anonymous
8/27/24 17:49:43 anonymous
8/27/24 18:05:44 anonymous
8/27/24 18:16:40 anonymous
8/27/24 19:52:07 anonymous
8/27/24 20:01:22 anonymous
8/28/24 6:40:07 anonymous
8/28/24 8:59:54 anonymous
8/28/24 11:19:50 anonymous
8/28/24 13:22:28 anonymous
8/28/24 13:33:28 anonymous
8/28/24 15:19:17 anonymous
8/28/24 17:26:26 anonymous
8/28/24 19:11:15 anonymous
8/29/24 6:44:05 anonymous
8/29/24 14:23:58 anonymous
8/29/24 21:12:25 anonymous
8/29/24 23:50:06 anonymous
8/30/24 9:24:57 anonymous
9/1/24 12:01:40 anonymous
9/2/24 9:28:59 anonymous
9/4/24 13:13:11 anonymous
9/4/24 17:16:13 anonymous
9/4/24 18:44:19 anonymous
9/4/24 21:47:24 anonymous
9/5/24 11:57:18 anonymous

Correo electrénico

50
41
42
43
54
42
48
32
65
43
55
46
42
47
56
47
46
36
41
46
42
46

Anexo E

33 Afios

52
34
53
42
53
58
40
45
51
43
61

46 afos

42
52

53 anos

35
33

GENERO:
MASCULINO
Masculino
Femenino
Masculino
Masculino
Femenino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Femenino
Masculino
MASCULINO
Masculino
M

Femenino
femenino
Femenino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
Masculino
M
masculino
Masculino
Masculino
Masculino
MASCULINO
Masculino
MASCULINO
MASCULINO
hombre
Feminino
MASCULINO
Masculino
Femenino
Femenino
Masculino

ANOS DE EXPERIENCIA E NIVELES EDUCATIVOS EI Puntos: NIVELES EDUCA

18

17

17

15 anos
15

18

25 afos
4

34

18

18 anos
10

15

24

24

23

10

10

3

10

20

8

11 anos
24 afios
1

15

10

25

35

19

9

30 ANOS
18

30

24

20

10

20 afios
10

12

Basica y Media

1a5deprimaria 10 afiosy 5en 10°y 11°
Preescolar, primaria, bachillerato, adultos
Maestria

Mediay basica

Todo bachillerato

Educacion bésica Educacion Media

Grado 1 hasta Grado 11Técnica y universitaria
Primaria, secundaria y educacién superior

Basica secundaria y media

Primaria, Basica, Media, Adulto mayor, Joven extr:
Bachillerato y SENA

De preescolar a grado once.

Media

ProfesionalMedia

Secundaria

Primaria, secundaria y media vocacional

Primaria, secundaria y educacién superior
Primero, segundo, tercero.

grado 8,9,10y 11

Bachiller, universidad

Basica secundaria

Basica primaria y secundaria

Basica secundaria y media

Bachilleres

basica, media, universitaria

Secundaria

Basica secundaria y media

Secundaria

EDUCACION BASICA SECUNDARIA, MEDIA Y FORM
9all

PRIMARIA, BASICA Y MEDIA

Basica y media

maestria

Basica Primaria Basica SecundariaEducaciéon Medi:
Basica, media, técnica, tecnoldgica, profesional, es
Maestria en Direccidn Estratégica aplicando las Te:
De primaria a once

Basica y media - Universitario

Primaria, secundaria, técnico, tecnoldgico y profes



El pensamiento tecnoldg Los estudiantes deben se Elementos como un enfo Si un estudiante no pued Puede ser la falta de recL Mejorar el acceso a herri: Depende. Si las orientaci Proyectos reales: Trabajos practicos que resuelvan pr
El pensamiento tecnoldg Los estudiantes deben se Los elementos clave que Se evidencia cuando un € Algunas causas pueden s Para superar estas dificul Las orientaciones del ME Para fortalecer el pensan
Desarrollar habilidades n Postura frente uso de dispidiitiided esdés yohogitias ités pologiessas de solucic Interés, falta de recursos Identificar las causas de |dNalifioudtaded ¢ kpo arda &fifadaalesjoenotilarded interés por la técnologia y ¢
Pensamiento tecnoldgicc El estudiante desarrollar Influye en el aprendizaje, Evidencié que el estudiar De forma general , inside Actualizacion constante (Considero que las orientaCiomsid @ uatigakias pbsambilocaraméerfiom benidaastigte
Capacidad de analizar, e\ Habilidades para disefiar Abp, aprendizaje colabor No muestra la capacidad Ambiente de familia, aml Presentar propuestas inr No, son muy generales y Formacion en proyectos
Es un mindset que permi Deben comprender el us: El interactuar con elemei Cuando no comprende Iz El uso excesivo de aparat Mejores contenidos, met No las conozco a fondo. Trataria todo desde lo sit
Es el pensamiento asocia Capacidad de identificacidmatmjwecesidapdendizajeblenfakta de interaccion co La falta de interés en el d Ayudar a los estudiantes Una de las principales verltajasmheda pcbipicstasidl MEN es la inclusion del pen
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Es todo aquello que el hc Desarrollo del pensamier Modelos pedagdgicos en Mediante la evaluacidén c Desmotivacion, falta de r Motivar al estudiante de: Si, pero depende mucho Indiscutiblemente el acercamiento con el sector proc
La capacidad de dar solui La capacidad de poder ar El acompafiamiento doce Cuando en el desarrollo El desinterés o perdida d Acompafiar al aprendiz ¢ Estas para que logren ser Que esta sea ajustada al
1edad y en condicion de ¢ Transformar realidades (Descubrimiento a partir « Problematizacion, motivi Teniendo en cuenta sus s Mayor formacion en pen Curriculos ajustados a te Siempre y cuando los do« talleres complementario
Es la unidn de saberes re Identificar los diferentes Los elementos radican pr Cuando se resiste a tenel Los jévenes focalizan su « Indagar acerca de sus fut Considero que en lo que Definitivamente el trabaj
Es un proceso de abstrac Al desarrollar pensamien Es importante adecuar y No se le facilita identificz Las causas pueden ser m Adaptar las pedagogias a Creo que las orientaciontSe necesita proponer un
Es el proceso de construc El autoconocimiento y re Lo primero una adecuad: En la ejecucion de los prc Que el uso de aplicacion¢ La base esta en la planea Las orientaciones son ace¢ El escrito esta bien ahorz
Utilizacion de herramien Conocimientos, compete Los medios o recursos, el Falta de interes, limitacic Falta de compromiso de Capacitacion continua de Son buenas. Pero deberi: Aprendizaje basado en p
Es un pensamiento orien Disefos, codigos, inventc Espacios maker, simulaci No presenta resultados. La desmotivacion por el Generar contextos que ir No lo suficiente, se descc La robética, la programau
Es la habilidad de emplez Reconoce el uso y la func Desde lo pedagdgico est: Cuando sus propuestas s Desde la ensefianza a vec Tecnologia es una cienci: No conozco el document El disefio de las propuest
es aquel que le permiten Deberian incluir la capaci Puede incluir un enfoque Esto se puede evidenciar Falta de recursos tecnol¢ Es necesario implementa Las orientaciones del ME Proyectos integrados que aborden problemas reales,
El desarrollo de compete Concientizacion de la inc El uso de los recursos, co Poco acercamiento a los Falta de interaccidn con | Gestionar la consecucidn Parcialmente, pues adern Creo que se puede traba]
El pensamiento tecnoldg Adquirir competencias dila creatividad y la innova Problemas en el desarro Falta de dominio en la m Simplificar las instruccior Las soluciones tecnoldgic La automatizacion, agiliz:
Habilidades que se tiene Resolucién de problema Creatividad iniciativa Uso adecuado de las heriIgnorancia tecnologia y n Traer herramientas tecncUn poco , solo creer que Steam
La globalidad dada desde Una posicion critica frent Entorno, motivacion, prc No relaciona hechos soci Desinterés y falta de apr« Contextualizar de forma Si, abordar fendmenos te Un elemento a partir del
Entiendo como pensami¢ Considero que los estudi El uso de metodologias a Se nota cuando el estudi: Falta de acceso a recursodrrguleatégimrs;enssioa rmaaJpogorcuret tad wal Zatis;i g rd scasp praciicarey ermgeirtos reales afectan negativamn
Es una capacidad que pu: Se debe lograr una transi Deben ser enfocadas en | Los estudiantes no lograr Hay diferentes causas, al Se debe trabajar la tecno Las orientaciones actuale Incorporaria elementos ¢
Desarrollo coginitivo de | Resultados en resolucion Computadores conectad Dandonles ejercicios 16gi Distraccion con el celular Prohibir el uso del celula NO. Porque estan muy et Menos robdtica y tecnologia y mucho mas sistemas c
Es una capacidad de ver icomprender que todo de Autoaprendizaje, autono cuando no se evidencia t mucha distraccion exact: Clases excelentes, la didé Si, porque es una guia p: Generar agrado por el co
Lo entiendo como la cap: Se debe evidenciar la cag Para lograr estos objetiv¢ Dificultad en la identifica Enfoques pedagdgicos in Introducir métodos peda De alguna manera refleje Enfoque Basado en Proyze
Es el conjunto de conocir Cuando el estudiante es (Se requieren ambientes ( Cuando no reconoce las  Carencia de ambientes d Adecuacidn de espacios ' Si bien son orientaciones Especificamente se requi
Implementar un aprendi: La creacidn de prototipo: Disposicion del AulaRecu En los resultados propios Falta de recursos en los ¢ Acciones del nivel centra Tienen un buena intencic¢ Capacitacion a docentest
ACION TECNICA PARA EL El pensamiento tecnolég Como resultados de apre Uno los elementos que i Cuando el estudiante se | Pueden haber muchas ca Fomentar el desarrollo d Son una apuesta importa Una apuesta que propon
Desarrollo para el aprove Aprovechamiento y buer El impacto y motivacion i Mala actitud frente a las El ocio, falta de concienc Seguimiento en casa por Apuntan a un mejoramie Uso de recursos tecnoldg
Aquel que permite comp Que sea capaz de hacer ¢ Equipos de computo. Cot Dificultad para proporcic - Falta de claridad en los - Realizar variedad de actiNidpdea prddsdas desake d6 destveotlioddsbperikadel pensamiento ldgico.
El desarrollo y fortalecim En todo proceso de aprel Las estrategias y recurso: Cuando se lleva a cabo el Tantos distractores. Los ¢ Plantear estrategias dive Considero que si porque Tomaria como referente
La trasformacién de un s La construccion de un pe STEAM Todos deben lograrlo y e la falta de interés y pensi Fomentar trabajos interc NO, hay que trabajar ma: STEAM con innovacién
1Formacion técnica y tecr Es la capacidad de abord Se debe evidenciar |4 fac Pedagdgicos los contenid Se evidencia cuando el e! La falta de Motivacion, d Proponer actividades qu« Considero que no es un g Elementos que faciliten el modelado de las actividad
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Es crucial porque les ayu Basicamente en los siguientes campos:En el trabajo: Especialmente en la ingenieria, medicina o cualquier industria que use tecnologia.Toma de decisiones: Para elegir y usar tecnologia de manera informada.Participacidn social: Par:
Es importante porque el Esimportante porque el pensamiento tecnoldgico ayuda a los estudiantes a resolver problemas de manera creativa y critica, habilidades esenciales en el mundo moderno. Les permite adaptarse a cambios tecnc

Es importante que los es En este tipo de sociedad, es muy importante que todos reciban una alfabetizacion técnologica basica y los jévenes no dilo hagan uso de la técnologia, si no que, hagan desarrollos.

Considero super importa Considero que es fundamental en todos los ciclos educativos del ser humano, cdmo la capacidad para resolver problemas.

Fortalecimiento de habili En formacién steam y de las ciencias

Estamos desde hace muc En todos lados, a todas las personas, en todo momento

Ademas del desarrollo cc En todos los casos

Resolucion de problemas Carreras tecnologicas.Aprendizaje continuoEmprendimiento Solucidn de problemas con herramientas tecnologicas.Adaptacion al cambio

Porque le permite tener En todos los aspectos de la vida, ya que le permite tener un pensamiento mas objetivo de todos las situaciones y tomar decisiones mas adecuadas en su formacién como ciudadano.

Las dinamicas actuales re En todas y cada una de sus actividades tanto académicas como laborales..

Actualmente las nuevas 1 En todos los proyectos de vida, esta visto que desde los sectores productivos se han convertido en un apoyo eficaz, en la ciencia, en la salud... cualquier ruta de vida es atravesada por la tecnologia

El pensamiento tecnoldg Es importante para cualquier campo de desarrollo humano, en la vida cotidiana necesitas resolver situaciones problema, generar ideas creativas, proponer un proceso metodoldgico en el planteamiento de la sc
Es importante que los es Cuando pueden resolver situaciones problema que surgen en el dia a dia

Para que aprendan a utili Organizar, aprender nuevas cosas, aumentar la productividad y la eficiencia en las actividades humanas.

Porque asi se desarrolla | En su proyecto de vida, en su trabajo y en la convivencia en comunidad.

El pensamiento tecnoldg Actualmente se puede afirmar que esta deberia ser una habilidad transversal ya que las aplicaciones y los sistemas tecnologicos de hoy en dia son incontables y solo cuando la persona reconoce bien su objetivo
Es crucial para que los es Para cualquier profesidn relacionada con la tecnologia, la ingenieria, y las ciencias, pero también en la vida cotidiana, donde el uso de tecnologia, esto es transversal a todas las areas.

Porque reduce brechas s En todos los casos. Para el manejo de su celular, de sus datos, para desenvolverse en las diferentes apps que manejan muchas empresas y demas, a través de las cuales se realizan muchas diligencias, tareas o ge:
Brinda autonomia: esto s Pensar tecnoldgicamente se resume en la capacidad de ver en cualquier tema o area la posibilidad de usar, a través del conocimiento o pensamiento

Ayuda al desarrollo del p En todos

El pensamiento tecnoldg Todos, la tecnologia es un medio de interaccion social, relevante en el desarrollo de cada proyecto de vida.

Es crucial para prepararlc Es fundamental en campos como la ingenieria, la informatica, la ciencia, y en cualquier drea que requiera solucionar problemas técnicos o innovar con tecnologias.

Es importante desarrolla Yo diria que en todos los casos, pues ya es muy dificil desligar la vida de la tecnologia, pero lo desligaria en los casos donde las personas tengan trastornos o presenten situaciones que les provoque estrés.

Para que puedan tomar r En todos lo casos. Es decir, el pensamiento tecnolégico debe ser transmitido independiente de la profesidn, raza, sexo o religion.

porque es una de las hab Es clave que a personas que nos gusta la tecnologia y su ciencia, vemos fundamental el pensamiento tecnolégico en todos los ambientes y escenarios de vida.

Porque se vincula directe En el ambito laboral, en profesiones que estan directa o indirectamente relacionadas con el uso de tecnologias avanzadas, como la ingenieria, el desarrollo de software, la medicina, la biotecnologia, y el disefio i
Las competencias en el s El pensamiento tecnoldgico hoy es una necesidad en todos los individuos.

El pais tiene un consider: Todas las personas en diferentes contextos deberian tener los elementos basicos del pensamiento tecnologico

Porque es uno de los con En todos los casos, desde el uso adecuado de artefactos, procesos, productos y sistemas que estan a su disposicion, hasta la inmersiéon en el desarrollo de los mismos para ofrecerlos a su comunidad

Porque el estudiantes es'En todos. Todas las personas deben ser competentes en el buen uso de los recursos tecnoldgicos.

Alcanzar un buen nivel diEn cada una de las diferentes etapas de crecimiento y formacion, en el campo personal, académico y laboral.

Porque la resolucion de pfaisichaaplieatabe ganaipadsa bélodtd geematizadty Linddrenéditde ytd pataddipid geresatupion ebo p debientaseidde caracter transversal y permanente.

para el desarrollo de nue En todos los casos

Les permite adquirir herr En todos los aspectos de la vida

Las naciones desarrollad: Debe formarse especialmente en la educacién basica y media, pero en la actualidad seria pertinente para todas las edades.

Su uso les permite adquil Aprendizaje de cosas nuevas, mejor organizacion, llevar registro de las metas y avances personales.

Por qué esto permite que En todos los casos, nuestros estudiantes deben generar propuestas en este pais donde hay tanta necesidad de tantas cosas, donde los estudiantes estan desesperanzados de todo no leHayan sentido a nada, esto podria elevar su poc
porque nos ayudaria a al En diferentes contextos donde la tecnologia influye significativamente. Proporciona a las personas las herramientas necesarias para enfrentar desafios, aprovechar oportunidades y contribuir positivamente en L
El pensamiento tecnoldg Es fundamental el pensamiento tecnoldgico ya que es una habilidad transversal que permite a las personas desenvolverse de manera mas efectiva en todos los ambitos de la vida. Al desarrollar estas habilidades



Participacion social: Para entender y ser parte activa en una sociedad cada vez mas digital.Adaptacion al cambio: Cuando aparecen nuevas tecnologias, quienes tienen un pensamiento tecnolégico desarrollado pueden aprovechar mejor las oportunidades que tr
»légicos, innovar en diversos campos, y tomar decisiones informadas. Ademds, prepara a los estudiantes para futuras carreras en tecnologia y ciencia, y fomenta su capacidad para comprender y utilizar tecnologias de manera efectiv:

slucion, reforzar habilidades tecnoldgicas necesarias para el desempefio laboral en cualquier campo dela vida moderna, generar ideas de negocio y emprendimientos que mejoren la vida de las personas.

a alcanzar puede seleccionar bien la herramienta que requiere y la ruta a seguir.

stiones laborales, académicas, econdmicas, etc.

industrial, es esencial tener un pensamiento tecnolégico sélido. En la vida diaria, el pensamiento tecnoldgico ayuda a las personas a optimizar el uso de dispositivos digitales para resolver problemas comunes de manera efectiva.

) a nada, esto podria elevar su poder de observacién y encontrar donde hay problemas y que se puede hacer para solucionarlos.
In mundo cada vez mas tecnoldgico y digital.
, las personas adquieren mayor autonomia, capacidad de resolucion de problemas y oportunidades para participar activamente en la sociedad del conocimiento.



Anexo F
ANEXO F

ANALISIS SINTESIS Y FRECUENCIAS DE LAS PREGUNTAS EN LA ENTREVISTA
SE

PREGUNTA 1
Resumen

El pensamiento tecnoldgico es una habilidad que permite a los individuos
entender, utilizary crear tecnologia de manera critica y reflexiva. Implica
identificar problemas y aplicar soluciones creativas utilizando herramientas y
conocimientos tecnoldgicos. En el ambito educativo, se busca ensefar a los
estudiantes a resolver problemas reales mediante el uso ético y creativo de la
tecnologia, fomentando su alfabetizacion digital. Este enfoque no solo mejora
la calidad de vida, sino que también integra habilidades del siglo XXl como la
creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de adaptacion,
preparandolos para un futuro laboral en constante cambio.

e Pensamiento Tecnoldgico

e Resolucién de Problemas

e Creatividad e Innovacion

o Alfabetizacion Digital

e Educacion Tecnoldgica

o Habilidades del Siglo XXI
#Palabras clave

e Pensamiento Tecnoldgico

Enfatiza la habilidad de pensary crear soluciones tecnolégicas de manera criticay
reflexiva.

e Resolucion de Problemas

Se centra en la capacidad de identificar y resolver problemas utilizando herramientas
tecnoldgicas.

e Creatividad e Innovacién

Resalta la importancia de la creatividad en el disefio de soluciones tecnolégicas
innovadoras.



e Alfabetizacién Digital

Enfocado en la necesidad de desarrollar competencias digitales en la educacion
actual.

e Educacion Tecnolégica

Se refiere a como se ensena el uso de la tecnologia de manera critica y eficiente en la
educacion.

o Habilidades del Siglo XXI
Menciona la necesidad de formar competencias para un entorno laboral tecnolégico.
PREGUNTA 2

Los estudiantes deben desarrollar habilidades para identificar problemas
tecnoldgicos y proponer soluciones, utilizando herramientas digitales y conceptos
tecnoldgicos. Se enfatiza la creatividad y el trabajo en equipo, junto con la evaluacion
delimpacto ético y social de la tecnologia. Las competencias esenciales incluyen la
resolucion de problemas, el uso adecuado de herramientas tecnoldgicas, el
pensamiento critico, la colaboraciény la comunicacion eficaz. Ademas, deben ser
conscientes de como la tecnologia afecta a la sociedad y adaptarse a un entorno
tecnoloégico en constante cambio. Se espera que los resultados de aprendizaje
incluyan la creacién de prototipos tangibles e intangibles, y la evaluacion critica de
tecnologias existentes.

#Tag
o Resolucién de Problemas
e Pensamiento Critico
e Herramientas Tecnolégicas
e Creatividad
e Trabajo en Equipo
e Impacto Social
#Palabras clave
e Resolucién de Problemas

Se centra en la capacidad de los estudiantes para identificar y resolver problemas
relevantes.



e Pensamiento Critico

Se refiere a la habilidad de analizar situaciones y proponer soluciones efectivas.
e Herramientas Tecnolégicas

Enfatiza el dominio de herramientas digitales y conceptos tecnoldgicos en proyectos.
e Creatividad

Los estudiantes deben demostrar creatividad al desarrollar soluciones innovadoras.
e Trabajo en Equipo

Importancia de la colaboracién y comunicacién en la creacion de soluciones
tecnoldgicas.

e Impacto Social
Conciencia sobre el efecto ético y social de la tecnologia en la vida cotidiana.
PREGUNTA 3
Resumen

Para desarrollar el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes, es fundamental
implementar metodologias activas y enfoques practicos que los involucren en
actividades reales y colaborativas. Se hace hincapié en la importancia de contar con
recursos tecnoldgicos adecuados, una guia docente efectiva y un entorno motivador
que estimule la creatividad e innovacién. Ademas, se debe realizar una planificacién
cuidadosay una evaluacion continua para garantizar el logro de los resultados de
aprendizaje esperados.

#Tag
e Metodologias Activas
e Aprendizaje Basado en Proyectos
e Recursos Tecnoldgicos
e Docencia Efectiva
e Entorno Motivador
e Creatividad e Innovacion

#Palabras clave



e Metodologias Activas

Se enfoca en el uso de metodologias que fomentan la participacién activa de los
estudiantes en su aprendizaje.

e Aprendizaje Basado en Proyectos

Destaca la importancia de aplicar conocimientos en proyectos practicosy
significativos.

e Recursos Tecnoldgicos

Resalta la necesidad de contar con herramientas y materiales tecnoldgicos
adecuados en el aula.

e Docencia Efectiva
Enfatiza el papel del docente como orientadory guia en el proceso educativo.
e Entorno Motivador

Sevalora la creacién de un ambiente que estimule el interés y la creatividad de los
estudiantes.

e Creatividad e Innovacioén

Pone de relieve la importancia de fomentar la creatividad y la capacidad innovadora
en los estudiantes.

PREGUNTA 4

Los estudiantes que no han desarrollado el pensamiento tecnoldgico presentan
dificultades en diversas areas. Estas incluyen la incapacidad para identificary
resolver problemas tecnoldégicos, falta de uso adecuado de herramientas basicas,
escasa motivacion y una resistencia a trabajar de manera auténoma. También suelen
mostrar deficiencias en el pensamiento critico y creativo, y dificultades para trabajar
en equipo y comunicarse efectivamente. Estas limitaciones impactan negativamente
su rendimiento académico y su capacidad para aplicar conocimientos tecnolégicos
en situaciones practicas. Es esencial implementar estrategias educativas que
promocionen la creatividad, el pensamiento critico y el uso competente de
tecnologias.

#Tag

e Identificacién de Problemas



e Uso de Herramientas Tecnoldgicas
e Pensamiento Critico
e Trabajo en Equipo
e Motivacioén
o Estrategias Educativas
#Key words
e Identificacion de Problemas

Los estudiantes muestran dificultades para reconocer y descomponer problemas
tecnolégicos.

e Uso de Herramientas Tecnoldgicas

Hay una falta de habilidades en el uso de herramientas tecnoldgicas basicas
necesarias.

e Pensamiento Critico

Existe una carencia en la creatividad y la capacidad de reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje.

e Trabajo en Equipo

Los estudiantes presentan problemas en colaborary comunicar ideas dentro de
grupos.

e Motivacion

La apatia hacia el aprendizaje y la resolucidon de problemas es comun entre los
estudiantes.

o Estrategias Educativas

Se requiere la implementacién de métodos educativos que fomenten el pensamiento
criticoy la creatividad.

PREGUNTA.

El desarrollo del pensamiento tecnoldgico en los estudiantes se ve obstaculizado por
una combinacién de factores como la falta de recursos tecnolégicos adecuados,
metodologias de ensefianza poco practicas, desmotivaciéon hacia el aprendizaje y el
impacto de entornos sociales y familiares. La ausencia de herramientas actualizadas



y el predominio de pedagogias tradicionales limitan la interaccidon y el aprendizaje
basado en la practica, lo que disminuye la creatividad y la resolucién de problemas
en los alumnos. Ademas, las distracciones generadas por dispositivos electronicos y
el enfoque insuficiente en la formacidn docente contribuyen a un ambiente educativo
poco propicio para el desarrollo de habilidades tecnolégicas.

#Tag
o Falta de Recursos
e Desmotivacion
e Metodologias de Ensefanza
e Formacién Docente
e Entornos Sociales
o Distracciones
#Key words
e Falta de Recursos

La escasez de acceso a herramientas y tecnologia adecuadas es una barrera
importante.

e Desmotivacioén

La falta de interés en la tecnologia y el aprendizaje afecta negativamente a los
estudiantes.

e Metodologias de Ensefianza

Métodos docentes tradicionales y poco innovadores limitan el potencial de
aprendizaje.

e Formacién Docente

La falta de actualizaciéon y compromiso de algunos docentes en el uso de nuevas
tecnologias.

e Entornos Sociales

Factores del entorno familiary escolar influyen en la motivaciény el rendimiento
estudiantil.

e Distracciones



Las distracciones por dispositivos y contenido no educativo compiten por la atencidén
estudiantil.

PREGUNTA 6

El contenido aborda diversas acciones necesarias para superar las dificultades en el
desarrollo del pensamiento tecnolégico en los estudiantes. Se enfatiza la importancia
de mejorar el acceso a herramientas tecnoldgicas y recursos adecuados, asi como la
implementacion de metodologias activas y centradas en el estudiante, como el
aprendizaje basado en proyectos. La formacién continua de los docentesy la
creacién de un ambiente de aprendizaje colaborativo son fundamentales. Ademas, se
sugiere adaptar el curriculo para integrar tecnologia en todas las areas de estudio,
ofreciendo apoyo individualizado y retroalimentacidon constante a los estudiantes.
También se menciona la necesidad de involucrar a la familia y la comunidad en el
proceso educativo.

#Tag

e Acceso aTecnologia

e Metodologias Activas

e Formacion Docente

e Ambiente Colaborativo

e Curriculo Adaptado

e Apoyo Individualizado
#Key words

e Acceso aTecnologia

Se propone mejorar el acceso a herramientas tecnolégicas para el aprendizaje de los
estudiantes.

e Metodologias Activas

La implementacion de metodologias activas fomenta el aprendizaje significativoy
practico.

e Formacion Docente

La capacitacion continua de los docentes es clave para mejorar la ensefanza de la
tecnologia.



e Ambiente Colaborativo

Crear un entorno de aprendizaje colaborativo estimula el pensamiento critico en los
estudiantes.

e Curriculo Adaptado

La adaptacidon del curriculo es necesaria para integrar la tecnologia en todas las
asignaturas.

e Apoyo Individualizado

El apoyo personalizado a los estudiantes facilita su avance y comprension de los
conceptos.

PREGUNTA 7

Los participantes han expresado opiniones diversas sobre las orientaciones del MEN
para el area de tecnologia e informatica, considerandolas como un paso positivo
hacia la mejora de los aprendizajes, siempre que se adapten a las realidades y
necesidades especificas de cada instituciéon educativa. Muchos coinciden en que la
efectividad de estas orientaciones depende de su implementacidn practica, del
acceso arecursos adecuados y de la formacién continua de los docentes. También
se resalta la importancia de equilibrar la teoria con la practica, fomentar un enfoque
de pensamiento critico, y tomar en cuenta la diversidad sociocultural del pais. Sin
embargo, existen preocupaciones sobre la generalidad de las orientaciones y la falta
de retroalimentacion vy flexibilidad en su aplicacion.

#Tag
e Implementacioén Practica
e Formacién Docente
e Recursos Tecnoldgicos
o Diversidad Sociocultural
e Pensamiento Critico
e Flexibilidad Curricular
#Key words

e Implementacioén Practica



Se destaca la necesidad de aplicar las orientaciones de manera que sean tangiblesy
contextualizadas.

e Formacién Docente

Importancia de proveer capacitacion continua a los docentes para asegurar la
correcta aplicacién.

e Recursos Tecnoldgicos

Necesidad de equipamiento adecuado en diversas instituciones, especialmente en
contextos desfavorecidos.

e Diversidad Sociocultural

Las orientaciones deben ser adaptadas a las caracteristicas y realidades de cada
comunidad educativa.

e Pensamiento Critico

Sevalora elimpulso a habilidades criticas y creativas mediante el pensamiento
computacional.

e Flexibilidad Curricular

Se resalta la falta de mecanismos de retroalimentacion y la necesidad de ajustes en
la aplicacion.

PREGUNTA 8

Se propone el disefio de una propuesta pedagoégica enfocada en fortalecer el
pensamiento tecnolégico en estudiantes de educacién media. Los elementos clave
incluyen la implementacién de proyectos interdisciplinarios, el uso de herramientas
tecnologicas actuales, la resolucion de problemas reales, y la promocion de la
creatividad e innovacién. Se destaca la importancia del trabajo en equipoy la
colaboracidn, asi como la evaluacion formativa y reflexiva para guiar el aprendizaje.
También se menciona la necesidad de capacitar a los docentes y establecer vinculos
con el sector productivo para contextualizar la educacién tecnoldgica.

#Tag
e Proyectos Interdisciplinarios
e Herramientas Tecnoldgicas

e Creatividad e Innovacién



e Trabajo en Equipo

e Evaluacién Formativa

o Conexion Sector Productivo
#Key words

e Proyectos Interdisciplinarios

La implementacion de proyectos que integren diversas areas del conocimiento es
fundamental.

o Trabajo en Equipo

La colaboracién entre estudiantes potencia el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades.

e Herramientas Tecnoldgicas
Se enfatiza el uso de herramientas y software aplicables en situaciones reales.
e Creatividad e Innovacion
Fomentar la capacidad creativay de innovacion en los estudiantes es esencial.
e Evaluacion Formativa
Es importante realizar evaluaciones continuas y reflexivas para guiar el aprendizaje.
e Conexion Sector Productivo
Establecer vinculos con la industria ayuda a contextualizar y aplicar el aprendizaje.
PREGUNTA 9

El desarrollo del pensamiento tecnolégico en los estudiantes es vital para su
adaptacion al mundo digital actual, ya que promueve la resolucion de problemas, la
creatividad y la toma de decisiones informadas. Ademas, prepara a los estudiantes
para futuros laborales en tecnologias y ciencia, fomentando habilidades del siglo XXI
como el pensamiento critico y la colaboracidn. A través del pensamiento tecnolégico,
los estudiantes pueden proponer soluciones a problemas sociales y ambientales, lo
que contribuye significativamente al desarrollo del pais. Se enfatiza la necesidad de
integrar este enfoque en el curriculo educativo, mejorar la infraestructura tecnolégica
y capacitar a los docentes.

#Tag



e Pensamiento Tecnoldgico
e Habilidades del Siglo XXI
e Adaptacion al Cambio
e Resolucién de Problemas
e Innovacion
¢ Impacto Social

#Key words
e Pensamiento Tecnoldgico

Se discute laimportancia del pensamiento tecnolégico como base para la
adaptacion al entorno actual.

e Habilidades del Siglo XXI

Enfatiza las habilidades necesarias para ser ciudadanos responsables en un mundo
tecnoldgico.

e Resoluciéon de Problemas
La habilidad para resolver problemas es fundamental en la formacion del estudiante.
e Adaptacion al Cambio

Resalta la capacidad de los estudiantes para adaptarse a los rapidos cambios
tecnoldgicos.

e |Innovacién

Fomenta la innovacidon al motivar a los estudiantes a crear soluciones en su contexto
inmediato.

e Impacto Social

Aborda como el pensamiento tecnolégico puede influir positivamente en problemas
sociales y ambientales.

PREGUNTA 10

El pensamiento tecnolégico es considerado fundamental en todos los aspectos de la
vida moderna, ya que permite a las personas resolver problemas de manera creativay
adaptarse a los avances tecnoldgicos. Se argumenta que es esencial en ambitos
como el trabajo (especialmente en carreras relacionadas con la tecnologiay la



ciencia), la toma de decisiones informadas, la participacion social activa en un
entorno digital y la adaptacion al cambio. Se subraya la importancia de integrar el
pensamiento tecnolégico en la educacion, desde la formacion basica hasta el
aprendizaje continuo, resaltando su relevancia para mejorar la productividad y
fomentar el emprendimiento.

#Tag
e Pensamiento Tecnoldgico
e Educacion
e Resolucién de Problemas
e Adaptacion al Cambio
e Participacion Social
e Productividad
#Key words
e Pensamiento Tecnoldgico

Se resalta laimportancia del pensamiento tecnolégico en todos los aspectos de la
vida diaria y profesional.

e Educacion

Se enfatiza la necesidad de integrar esta habilidad en la educacion desde etapas
tempranas.

e Resolucion de Problemas

Se sefala como una herramienta clave para enfrentar y resolver problemas en
diferentes contextos.

e Adaptacién al Cambio
Subraya la capacidad de enfrentarse a nuevas situaciones y tecnologias.
e Participacion Social

Destaca la relevancia del pensamiento tecnolédgico para una ciudadania activa en la
era digital.

e Productividad



Se menciona la mejora en la eficiencia y organizacién que se logra a partir del
pensamiento tecnolégico.

ANALISIS COMPLETO

El desarrollo del pensamiento tecnoldgico en los estudiantes es crucial para su
preparacion en un mundo digital y laboral en constante evolucion. Implica la
habilidad de identificar y resolver problemas mediante el uso ético de tecnologias,
fomentando la creatividad, el trabajo en equipo y el pensamiento critico. Las
metodologias de ensefianza deben ser activas y centradas en el estudiante,
utilizando recursos tecnoldgicos adecuados y promoviendo un ambiente
colaborativo. Sin embargo, los estudiantes enfrentan retos como la falta de
herramientas, desmotivacién y metodologias poco practicas, lo que limita su
capacidad para adaptarse y participar en el entorno tecnoldgico. Es esencial invertir
en formacién docente, adaptar el curriculo y mejorar la infraestructura para potenciar
estas habilidades.

#Tag
e Pensamiento Tecnoldgico
e Resolucién de Problemas
o Habilidades del Siglo XXI
o Metodologias Activas
e Formacién Docente
e Impacto Social
#Palabras clave
e Pensamiento Tecnoldgico

Se destaca laimportancia de desarrollar el pensamiento tecnolégico en los
estudiantes.

e Resolucion de Problemas

Habilidad fundamental que permite a los estudiantes enfrentar desafios
tecnolégicos.

e Habilidades del Siglo XXI

Enfoca en preparar a los estudiantes para el entorno laboral actual y futuro.



e Metodologias Activas
Se propone el uso de enfoques practicos que fomenten el aprendizaje significativo.
e Formacién Docente

Subraya la necesidad de capacitacidon continua para los educadores en el uso de
tecnologia.

e Impacto Social

Relevancia del pensamiento tecnolégico para abordar problemas sociales y
ambientales.

#Sugerencias

Para profundizar en el tema del pensamiento tecnolégico y su implementacién en la
educacion, puedes explorar las siguientes preguntas:

1. ¢Cuales son las metodologias mas efectivas para ensefiar pensamiento
tecnologico en diferentes niveles educativos?

2. ¢Como puede la tecnologia potenciar la educacion inclusiva y adaptarse a
diversas necesidades de los estudiantes?

3. ¢Qué estrategias pueden implementar los docentes para fomentar el trabajo
en equipoy la colaboracién entre los estudiantes en entornos tecnolédgicos?

Ademas, podrias investigar nuevas direcciones planteando:

1. ¢Cdémo laintegracién de proyectos interdisciplinarios puede beneficiar el
aprendizaje del pensamiento tecnolégico?

2. ¢Qué papeljuegan las familias y la comunidad en el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas en los estudiantes?

3. ¢Quétipo de evaluaciéon formativa es mas efectiva para medir el desarrollo del
pensamiento tecnolégico en los estudiantes?

Cuales son los elementos y aspectos mas importantes a tener en cuenta para lograr
desarrollar el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes de educacién media?

Para desarrollar el pensamiento tecnoldgico en estudiantes de educacién media, es
fundamental considerar varios elementos y aspectos claves:

1. Metodologias Activas: La implementacién de metodologias activas que
promuevan la participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje



es esencial. Estas metodologias permiten a los alumnos involucrarse en
proyectos practicos y significativos, favoreciendo asi su capacidad para
aplicar conocimientos tecnoldgicos en contextos reales 2.

Recursos Tecnolégicos Adecuados: Contar con herramientas y materiales
tecnoldgicos actualizados es crucial. Esto no solo facilita el aprendizaje, sino
que también estimula la creatividad y la innovacion al permitir que los
estudiantes experimenten con tecnologia de vanguardia 2.

Formacion Docente: La capacitacién continua de los docentes es
fundamental. Los maestros deben estar actualizados con los avances
tecnolégicos y las nuevas metodologias de ensefianza, lo que les permitira
guiar a los estudiantes de manera efectiva en el desarrollo de sus habilidades
tecnoldgicas 3.

Trabajo en Equipo y Colaboracion: Fomentar un ambiente en el que los
estudiantes colaboren y trabajen en equipo puede potenciar su aprendizaje. La
interacciény el intercambio de ideas entre companeros enriquecen la
formacion de habilidades criticas y creativas 8.

Contextualizacidn Curricular: Es necesario adaptar el curriculo para integrar
la tecnologia en todas las areas de estudio. Esto incluye el uso de proyectos
interdisciplinarios que conecten diferentes asignaturas y permitan a los
estudiantes ver la relevancia de la tecnhologia en diversas areas del
conocimiento 8.

Evaluacion Formativa: La implementacion de evaluaciones continuasy
reflexivas ayuda a guiar el aprendizaje. Esto permite a los estudiantes recibir
retroalimentacion constante sobre su progreso y areas de mejora 8.

Conexiones con el Sector Productivo: Establecer vinculos con el sector
productivo puede proporcionar a los estudiantes experiencias practicasy
relevantes. Esto no solo contextualiza sus aprendizajes, sino que también los
prepara mejor para el mundo laboral 8.

Impacto Social y Etico: Es importante que los estudiantes reflexionen sobre
elimpacto social y ético de la tecnologia. Deben ser conscientes de las
implicaciones de sus decisiones tecnoldgicas en la sociedad y el medio
ambiente, lo que fomenta un desarrollo responsable 2.
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Considerar estos elementos no solo facilita el desarrollo del pensamiento

tecnoldgico en los estudiantes, sino que también les prepara integralmente para
enfrentar los desafios del futuro en un mundo cada vez mas digital y tecnolégico. 3

Qué elementos pedagogicos y didacticos debe contener una propuesta educativa
para desarrollar el pensamiento tecnolégico en los estudiantes?

Para desarrollar el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes, una propuesta
educativa efectiva debe incluir los siguientes elementos pedagégicos y didacticos:

1.

Metodologias Activas: Es fundamental implementar enfoques practicos que
involucren a los estudiantes en actividades colaborativas y significativas.
Estas metodologias favorecen la participacion activay el aprendizaje
significativo. A través de proyectos reales, los estudiantes pueden aplicar
conocimientos tecnoldgicos en contextos practicos 3.

Proyectos Interdisciplinarios: Se sugiere integrar diversas areas del
conocimiento en proyectos que fomenten la resolucidon de problemas. Este
enfoque no solo promueve la creatividad e innovacion, sino que también
ayuda a los estudiantes a ver la conexién entre diferentes disciplinasy su
aplicacién en lavida real 4.

Recursos Tecnolégicos Adecuados: Contar con herramientas y materiales
tecnoldgicos apropiados es crucial para facilitar el aprendizaje. Esto incluye la
disponibilidad de software, hardware y acceso a internet, que permitan
realizar actividades practicas y experimentales 3.

Evaluacion Formativa: Es esencial realizar evaluaciones continuasy
reflexivas que guien el proceso de aprendizaje. Estas evaluaciones deben
centrarse en el progreso de los estudiantes en el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas y no solo en los resultados finales 4.

Capacitacion Docente: La formacién continua de los docentes es clave para
asegurar que puedan guiar a los estudiantes en el desarrollo de su
pensamiento tecnolégico. Los educadores deben estar capacitados para
utilizar metodologias activas y recursos tecnoldgicos 3.

Entorno Colaborativo: Crear un ambiente motivador que estimule la
colaboraciény el trabajo en equipo es importante. Los estudiantes deben
sentirse seguros y motivados para compartir ideas y trabajar juntos en la
resolucion de problemas 4.
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7. Conexidén con el Sector Productivo: Establecer vinculos con la industria
ayudara a contextualizar la educacién tecnolégicay a preparar a los
estudiantes para el mundo laboral. Esta conexién puede ser facilitada a través
de pasantias, proyectos conjuntos o colaboracidon con profesionales del
area 4.

Estos elementos, al serintegrados de manera coherente en la propuesta educativa,
contribuirdn de manera significativa al desarrollo del pensamiento tecnolégico en los
estudiantes, preparandolos para el futuro laboraly para un entorno tecnoldgico en
constante evolucién. 34
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Anexo G

INSTRUMENTO 2 BITACORA DE OBSERVACION CUANTITATIVA

Instrumento Bitacora de observacion cuantitativa para docentes y estudiantes, durante
la intervencion de la propuesta pedagogica elaborada.

Objetivo#3: Implementar la propuesta pedagdgica elaborada que mediante el uso del modelado
digital e impresion 3D, acerque a estudiantes de educacion media al pensamiento tecnologico.

Estimado Docente.

La Universidad Santo Tomas, a través de la Facultad de Educacién y el Doctorado en Educacion,
vienen desarrollando la investigacion titulada: “Fortalecimiento del Pensamiento Tecnoldgico en la
Edncacion Media con el uso del Modelado Digital e Impresion 3D”, siendo necesario para ello, conocer
la perspectiva y participaciéon de los docentes y estudiantes en la propuesta elaborada. La
informacién que pueda aportar a este proyecto contribuye a la consolidacién de la propuesta
final, resaltando su rol como protagonista de los procesos educativos.

La Bitacora esta disefiada para 4 sesiones de 2 horas en las cuales se desarrollara cada una de las
6 etapas segun el disefio de la propuesta pedagdgica planteada. Este instrumento busca recopilar
informacioén relacionada con los procesos pedagogicos, didacticos y educativos que se llevan a
cabo durante toda la intervencion, consignando alli la mayor parte de evidencias posibles que
contribuyan a enriquecer y consolidar la propuesta pedagogica.

Para este ejercicio se utilizara en cada una de las secciones del instrumento una escala valorativa
de 1 a 5 con rangos de Bajo, Medio y Alto. Adicionalmente, se incluye un espacio para las
observaciones al final de cada una de las 4 sesiones que conforman el instrumento, con el
proposito de que los docentes, con relaciobn a su experiencia, puedan aportar sus
recomendaciones frente al objeto del estudio.

A continuacion, se muestran los apartes de la bitacora de observaciéon cuantitativa, aunque el
instrumento original estd diseflado en el software Excel para mayor facilidad del registro,
recopilacion y analisis de los datos.

Nota 1: Confidencialidad: El presente instrumento tiene fines académicos e investigativos. La informacién que usted
suministre se manejara con total confidencialidad y bajo ninguna circunstancia sera empleada para efectos distintos
a los indicados. En consecuencia, la autora se compromete a garantizar que los datos seran tratados conforme lo
define la Ley 1581 del 2012.

Esta investigacion esta siendo desarrollada por el estudiante CARLOS HERNAN CORTES GIL y sus
contactos para cualquier duda son:

Correo: carloscortesg@usantotomas.edu.co

Contacto: 3107889992




“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencién - Colegio xxx0x

Sesién 1

A B C D E F G H I J Elementos adicionales que el docente

Curso XXX desee a la propuesta didactica

Evaluador XXXXXX EQUIPO1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO S EQUIPO 10 Por favor en esta celda realize los

e : BAIO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO [ ALTO | BAJO [ MEDIO [ ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO [ MEDIO [ ALTO | BAIO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO comentarios que usted considere
Por favor diligenciar unicando una X en una de las cinco columnas N
112 [3]a]s[1[2]3[as [1[2]s[as [1[2]a[as [1]2]3]a]5s [+[2]3]4 ][5 [+[2]3[4 5 [+]2]3]a]s [1[2]3[4]s [1]2]3[4]s pertinentes

c
]
Se construyen los equipos de trabajo

teniendo en cuenta las cercanias

y per

INICIO

Conformac
de Equipos

El grupo de trabajo identifica la
problema o imiento de
forma objetiva.

Situacion

El grupo de trabajo dimensiona la

o
pi
desde la perpectiva tecnoldgica

Cada grupo de trabajo construye el
objetivo de la solucién desde lo
tecnoldgico.

PROBLEMATIZACION

Cada grupo de trabajo construye el
bjetivo desde sus
aportando a la solucién.

Objetivos

El grupo de trabajo identifica las
caracteristicas del entorno desde su
experiencia.

El grupo de trabajo identifica las
caracteristicas del entorno, teniendo en
cuenta los recursos disponibles.

Contexto

El grupo de trabajo empieza a indagar
acerca de teorias alrededor de la
situacion, que permiten ver posibles

| alasi ion pi

El grupo de trabajo buscar teorizar el

CONCEPTUALIZACION

Teoria

pi
soluciones con los recursos disponibles
en cada etapa. (Son 6 etapas segun la

p




“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx
Sesion 2
A B C D E F G H | J ici
Curso bes Elementos adicionales que el tliof:erjte
desee propuesta didactica
Evaluador XXXXXX EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO 9 EQUIPO 10
8AJ0 | MEDIo | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO [ MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO | ALTO | BAJO | MEDIO [ ALTO i
CepEmy T B e G s I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I Por favor en esta celda realize los
2 [s]a] s [a]z[s]a|s|e]z]s]a]s1]z[s[e]s[1]z]s]a]s]t[2]s]as[t[z]s]a]s[t[2]s]e]s[1]z[s]e]s[1]2]s]4]s ios que usted considere
Las alternativas planteadas por los
g grupos de trabajo requieren
“5_ [ desde imi que
3 hacen parte del Pensamiento
g Tecnolégico.
o Las iniciativas planteadas por los
,2 grupos de trabajo evidencian
.g soluciones que requieren integrar el
o uso del modelado digital y la
impresién 3D.
o wn Se proponen posibles soluciones que
"E g c dan respuesta a la situaciéon
& E o
() =8 'C usando los
2 E c 5 I6gicos disponibl
o} & =3 P
7 2 8 3 : .
a e % ° Las soluciones propuestas requieren la
© o T intervencion de conocimientos y
a T herramientas tecnoldgicas.
c Se desarrollan propuestas que
N permiten disefiar un modelo o
g prototipo, que pueda dar respuestaa
] la situacién problémica pl N
© oot
©
(V]
T Se propone que se elabore un modelo
zg o prototipo con el uso de las
g herramientas y conocimientos
o proporcionados.
2 ~
' c
@ L]
w w 2
< | £
— o 8
w S c
(=] c o
w 29
C ©
o
i | 7%
o -




“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”

EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx

Fecha XXXXXX

Sesién 3 A B c D E F G H | ) Elementos adicionales que el docente

Curso XXX desee comentar propuesta didactica
Evaluador XXXXXX EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO 9 EQUIPO 10

Uso adecuado de

los recursos

enciar unicando una X en unade las cinco columnas

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIOI ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

EAJOI MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

1 2 (3| 4 5

1 2 3 4 5

12 |3] 4 5

112 |3 4 5

1 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 [3 |4 5

Por favor en esta celda realize los
comentarios que usted considere

Se evidencia trabajo en equipo y los

roles

Se tiene en cuenta el contexto enel
disefio

PLANEACION

Eleccion de
heramientas y

materiales

Usa el software de modelado
sugerido

Desarrolla habilidades del
Pensamiento Tecnoldgico

Manejo de
herramientas

tecnolégicas

Utiliza diversas herramientas
Tecnoldgicas para la construccion del
modelo o prototipo.

Maneja herramientas tecnolégicas
de forma apropiada

MATERIALIZACION

Construcciény
ensamble del modelo

El modelo o prototipo tiene los
elementos necesarios que podran
dar solucién a la problematica dentro
del ambiente de aprendizaje.

CIERRE DE LA SESION

Validaciones de trabajo

enlasesion3




Por favor diligenciar unicando unaX en unade las cinco columnas

Aspecto

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIOI ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJOI MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

BAJO I MEDIO I ALTO

1| 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 3 4 5

1 2 (3] 4 5

1 2 3 4 5

112 3] 4 5

112 3] 4 5

1 2 3 4 5

1 2 3|4 5

1 2 3|4 5

“FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO TECNOLOGICO EN LA EDUCACION MEDIA CON EL USO DEL MODELADO DIGITAL E IMPRESION 3D”
Fecha XXXXXX EJERCICIO DE IMPLEMENTACION - Etapa de intervencion - Colegio xxxxxx
Sesién 4 A B c D E 3 G H | ) Elementos adicionales que el docente
Curso XXX desee prop didéctica
Evaluador XXXXXX EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7 EQUIPO 8 EQUIPO9 EQUIPO 10

Por favor en esta celda realize los
comentarios que usted considere

La solucién implementada con
el modelo o prototipo permite
evidenciar el trabajo desde los
conocimientos propios del
P i T 16gi

El ajuste hecho (si es
necesario), permite aplicarala
problematica una solucién
eficiente dentro del proceso
académico.

El ajuste hecho (si es
necesario), permitio que el
Pensamiento Tecnoldgico y el
uso del Modelado e Impresién
3D aportaran en la solucién de
la situacién.

[ =
=]
%]
©
2
©
>
w
(]
8
7]
3
<
E <«
g c
] Lo
w mg
wv 8"’
S _92
8 |35
w |29
T ®©
o
R
(=] =]




Anexo H

[ CUESTIONARIOQO: Evaluacion de la Propuesta Pedagégica ]

/ Este cuestionario tiene como objetivo evaluar la incidencia de cada uno de los
elementos de la propuesta pedagogica en los resultados de aprendizaje obtenidos luego de la
intervencion. El cuestionario consta de 10 items con escala valorativa de 1 a 10 de acuerdo

con la importancia que usted asigne para cada uno, teniendo en cuenta que 1 es la menor

importancia y 10 es la mayor importancia. /

Escala de valoracion: ’

e 1 =menor importancia

e 10 =mayor importancia

Instrucciones: Lea cada item con atencion y seleccione el nimero que mejor

describa el nivel de importancia que usted considera para cada uno de ellos.

L Items del Cuestionario \|
Problematizacion, 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Etapas‘del Conceptualizacion,
pensa"',"?mo Diseno, Materializacion,
1 tecnologico Planeacién, Evaluacién
Tecnologias
exponenciales Mode\ad_o'eimpre‘l.s‘\én 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
como 3D, Robdtica, Reghdad_
heranientas itltrirf‘ii?at?dal Inteligencia
didéacticas
2.
- Formas de pensar, Formas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Habl]ldades del de trabajar, Formas de vivir,
siglo XXI Herramientas para trabajar
3.
Competencias Lnnt?\{acién, creatividad, 1 2 3 4 5 66 7 &8 9 10
rabajo en equipo,
y habilidades a Solucién de problemas
desarrollar
4. -
Actividades a Situacion problémica, Teorizacisn, | 2 3 4 5 6 7 8 9 10
e Disefno conceptual, Construccion y
5 LT ensamble, Evaluacion

6. ;Qué tanta habilidad tienes generando ideas creativas para resolver problemas
utilizando herramientas tecnolégicas?

7. ¢ Qué tan habil eres para identificar un problema, descomponerlo en partes mas
pequeias y luego buscar soluciones tecnolégicas?

8. ¢ Qué tanta habilidad tienes generando ideas creativas para resolver problemas
utilizando herramientas tecnolégicas?

9. ¢Qué tan habil eres para identificar un problema, descomponerlo en partes mas
pequeias y luego buscar soluciones tecnoldgicas?

10. ;Qué tanta habilidad tienes generando ideas creativas para resolver problemas
utilizando herramientas tecnolégicas?
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Material de apoyo de la implementacion
Resolvamos el misterio de la Smart City!

En esta clase, los estudiantes exploraran el concepto de Smart City a través de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). La actividad central sera la
identificaciény resolucidon de un problema vigente en su comunidad relacionado con
laimplementacion de tecnologia en espacios urbanos. Primero, los alumnos se
dividiran en grupos y se les presentara una situaciéon problematica especifica sobre
los desafios de transicion hacia una ciudad inteligente. Cada equipo debera investigar
y construir objetivos claros que los guiaran en la solucién del problema abordado.
Ademas, fomentaremos el aprendizaje colaborativo para que cada estudiante aporte
sus habilidades respectivas y llevar a cabo un proyecto que proponga soluciones
viables. Al final de la sesién, cada grupo presentara sus hallazgos y recomendaciones
a la clase, promoviendo un ambiente de discusiony aprendizaje conjunto. Este
proceso no solo alentara el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, sino que también
empoderara a los estudiantes para convertirse en agentes de cambio en su
comunidad mediante el uso critico de la tecnologia.

Objetivos

» Desarrollar habilidades para la solucién de problemas en contextos reales.

» Fomentar el trabajo colaborativo y el aprendizaje en equipo.

» ldentificar situaciones problematicas relacionadas con el uso de la tecnologia en
entornos urbanos.

» Construir objetivos de aprendizaje y de solucién en grupos diversos.

Requisitos

» Conocimientos basicos de tecnologia y sus aplicaciones en el entorno urbano.
» Experiencia previa de trabajo en equipo.
» Capacidad de investigacién y sintesis de informacion.

Recursos

» Articulos académicos sobre Smart Cities.

» Material audiovisual sobre tecnologia urbana.

» Libros sobre resolucion de problemas en entornos colaborativos.
» Acceso a internet para investigaciones y referencias.

Actividades



Sesion 1: Introduccion al problematizacion y exploracion de “Smart City” (4
horas)

Iniciaremos la sesidn con una breve introduccién al concepto de Smart City.
Utilizaremos una presentacion dinamica para captar la atencion de los estudiantes y
a continuacion, facilitaremos un video que muestre diversas iniciativas de ciudades
inteligentes y sus retos. Este enfoque visual permitira que los estudiantes se
familiaricen con ejemplos concretos de la problematica y genere interés hacia el
tema.

Después del video, en grupos de 4 a 5 estudiantes, se les planteara la siguiente
situacién problematica: Nuestra ciudad esta enfrentando problemas de movilidad y
transporte. Existen propuestas tecnoldgicas para mejorar esta situacioén. ;Qué
soluciones pueden ustedes plantear? Cada grupo dedicara aproximadamente 30
minutos a discutiry anotar ideas iniciales sobre la problematica presentada.

En la siguiente parte de la sesidn, los grupos compartiran sus ideas con el resto de la
clase en un formato de roda de ideas. Cada grupo tendra 3 minutos para presentar su
perspectiva. Luego, se abrira un espacio de discusion donde todos los estudiantes
podran realizar preguntas a los grupos presentadores, fomentando asi el
pensamiento critico y la reflexion colectiva.

A continuacion, se les pedira que revisen la situaciéon problematica nuevamente y que
elaboren al menos tres objetivos claros que aborden el problema de movilidad
urbana. Los estudiantes deberan utilizar la técnica SMART (Especificos, Medibles,
Alcanzables, Relevantes, y con Tiempo). Esto tomara aproximadamente 1 hora en la
que se les guiara con ejemplos y el uso de una pizarra digital donde se registraran
algunos de sus objetivos.

Para culminar la clase, cada grupo hara una lluvia de ideas sobre herramientas
tecnoldgicas que podrian incorporar en sus propuestas de solucion. Se les animara a
investigar uno o dos ejemplos de tecnologias disponibles, para lo cual usaran
computadoras, tabletas o sus mdéviles. Este tiempo de investigacion les permitira
pensar en soluciones practicas que posteriormente podran desarrollar en mayor
profundidad en la proxima sesién.

Evaluacion

Criterio Excelente (4) Sobresaliente (3) Aceptable (2) Bajo (1)




Identificacién
de Problemas

Construccién
de Objetivos

Colaboracion
en Grupo

Propuestas de
Solucidn

Comunicacion
de Resultados

Identifica
claramente
varios
problemas
relevantesy
presenta un
analisis
exhaustivo.

Los objetivos
son claros,
especificosy
cumplenconla
metodologia
SMART.

Participa
activamente en
discusionesy
fomenta la
colaboracion
entre
companeros.

Presenta
propuestas
viablesy
creativas que
abordan el
problema
identificado.

Comunica sus

ideas de forma
claray efectiva,
involucrando a

toda la clase.

Identifica algunos
problemas
importantesy
presenta un
analisis
adecuado.

Los objetivos son
claros y relevantes
pero necesitan ser
mas especificos.

Participaenla
discusiony
colabora
adecuadamente
con el grupo.

Presenta
propuestas
pertinentes pero
con escasa
creatividad o
viabilidad.

Comunica sus
ideas de forma
clara, pero con
menor
participacion del
grupo.

Identifica
problemas
béasicos pero
carece de un
analisis profundo.

Los objetivos son
bésicosyno
cumplen
totalmente con los
criterios SMART.

Participa
ocasionalmente
en discusionesy
muestra limitada
interaccion grupal.

Las propuestas
son poco
relevantes o no
abordan
adecuadamente el
problema.

La comunicacién
es confusayno
logra involucrar a
otros alumnos.

No identifica
problemas
relevantes o
analisis poco
claro.

No se
presentan
objetivos o
estos son
irrelevantes.

No participa en
las
discusionesy
no colabora
con sus
companeros.

No presenta
propuestas o
estas son
irrelevantes.

No comunica
sus ideas o no
genera
interaccién
con sus
compafneros.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro




Recomendaciones para el Desarrollo de Competencias Futuras

El plan de clase propuesto ofrece una gran oportunidad para desarrollar

competencias clave que los estudiantes necesitaran en el futuro. A continuacion, se
detallan recomendaciones especificas sobre cémo integrar estas competencias en la
actividad, basandose en la Taxonomia de Competencias Integradas para la

Educacién del Futuro.

1. Habilidades y Procesos

1.1. Cognitivas (Analiticas)

La sesidn se centra en la solucidn de problemas, lo que es fundamental para

desarrollar las siguientes habilidades:

Creatividad: Fomentar la creatividad durante la brainstorming de soluciones.
Se puede utilizar técnicas como el "pensamiento lateral" o los "mapas
mentales" para que los grupos generen ideas innovadoras.

Pensamiento Critico: Durante la discusién grupal, alentar a los estudiantes a
pensar criticamente sobre las soluciones presentadas, cuestionando su
viabilidad y impacto. Esto puede facilitarse planteando preguntas como “;Qué
podria salir mal?” o “;Quién se beneficiaria de esta solucion?”

Resolucion de Problemas: Al revisar y redactar objetivos utilizando la técnica
SMART, se esta promoviendo la resolucion de problemas de manera
estructurada, permitiendo que los estudiantes analicen diferentes aspectos
del problema de movilidad.

1.2. Interpersonales (Sociales)

Eltrabajo en grupo y la presentacion de ideas desembocan en el desarrollo de

habilidades interpersonales:

Colaboracidn: La dinamica grupal fomentara el trabajo en equipo. Para
fortalecer esta habilidad, los estudiantes deben asignarse roles (por ejemplo,
facilitador, notetaker, presentador) que aseguren la participacion equitativa de
todos.

Comunicacioén: La presentacion de ideas y el foro de preguntas potenciaran la
capacidad de los estudiantes para articular sus pensamientos claramente. Se
puede facilitar la practica de la comunicacioén efectiva a través de ejercicios
previos a la presentacion.



2. Predisposiciones (Actitudes y Valores)
2.1. Intrapersonales (Autoreguladoras)

Durante la actividad, se pueden promover actitudes necesarias para un aprendizaje
auténomoy efectivo:

o Adaptabilidad: Al enfrentar un problema real, los estudiantes deberan
adaptarse a nuevas ideas y enfoques segun se desarrolla la discusion. Se
pueden proponer situaciones en las que cada grupo tenga que ajustar sus
soluciones basadas en feedback recibido.

e Curiosidad: Fomentar la curiosidad al animar a los estudiantes a explorar
ejemplos de tecnologias utilizadas en otras ciudades inteligentes y cdmo
estas se pueden aplicar a su contexto local.

2.2. Extrapersonales (Sociales y Eticas)

En el ambito de la responsabilidad civica y ciudadania global, se puede trabajar de la
siguiente manera:

e Responsabilidad Civica: Al abordar el problema de movilidad urbana, incitar
a los estudiantes a considerar cdmo sus propuestas pueden beneficiar a
diferentes segmentos de la poblacidon y cémo fomentan un entorno urbano
mas inclusivo.

o Empatiay Amabilidad: A través de la discusién sobre cdmo las soluciones
impactan a diversas comunidades, se puede incentivar la empatia al
considerar las necesidades de otros usuarios de las ciudades.

Conclusiones

Alintegrar estas recomendaciones en el plan de clase, se posibilita el desarrollo de
competencias integradas que no solo beneficiaran a los estudiantes en su contexto
académico, sino que también los prepararan para enfrentar los desafios del futuro en
un mundo cada vez mas interconectado. La interaccion activa y un ambiente de
aprendizaje inclusivo promoveran un perfil de estudiante integral, capaz de resolver
problemasy trabajar en equipo con efectividad.

Recomendaciones integrar las TIC+IA
Incorporacion de IAy TIC Didacticamente usando el Modelo SAMR

El modelo SAMR (Sustitucion, Aumento, Modificacién y Redefinicidon) proporciona un
marco eficaz para integrar la tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje. A



continuacidn, se presentan recomendaciones especificas para cada sesién del plan
de clase, utilizando este modelo.

Sustitucion

La tecnologia se utiliza como un sustituto directo de recursos tradicionales sin
cambios funcionales significativos.

e Enlugarde usar una presentacion en PowerPoint estatica, se puede utilizar

una plataforma como Prezi que permite agregar animaciones y transiciones
dindmicas.

o Elvideo sobre iniciativas de ciudades inteligentes se puede reproducir
directamente desde un servicio de streaming, como YouTube, en lugar de un
DVD o un archivo local.

Aumento
La tecnologia mejora la entrega de contenido y las experiencias de aprendizaje.

e Al presentarelvideo, incorporar herramientas como Kahoot! o Mentimeter
para realizar preguntas interactivas que midan el conocimiento previoy
mantengan la atencion de los estudiantes.

e Durante la discusion en grupos, utilizar herramientas como Google Docs o
Jamboard para tomar notas colaborativas y visualizar ideas en tiempo real.

Modificacién
La tecnologia permite redisefar tareas y procesos de aprendizaje.

o Paralalluvia de ideas sobre herramientas tecnoldgicas, se puede utilizar una
herramienta de mapeo mental como MindMeister, donde los estudiantes
pueden organizary asociar diferentes tecnologias con sus propuestas de
transporte.

e Alrevisary elaborar los objetivos SMART, emplear una aplicacién de gestion de
proyectos, como Trello, permite que los grupos organicen sus objetivos de
manera visualy colaborativa.

Redefinicion

La tecnologia permite crear nuevas tareas que antes no eran posibles.



e Tras lainvestigacion, los grupos pueden utilizar simuladores o plataformas de
prototipado como Tinkercad para crear un modelo de una solucién
tecnoldgica para mejorar la movilidad urbana en su ciudad.

e Se puede llevar a cabo un foro virtual usando plataformas como Slack o
Discord, donde los grupos pueden continuar la discusion y recibir
retroalimentacion de otros estudiantes y docentes, incluso fuera del horario de
clase.

Conclusiones

Integrar la IAy TIC en este plan de clase no solo enriquecera la experiencia de
aprendizaje, sino que también alineara los objetivos de aprendizaje de los estudiantes
con las competencias del siglo XXIl, como la colaboracién, el pensamiento criticoy la
innovacién. Las herramientas tecnoldgicas hacen que la problematica presentada
sea mas accesible y manejable, permitiendo a los estudiantes abordar el reto de
manera colaborativa y creativa.



Convirtamos Problemas en Soluciones Creativas!

Este plan de clase esta disefado para estudiantes de 15 a 16 afos con el objetivo de
desarrollar habilidades cognitivas y mejorar la comunicacién de ideas a través de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Durante las sesiones, los
estudiantes se enfrentaran a un problema real relacionado con la tecnologia en su
comunidad, como la falta de acceso a internet en algunas areas. Los estudiantes
trabajaran en equipos para investigar y proponer soluciones innovadoras a este
problema, lo que les permitira identificar el contexto y teorizar sobre posibles
respuestas. A lo largo de estas actividades, los estudiantes no solo aprenderan a
analizar un problema, sino que también practicaran habilidades interpersonales al
presentar sus ideas y recibir retroalimentaciéon de sus companeros. De esta forma, el
aprendizaje se convierte en un proceso colaborativo y activo, permitiendo que cada
estudiante se convierta en un agente de cambio en su entorno.

Objetivos

» Desarrollar habilidades cognitivas a través de la teorizacidn y analisis critico de un
problema.
» Fomentar la comunicacion efectiva de ideas y propuestas entre los estudiantes.

Requisitos

» Conexion a internet (para investigacion).
» Acceso a computadoras o dispositivos mdviles.
» Habilidades basicas de trabajo en equipo.

Recursos

» Libros sobre resolucién de problemas y teoria de sistemas.

» Articulos de investigacion sobre el acceso a la tecnologia en la educacion.
» Material audiovisual sobre problemas sociales en la tecnologia.

» Herramientas digitales para presentaciones (e.g., PowerPoint, Canva).

Actividades
Sesion 1: Introduccion al Problema y Teorizacion
Duracion: 4 horas

En la primera sesion, comenzaremos introduciendo el tema del acceso a internet y su
impacto en la educaciény la vida diaria de los jévenes. El docente presentara un
breve video sobre la brecha digital y se abrird un espacio para la discusion. Los
estudiantes seran divididos en grupos de 4-5 personas. Posteriormente, cada grupo



realizara una lluvia de ideas sobre cdmo este problema les afecta directamente y lo
que ellos creen que puede provocarlo. Cada grupo tendra 30 minutos para generar
ideas y teorizar sobre posibles causas. Después, cada grupo compartira su lista en
una sesion plenaria de 15 minutos, donde se permitira hacer preguntas a otros
grupos. Esta actividad fomenta la escucha activay el intercambio de opiniones. La
sesion concluira con una reflexion escrita individual donde los estudiantes deben
resumir las ideas discutidas, lo que les ayudara a clarificar su comprension del
problemay las teorias desarrolladas. Esto incluira una descripcién de cémo podrian
investigar mas sobre el problema en el contexto local.

Sesion 2: Investigacion y Contextualizacion del Problema
Duracion: 4 horas

En esta sesidn, los grupos se enfocaran en investigar su problema asignado. Se les
proporcionara acceso a internety recursos impresos. Cada grupo debera identificar
informacién relevante y ejemplos de como el acceso a internet limita las
posibilidades en diversas areas, como la educacidn, la comunicaciény el
entretenimiento. Decidiran quién se encargara de investigar sobre diferentes
aspectos del problemay del contexto, garantizando que cada miembro participe.
Después de una hora de investigacion, los grupos se reuniran para discutir los
hallazgos y organizar su informacién. Realizaran un esquema que demuestre la
relacién entre el problema, sus causasy las consecuencias observadas. Para
finalizar, cada grupo preparara una breve presentacion de sus hallazgosy se les
asignara un tiempo para exponerlo ante sus compaferos. Esta actividad dara lugar a
un intercambio de ideas y comparacién de contextos entre grupos.

Sesion 3: Propuesta de Soluciones y Presentaciones
Duracién: 4 horas

La tercera sesidn se centrara en la creaciéon de propuestas de soluciones. Usando la
informacién investigada hasta ahora, los grupos discutiran posibles soluciones al
problema. Se les guiara para considerar la viabilidad y sostenibilidad de sus
propuestas. Cada grupo tendra 1 hora para desarrollar su propuesta, que incluira un
resumen del problema, el contexto identificado y una descripciéon detallada de su
solucion. Las propuestas pueden variar desde la creacion de una campana
comunitaria hasta plantear la colaboracién con empresas locales. Al final de esta
actividad, los grupos presentaran su propuesta al resto de la clase. Cada
presentacion durara unos 10 minutos, seguidos de 5 minutos de preguntasy
retroalimentacion. Al finalizar las presentaciones, los estudiantes reflexionaran sobre



lo aprendido, mostrando cémo sus habilidades cognitivas y comunicativas han

evolucionado a lo largo del proceso.

Evaluacion

Criterios

Identificacién
del Problema

Investigaciony
Contexto

Comunicacion
de Propuestas

Trabajo en
Equipo

Excelente

Comprende a
fondo el
problemay sus
implicaciones.

Realiza una
investigacion
exhaustiva con
fuente(s)
relevante(s).

Presentaideas
de formaclaray
persuasiva,
respondiendo a
las preguntas de
manera
efectiva.

Colaborade
manera eficazy
equitativa con
todos los
miembros.

Sobresaliente

Identificacion
clara del
problema con
algunos detalles
sobre sus
implicaciones.

Investiga
adecuadamente,
aunque le falta
profundidad en
algunas éareas.

Presentaideas
claras, aunque a
veces titubea en
responder
preguntas.

Colabora bien,
pero puede
mejorar en el
reparto de tareas.

Aceptable

Identificacién
basica del
problema sin
profundizar en
sus
implicaciones.

Investigacion
superficialy
pocas fuentes
relevantes.

Comunicacion
béasica de las
ideas
presentadas,
con dificultad
en larespuesta
a preguntas.

La colaboracién
es minimay se
muestran roles
desiguales en el
trabajo.

Bajo

No identifica
adecuadamente
el problema.

No realiza
investigacion o
utiliza fuentes no
confiables.

No logra
presentar sus
ideas de manera
clara.

No colabora
adecuadamente
con el equipo.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro

Recomendaciones para el Desarrollo de Competencias para el Futuro

El plan de clase propuesto ofrece multiples oportunidades para desarrollar

competencias integradas para la educacién del futuro, alineandose con la Taxonomia

de Competencias Integradas. A continuacion, se presentan recomendaciones




especificas para fortalecer tanto las habilidades como las predisposiciones de los
estudiantes.

1. Fomento de Habilidades Cognitivas (Analiticas)
Durante la Sesion 1, los estudiantes pueden potenciar:

e Pensamiento Critico: Al discutir el video sobre la brecha digital, el docente
puede plantear preguntas provocadoras que obliguen a los estudiantes a
analizar mas profundamente el contenido y sus implicaciones. Esto puede
incluir preguntas sobre cdmo su entorno personal influye en sus puntos de
vista.

e Creatividad: Durante la lluvia de ideas, se puede incentivar la generacion de
ideas innovadoras, alentando a los alumnos a encontrar soluciones que no
sean convencionales y a pensar "fuera de la caja".

e Resolucion de Problemas: Al final de la sesién, el docente puede guiar a los
estudiantes para que piensen cémo podrian abordar o mitigar la brecha digital
a nivel local, promoviendo una mentalidad de solucién.

2. Desarrollo de Habilidades Interpersonales (Sociales)
En cada sesidn, se puede integrar de la siguiente manera:

e Colaboracion: Asegurarse de que cada miembro del grupo tenga un rol claro
durante las actividades de grupo y fomentar discusiones donde todos
contribuyan. Establecer normas de trabajo en equipo al inicio puede ayudar a
garantizar que se fomente la colaboracién.

e Comunicacion: Durante las presentaciones, los estudiantes deben ser
conscientes de la necesidad de comunicar sus ideas de forma claray
estructurada. Se pueden ofrecer mini-talleres sobre técnicas de presentacion
antes de la Sesién 3.

e Conciencia Socioemocional: Fomentar un ambiente de respetoy escucha
activa durante las sesiones de presentacion y preguntas. Esto puede incluir la
creacioén de "turnos de palabra" o el uso de "manos levantadas" para asegurar
un discurso respetuoso.

3. Fortalecimiento de Predisposiciones Intrapersonales

Es vital cultivar actitudes y valores en cada etapa del proceso educativo:



e Curiosidad: Animar a los estudiantes a cuestionar lo que sabeny lo que han
investigado. Incentivar la busqueda de respuestas mas alla de la tarea
asignada.

¢ Resiliencia: Fomentar un enfoque en la solucién en caso de que no
encuentren la informacion deseada durante la investigacion. Reconocer tanto
los éxitos como los fracasos en el proceso puede fortalecer su resiliencia.

e Mentalidad de Crecimiento: Resaltar la importancia de aprender de los
errores que puedan surgir durante su trabajo en grupo y presentaciones,
promoviendo la idea de que siempre hay espacio para mejorar.

4. Promocion de Predisposiciones Extra personales
Los objetivos sociales y éticos pueden ser abordados de las siguientes maneras:

 Responsabilidad Civica: Relacionar el problema del acceso alinternet con
mas amplias iniciativas de ciudadania, instando a los estudiantes a pensar en
como sus propuestas pueden impactar a su comunidad.

e Empatiay Amabilidad: A lo largo de las actividades de grupo y
presentaciones, fomentar un ambiente donde los estudiantes escucheny
validen las perspectivas de sus companeros, promoviendo la empatia hacia
aquellos que enfrentan la brecha digital.

En resumen, al implementar estas estrategias, el docente no solo alineara las
actividades con los objetivos de aprendizaje establecidos, sino que también
fomentara un desarrollo significativo de competencias que seran esenciales para el
futuro de los estudiantes.

Recomendaciones integrar las TIC+IA
Recomendaciones para la Integracion de IAy TIC en el Plan de Clase

El modelo SAMR (Sustitucion, Aumento, Modificacién y Redefinicidon) puede ser
aplicable paraincorporar herramientas de IAy TIC en las actividades de cada sesion
del plan de clase. Aqui hay algunas sugerencias especificas para cada sesion:

Sesion 1: Introduccion al Problema y Teorizacion

Para enriguecer esta sesion, se puede utilizar una plataforma de videoconferencia
con herramientas interactivas.



e Sustitucion: Reemplazar el video sobre la brecha digital por un video
interactivo en el que los estudiantes puedan hacer clic en diferentes secciones
para obtener informacion adicional.

e Aumento: Utilizar una aplicacion como Padlet o Jamboard para que los
estudiantes colaboren de manera digital durante la lluvia de ideas, lo que les
permitira organizar sus pensamientos visualmente.

e Modificacion: Incorporar un bot de IA que pueda responder preguntas en
tiempo real sobre el acceso a internety la brecha digital, permitiendo que los
estudiantes accedan a datos y research instantdneamente mientras discuten.

e Redefinicién: Crear un espacio virtual donde los estudiantes puedan grabar
sus reflexiones y compartirlas con otros grupos para promover
retroalimentacion multicanal.

Sesidn 2: Investigacion y Contextualizacion del Problema

En esta sesidn, la investigacion puede ser transformada a través de herramientas
digitales.

e Sustitucion: Proveer acceso a bases de datos académicas y sitios web
confiables donde los estudiantes puedan buscar informacién, en lugar de solo
recursos impresos.

e Aumento: Usar un software de procesamiento de textos en linea que permita
la colaboracién, como Google Docs, donde los estudiantes puedan ir
organizando sus hallazgos en tiempo real.

e Modificacion: Incorporar una herramienta de IA que analice la informacion
recolectaday sugiera conexiones o patrones en los datos que ellos podrian
considerar.

o Redefinicion: Fomentar la creacién de un mapa conceptual interactivo
utilizando una herramienta como MindMeister, donde los grupos visualiceny
relacionen el problema con sus causas y consecuencias de manera dinamica
e interactiva.

Sesion 3: Propuesta de Soluciones y Presentaciones

Para esta sesion, el uso de TIC puede facilitar las presentacionesy el intercambio de
propuestas.



e Sustitucion: Permitir que los grupos utilicen presentaciones en PowerPoint o
Google Slides para exponer sus propuestas, en lugar de solamente una
presentacion oral.

e Aumento: Incluir elementos multimedia (imagenes, videos, infografias) en sus
presentaciones a través de herramientas como Canva para mejorar la
visualizacidn de sus propuestas.

e Modificacion: Usar una plataforma de video para realizar presentaciones
grabadas, donde los estudiantes puedan recibir retroalimentacién no solo de
sus companeros, sino también de una audiencia mas amplia que pueda
comentar sus propuestas en un foro.

e Redefinicién: Facilitar un espacio de discusién en linea (foro o chat) donde
otras clases o comunidades se puedan involucrar, comentando y votando
sobre las mejores ideas presentadas, fomentando un sentido de comunidad y
colaboracidon mas alla del aula.

Implementar estos enfoques permitird no solo cumplir con los objetivos de
aprendizaje, sino también desarrollar competencias digitales tanto en el uso de la
tecnologia como en la colaboracién y comunicacion efectiva de los estudiantes.



Crea tu Mundo! Disefio y Creatividad en Accion

En esta clase de Tecnologia, los estudiantes de 15 a 16 afos se embarcaran en un
emocionante viaje de disefio basado en la solucién de problemas creativos. El eje
central del plan sera el desarrollo de un proyecto en el que los estudiantes deberan
disenar un producto innovador que resuelva un problema real de su entorno. Se
abordaran temas cruciales como el planteamiento de alternativas, disefio conceptual
y disefio de detalle. A lo largo de cuatro horas de actividades, los alumnos aprenderan
a aplicar el pensamiento visual y creativo para dar vida a sus ideas, desde la
concepciodn inicial hasta el desarrollo detallado de su propuesta. Fomentaremos un
entorno colaborativo donde podran expresar libremente sus ideas y trabajar en
equipo. Se utiliza la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), lo que
permitira a los estudiantes ser agentes activos en su proceso aprendizaje a través de
la investigacion, la creaciény la presentacion de su proyecto final.

Objetivos

» Fomentar el pensamiento visual en el proceso de disefio.

» Desarrollar la creatividad a través de la formulacion de ideas innovadoras.

» Aplicar métodos de planteamiento de alternativas para resolver problemas de
disefo.

» Elaborar un disefio conceptual claro y funcional.

» Desarrollar un disefio de detalle que contemple todas las especificaciones del
producto.

Requisitos

» Tener acceso a computadoras con software de disefo basico.
» Materiales basicos de dibujo (papel, lapices, marcadores).
» Presentacién en PowerPoint o similar para exponer el proyecto.

Recursos

» Libros de disefio contemporaneo (ej. El disefio en la era digital de Javier Pérez).

» Articulos sobre pensamiento creativo y visual.

» Herramientas de disefo (software de modelado 3D, papel, lapiz, materiales
reciclables).

» Guias de fichas técnicas de productos y disefio conceptual.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Planteamiento de Alternativas (4 horas)



La primera sesiéon comenzara con una breve introduccidn al disefio y su importancia
en la soluciéon de problemas. Se presentaran conceptos clave relacionados con el
pensamiento visual y creativo. Luego, se formaran grupos de 4-5 estudiantes, donde
cada grupo seleccionara un problema que desean resolver (puede ser un problema
social, ambiental, etc.). Este ejercicio fomentara el trabajo en equipoy el
pensamiento critico.

A continuacion, cada grupo debera realizar una lluvia de ideas sobre posibles
soluciones a su problema elegido. Se les proporcionaran plantillas donde podran
anotar sus ideas y alternativas. El objetivo es generar al menos 10 alternativas para su
problema.

Los estudiantes dedicaran aproximadamente 1 hora a este ejercicio. Luego, cada
grupo presentara sus alternativas a la clase, lo cual generara un debate en el que se
discutiran las viabilidades de cada propuesta. Durante esta discusion, se fomentara
que los estudiantes usen un lenguaje visual, dibujando o esbozando sus ideas en un
pizarrén frente a sus companeros.

Finalmente, se les pedira que seleccionen una alternativa que consideran la mas
viable y comiencen a desarrollarla en un concepto mas claro. Deberan anotar los
prosy contras de su eleccidny como planean llevar a cabo el disefio. Al cierre de esta
sesiodn, se dara un espacio para preguntas y respuestas, y se asignara una tarea en la
que deberan investigar un diseno exitoso que resuelva un problema similar al que
eligen.

Sesion 2: Diseno Conceptual (4 horas)

En la segunda sesion, los estudiantes presentaran brevemente el disefio exitoso que
investigaron como tarea. Se pedira que se centren en como ese disefio aborda el
problemay qué elementos creativos se usaron. Esto servirda como inspiracion para
ellos. Ahora, cada grupo debera desarrollar su disefio conceptual. Se les
proporcionara tiempo para esbozar sus ideas en papel, y se fomentara el uso de
herramientas de disefno asistido por computadora si estan disponibles.

Durante el desarrollo del disefio conceptual, los estudiantes deberan incluir
elementos visuales que representen su producto. Es fundamental que identifiquen
los aspectos clave que hacen que su disefio sea Unico. Cada grupo debera entregar
un boceto inicial de su disefio usando diferentes proporcionesy estilos, y razonara
coémo su diseno responde a las necesidades del usuario.

Ademas, como parte de esta actividad, los estudiantes utilizaran técnicas de
presentacion visual, como infografias, para completar una breve presentacién sobre



su disefno conceptual. A medida que avanzan en su presentacion, se les alentara a
dar retroalimentacién constructiva entre grupos, para que también implementen
ideas que puedan mejorar sus disenos. Al final de esta sesién, cada grupo debe tener
un diseno conceptual claro que se presentara en la siguiente clase.

Sesion 3: Disefio de Detalle (4 horas)

En la tercera sesion se les ensenara a los estudiantes a convertir su disefio
conceptual en un disefio de detalle, donde se definan todas las especificaciones
necesarias para la construccion del producto. Se actualizaran las herramientas que
usarany se ofreceran ejemplos de diseno de detalles bien elaborados. Se
presentaran fichas técnicas que incluyan dimensiones, materiales propuestos y
consideraciones de uso.

Cada grupo debera trabajar en la creacién de su disefo de detalle con un enfoque en
ser lo mas especifico posible. Deben incluir aspectos como materiales a usar,
medidas, y cualquier caracteristica especial que se considere importante. También se
les pedira que piensen en la sostenibilidad de su producto y cémo pueden hacerlo
mas amigable con el medio ambiente.

A medida que avanzan en sus disenos, se llevaran a cabo reuniones de grupo donde
se refuercen las ideas de los estudiantes y los docentes brindaran retroalimentaciény
sugerencias para mejorar sus propuestas. El uso de software de disefio sera
fundamental en esta parte, y se alentaran a los estudiantes a plasmar ideas graficas
en 3D sitienen acceso a herramientas digitales. Finalmente, al término de la sesién,
cada grupo debera finalizar su disefio de detalle y preparar una breve presentacion
que resuma el proceso de desarrollo y qué aprendieron al respecto.

Sesion 4: Presentacion Final y Reflexion (4 horas)

En la ultima sesidn, cada grupo presentara su proyecto final a la clase y a un panel de
“jueces” que podria incluir a otros docentes o estudiantes avanzados de disefio. Las
presentaciones deberan incluir tanto el disefio conceptual como el disefio de detalle,
y los estudiantes deberan argumentar como su propuesta resuelve el problema inicial
que eligieron.

Luego de cada presentacion, se abrird un espacio para preguntas y respuestas donde
elresto de la clase podra interactuar y ofrecer retroalimentacion. Posteriormente, se
desarrollara una reflexion grupal sobre el proceso de aprendizaje: qué desafios
encontraron, qué les resultd mas enriquecedory qué cambios harian si tuvieran que
repetir el proyecto.



Los estudiantes también deberan entregar un informe escrito donde detallen su

experiencia, el concepto de su diseno, su justificaciény reflexiones sobre su proceso
creativo. Como cierre, se ofrecera una breve ceremonia de reconocimiento a todos

los grupos por su esfuerzo y dedicacion.

Evaluacion

Criterios Excelente Sobresaliente Aceptable Bajo

Planteamiento |Se presentaron Se presentaron Se presentaron |No se

de alternativas |muchas varias alternativas |algunas presentaron
alternativas razonables. alternativas, alternativas
creativas y viables. pero faltan viables.

profundizacion.

Disefio El disefio es Eldisefio es Eldisefo es No se

conceptual innovadory interesantey basicoycarece |presentaun
resuelve aborda el de originalidad. |disefio claroo
efectivamente el |problema relevante.
problema. adecuadamente.

Disefio de El disefio de El disefio de El disefio de No se

detalle detalle es detalle esta bien |detalle es presenta un

Presentacién

Reflexiony
aprendizaje

completo con
especificaciones
precisas.

La presentacion
fue clara,
organizada, y se
respondieron bien
las preguntas.

Las reflexiones
son profundasy
demuestran un
gran aprendizaje.

elaborado,
aunque faltan
detalles menores.

La presentacion
fue buena, pero se
podria mejorar en
estructura.

Las reflexiones
estan bien, pero
podrian ser mas
exhaustivas.

incompletoy
poco claro.

La presentacion
fue confusay se
respondieron
pocas
preguntas.

Las reflexiones
son basicasy
escasamente
analiticos.

diseno de
detalle.

No se realizé
una
presentacion
adecuada.

No se
presenté
reflexion
alguna.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro

Desarrollo de Competencias para el Futuro




El plan de clase presentado no solo aborda el disefio y solucién de problemas, sino
que también puede ser una herramienta significativa para desarrollar competencias
para el futuro, alineadas con la Taxonomia de Competencias Integradas. A
continuacion, se ofrecen recomendaciones para integrar habilidades y
predisposiciones adecuadas en cada sesion del plan de clase.

Habilidades y Procesos
Cognitivas (Analiticas)
Durante las sesiones, los docentes pueden enfatizar las siguientes habilidades:

e Creatividad: Promover el uso de técnicas de pensamiento divergente durante
la lluvia de ideas y alentar a los estudiantes a explorar en sus disefios
caracteristicas innovadoras.

e Pensamiento Critico: Fomentar el analisis de los pros y contras de cada
alternativa presentada. Los estudiantes deben justificar sus elecciones
basadas en razones légicas y datos.

e Habilidades Digitales: En la Sesién 2y 3, ensenar a los estudiantes a usar
software de disefio asistido por computadora les proporcionara habilidades
digitales esenciales para su futuro.

e Resolucion de Problemas: Motivarlos a que enfrenten sus desafios de diseno
como problemas a resolver, promoviendo métodos sistematicos para llegar a
soluciones efectivas.

Interpersonales (Sociales)

Eltrabajo en grupo y las presentaciones son perfectos para cultivar las siguientes
habilidades:

e Colaboracion: Fomentar la interaccion dentro de los grupos durante las
sesiones, estableciendo roles claros y objetivos comunes.

e Comunicacion: Durante las présentations y en discusiones de grupo, los
estudiantes deben desarrollar habilidades de comunicacion verbal y no verbal,
asegurando que sus ideas sean claras y comprensibles.

e Conciencia Socioemocional: Al reflexionar sobre el proceso de trabajo
colaborativo, los estudiantes deben percibir sus propias emocionesy las de
sus companeros, ayudando a construir un ambiente de respetoy
entendimiento.



Predisposiciones (Actitudes y Valores)
Intrapersonales (Autoreguladoras)
Se pueden fomentar actitudes positivas durante el desarrollo de proyectos:

o Adaptabilidad: A lo largo del proceso, los estudiantes se enfrentaran a
cambios en sus ideas y deben aprender a ajustarse y encontrar nuevas
direcciones.

e Curiosidad: Al investigar otros disenos exitosos, se estimulara el deseo de
aprendery explorar mas alla de lo habitual.

e Responsabilidad: Asumir roles dentro de un grupo, donde cada uno es
responsable de una parte del proyecto, promueve la rendicién de cuentas.

Extrapersonales (Sociales y Eticas)
Las lecciones sobre ciudadania y sostenibilidad seran cruciales:

e Administracion Ambiental: Al considerar la sostenibilidad en su disefio de
detalle, los estudiantes aprenderan a disefiar de manera responsable con el
medio ambiente.

o Empatiay Amabilidad: Fomentar el entendimiento hacia las necesidades del
usuario al desarrollar su producto, asegurando que es funcionaly accesible.

Conclusion

Alimplementar estas recomendaciones, el docente no solo guiara a los estudiantes
en el desarrollo de sus proyectos de disefio, sino que también los equipara con
competencias esenciales que seran valiosas para su futuro académico y profesional.
Es crucial que los educadores se mantengan facilitadores de un entorno de
aprendizaje dinamico y reflexivo.

Recomendaciones integrar las TIC+IA

Incorporacionde IAy TIC en la Sesién 1: Introduccién y Planteamiento de
Alternativas

En esta primera sesién, se podria utilizar una herramienta de generacion de ideas
basada en IA para ayudar a los grupos a crear un listado inicial de problemasy
soluciones. Esto podria incluir:



e Herramienta de Brainstorming IA: Utilizar plataformas que ofrezcan
generadores automaticos de ideas, donde los estudiantes pueden describir su
problemay la IA sugiere una variedad de alternativas para resolverlo.

o Diagrama de Venn Digital: Usar herramientas en linea para crear diagramas
de Venn que visualicen las intersecciones entre problemas y soluciones
propuestas, ayudando a los estudiantes a explorar las relaciones.

Estas herramientas fomentan el pensamiento visualy creativo, permitiendo a los
estudiantes plasmar sus ideas de manera interactiva, ademas de optimizar el tiempo
dedicado a la lluvia de ideas.

Incorporacionde IAy TIC en la Sesion 2: Disefio Conceptual

En esta sesion, se puede integrar software de disefio grafico o de modelado 3D
apoyado por IA, para enriquecer la creacién del disefio conceptual:

e Aplicaciones de Diseno Asistido por IA: Facilitar el uso de herramientas que
permiten a los estudiantes crear bocetos iniciales basados en parametros que
ellos introduzcan. Estas aplicaciones pueden sugerir proporciones y estilos
basados en las tendencias actuales.

e Visualizacion en 3D: Incentivar a los grupos a utilizar programas de modelado
3D, donde puedan construir prototipos digitales de su disefio, asi permitiria
experimentar con diferentes angulos y dimensiones de su producto final.

Estas herramientas hacen que el proceso de disefio sea mas interactivoy permiten a
los estudiantes una mejor comprension visual del producto propuesto.

Incorporacionde IAy TIC en la Sesién 3: Disefio de Detalle
En esta sesion, se puede fortalecer el proceso usando:

o Simuladores y Software de Detalle: Usar software especifico que permita a
los estudiantes visualizar las especificaciones de sus productos y ajustar
detalles como dimensiones y materiales en tiempo real.

e Evaluacion de Sostenibilidad con IA: Incorporar herramientas que evaluen la
sostenibilidad del producto basado en las especificaciones ingresadas. Esto
puede ayudar a los estudiantes a considerar el impacto ambiental de su
diseno.

Estos recursos promueven la autoevaluaciény brindan informacién valiosa durante el
desarrollo de los disenos.



Incorporacion de IAy TIC en la Sesidn 4: Presentacion Final y Reflexion

En la sesidn final, la tecnologia puede mejorar tanto la presentacién como la
evaluacion de los proyectos a través de:

e Herramientas de Presentacion Interactiva: Proporcionar plataformas en
linea que permitan realizar presentaciones dinamicas, incluyendo elementos
multimedia que capturan la atencidn del panel de "jueces".

o Evaluacion mediante IA: Utilizar herramientas de evaluacién automatizadas,
que permitan al jurado de jueces dar feedback en tiempo real mediante
puntuaciones en rubricas digitales, cumpliendo asi con criterios definidos.

La retroalimentacién rapida y enfocada aporta a la mejora continua y permite a los
estudiantes reflexionar sobre su trabajo de forma constructiva.



Planeacion de Recursos: jDecide y Actua!

En este plan de clase, se abordara la importancia de la planeacién de recursos en
proyectos tecnoldgicos. Los estudiantes, exploraran la eleccion de herramientasy
materiales para un proyecto especifico. Se les presentara un problema central:
ilmagina que debes crear un dispositivo que ayude a resolver un problema en tu
comunidad! ;Qué materiales y herramientas seleccionarias y por qué? A través de un
enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), los alumnos tomaran decisiones
informadas sobre qué recursos utilizar, fomentando la responsabilidad personaly
social. Durante las sesiones, trabajaran en grupos, investigaran diferentes opcionesy
presentaran sus propuestas. Se buscara crear un ambiente de aprendizaje
colaborativo, donde los estudiantes sean actores activos en su proceso de
aprendizaje, promoviendo habilidades criticas y de toma de decisiones que seran
Utiles en su vida cotidianay futura.

Objetivos

» Desarrollar la capacidad de toma de decisiones en la seleccidon de herramientas 'y
materiales.

» Fomentar la responsabilidad personaly social en la planeacién de recursos
tecnolégicos.

Requisitos

» Participacién activa en discusiones grupales.
» Capacidad de trabajar en equipo para realizar investigaciones.
» Interés en la aplicacion practica de la tecnologia en la vida diaria.

Recursos

» Lecturas sobre técnicas de planeacién de recursos: Gestién de Proyectos de
Harold Kerzner.

» Articulos sobre la sostenibilidad en la seleccién de materiales en proyectos
tecnolégicos.

» Acceso a internet para investigaciéon y busqueda de informacion adicional.

» Materiales para la practica: papel, cartulina, marcadores, tijeras, pegamento, y
otros recursos reciclables.

Actividades

Sesion 1: Introduccion al Problema y Trabajo en Grupo (4 horas)



La clase comenzara con una breve introduccion sobre la importancia de la
planeacidn de recursos en proyectos tecnoldgicos. Se presentara el problema
central: jImagina que debes crear un dispositivo que ayude a resolver un problema en
tu comunidad! ;Qué materiales y herramientas seleccionariasy por qué?.

A continuacion, se formaran grupos de 4-5 estudiantes, fomentando la diversidad en
las habilidades y conocimientos de cada grupo. Este intercambio de ideas ayudara a
los estudiantes a enriquecerse mutuamente. Los grupos discutiran qué problemas
sociales podrian abordar con un dispositivo y la lluvia de ideas comenzara a fluir.

Después de esta discusion inicial, los grupos usaran internety otros recursos
econdmicos para investigar soluciones previas a problemas similares y las
herramientas y materiales mas usados en esos proyectos. Se les proporcionard una
hoja de trabajo donde deberan anotar sus hallazgos y reflexionar sobre el impacto
socialy ambiental de sus decisiones.

Hacia el final de la sesién, cada grupo presentara brevemente sus ideas y hallazgos al
resto de la clase, utilizando materiales visuales como cartulinas y marcadores si lo
desean. Se fomentara la retroalimentacidn constructiva entre los grupos.

Sesion 2: Evaluacion de Herramientas y Materiales (4 horas)

En esta sesidn, los estudiantes continuaran trabajando en sus respectivos grupos.
Comenzaran a identificar y evaluar las diferentes herramientas y materiales que
podrian utilizar en sus proyectos, considerando aspectos como disponibilidad, costo,
y durabilidad. Se proporcionara una guia de evaluaciéon que los estudiantes deberian
considerar.

Los grupos deberan crear un cuadro comparativo con diferentes opciones, que
incluya ventajas y desventajas de cada herramienta y material. Alrespecto, cada
grupo también investigara sobre la sostenibilidad de los materiales que estan
considerando: sSon reciclables? ;Producen algun tipo de contaminacién?

Para enriquecer la actividad, se invitara a un profesional del area de tecnologia o
ingenieria que comparta su experiencia sobre cémo selecciona elige materiales 'y
herramientas para proyectos reales. Los estudiantes podran hacer preguntas
directamente relacionadas con lo que han aprendido en sus investigaciones. Esto
enriquecera el aprendizaje, al agregar una perspectiva practica.

Finalmente, los grupos completaran un documento de propuesta inicial, donde
deberan justificar sus decisiones sobre los materiales y herramientas que elegirian
para su proyecto. Este documento sera fundamental para la siguiente sesion.



Sesion 3: Presentacion de Propuestas Finales y Reflexion (4 horas)

La ultima sesién se dedicaré a las presentaciones finales. Cada grupo tendra la
oportunidad de presentar su propuesta ante el resto de la clase, donde explicaran su
eleccion de herramientas y materiales, basandose en la investigacion realizada en las
sesiones anteriores.

Las presentaciones deben incluir un analisis de impacto social y medioambiental de
su proyecto. Al final de cada presentacion, se abrird un espacio para preguntasy
respuestas donde otros estudiantes pueden hacer observaciones y sugerencias
sobre la propuesta. Esto no solo enriquecera el aprendizaje, sino que también dara a
los estudiantes la oportunidad de pensar criticamente sobre su propio trabajo y el de
sus compaferos.

Una vez que todas las presentaciones se hayan llevado a cabo, los estudiantes
reflexionaran sobre el proceso de toma de decisiones. Se les pedira que completen
un breve cuestionario en el que respondan sobre lo que aprendieron, qué decisiones
fueron mas dificiles de tomary cémo podrian aplicar estas habilidades en el futuro.
La sesion cerrara con una discusion grupal sobre la importancia de ser responsables
en la seleccidn de recursos y aplicar esto no solo en tecnologia, sino en su vida diaria.

Evaluacion
L Sobresaliente .
Criterios Excelente (4) 3) Aceptable (2) Bajo(1)
Toma de Las decisiones Las decisiones|Las decisiones |No se tomaron
decisiones fueron fueron fueron decisiones
excepcionalmente |apropiadasy |adecuadas, claras ni
informadasy bien |justificaciones |pero las justificadas.
justificadas. claras. justificaciones
faltaron en
claridad.
Responsabilidad|Mostré un gran Demostro Reconocié el |Desconocié la
personaly socialicompromiso hacia cierta impacto social |responsabilidad
elimpacto socialy |conciencia y ambiental, socialy
ambiental. sobre el pero no mostré |ambiental en su
impacto social jun compromiso|proyecto.
y ambiental. [claro.




Trabajo en Sedestacéenla |Colaboré bien |Colaboré pero |No colaboré

equipo colaboraciényen |yaportd ideas [tuvo un bajo efectivamente
la aportacion de |valiosas. nivel de en el trabajo
ideas. participacion |grupal.
enla

aportacién de

ideas.
Presentacion La presentacién |Unabuena Presentacion |Presentacion
fue clara, creativa |presentaciéon, |poco claray incomprensible
y muy bien bien desorganizada. |y confusa.
organizada. organizaday
clara.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro
Recomendaciones para el Desarrollo de Competencias del Futuro

El plan de clase descrito presenta una excelente oportunidad para desarrollar
competencias para el futuro basadas en la Taxonomia de Competencias Integradas. A
continuacidn, se presentan recomendaciones especificas alineadas a los objetivos
del plan de clase.

1. Habilidades Cognitivas
Para fomentar la creatividad y el pensamiento critico, se sugiere que los estudiantes:

e Utilicen técnicas de lluvia de ideas guiadas donde se les anime a presentar no
solo ideas sobre el dispositivo, sino también conceptos alternativos o
soluciones innovadoras que han visto en otras partes del mundo.

e Realicen un analisis comparativo de las soluciones existentes en sus
investigaciones utilizando un marco de evaluacién que promueva el
pensamiento critico, como ventajas y desventajas bajo distintos aspectos.

Para fortalecer las habilidades digitales y la resolucion de problemas, el docente
puede:

e Incorporar herramientas digitales colaborativas durante las sesiones de
trabajo, como Google Docs o plataformas de disefio como Tinkercad, para que
los estudiantes creen prototipos virtuales de su dispositivo.



e Asignar casos de estudio de problemas especificos en la comunidad donde
los estudiantes deban aplicar su formacién para proponer soluciones
realistas.

2. Habilidades Interpersonales

Eltrabajo en grupo es fundamental para el desarrollo de habilidades interpersonales.
Se recomienda que los docentes promuevan:

e Ejercicios de comunicacion asertiva, donde los estudiantes se practiquen en
pronunciar sus ideas y escuchar las de los demas en sus grupos.

e Actividades que involucren la negociacién de ideas, donde los grupos deban
llegar a consensos sobre la eleccidn final de su dispositivo, fomentando asi
una adecuada conciliacion entre diferentes puntos de vista.

3. Predisposiciones Intrapersonales

Para cultivar una mentalidad de crecimiento y adaptabilidad en los estudiantes, se
pueden incluir:

e Espacios de reflexién personal durante y al final de cada sesién, donde los
estudiantes anoten no solo los logros, sino también los desafios encontrados 'y
cémo planean superarlos.

e Juegos derol que situen a los estudiantes en diferentes escenarios de
proyecto, donde deban adaptarse y serresponsables de decisiones que
puedan impactar en el grupo o en el medio ambiente.

4. Predisposiciones Extrapersonales

Es fundamental que el docente aborde la responsabilidad civica y la administracion
ambiental a través de:

e Ejemplos concretos que relacionen la eleccion de materiales con problemas
ambientales, discutiendo opciones sostenibles y reciclables.

e Invitar ala comunidad local a participar en la discusidn sobre el impacto de
los proyectos en la realidad del entorno, promoviendo asi una ciudadania
globaly proyectos que respondan a necesidades sociales.

Conclusion

Alimplementar estas recomendaciones, se potencia el desarrollo de competencias
esenciales para el futuro, preparando a los estudiantes no solo para el mundo laboral,



sino también para ser ciudadanos responsables y criticos en una sociedad en
constante cambio.

Recomendaciones integrar las TIC+IA
" T html
Uso de lAy TIC en la Sesion 1: Introduccion al Problema y Trabajo en Grupo

Para integrar lalAy las TIC en esta primera sesidn, se pueden considerar las
siguientes recomendaciones:

o Herramientas de lluvia de ideas: Utilizar aplicaciones como Miro o Padlet
que permiten hacer lluvias de ideas colaborativas en linea. Los estudiantes
pueden afadir notas, imagenes y enlaces a sus propuestas.

e Investigacion dirigida: Utilizar motores de busqueda académicos como
Google Scholary herramientas de IA que ayuden a filtrar informacion
relevante, facilitando la busqueda de soluciones previas a problemas sociales.

o Plataformas de colaboracion: Fomentar el uso de Google Docs o Microsoft
Teams para que los grupos puedan trabajar en sus hojas de trabajo de forma
colaborativa, guardando y compartiendo informacién en tiempo real.

Uso de lAy TIC en la Sesidon 2: Evaluacion de Herramientas y Materiales

En esta sesidn, se puede enriquecer el aprendizaje y la toma de decisiones de los
estudiantes mediante las siguientes actividades:

o Comparaciones interactivas: Utilizar herramientas como Canva para crear
graficos y cuadros comparativos de herramientas y materiales, lo que facilita
la visualizacion de ventajas y desventajas.

e Andlisis de sostenibilidad: Implementar una herramienta de IA para evaluar
la sostenibilidad de los materiales, como Ecovadis, donde los estudiantes
pueden obtener datos sobre las huellas de carbono y reciclabilidad de
diversos productos.

e Conexidn con el profesional: Realizar una videoconferencia a través de
plataformas como Zoom o Skype con el profesional invitado, permitiendo la
interaccion en tiempo realy enriqueciendo la experiencia educativa.

Usode lAyTIC en la Sesidn 3: Presentacion de Propuestas Finales y Reflexion



Para la ultima sesion, se recomiendan las siguientes estrategias para integrar lalAy
las TIC:

e Herramientas para presentaciones: Fomentar el uso de software de
presentacion como Prezi o Canva, que ofrece opciones creativas para
presentar ideas, haciendo el proceso mas dinamico e interesante.

¢ Encuestas en tiempo real: Utilizar plataformas como Kahoot o Mentimeter
para realizar encuestas y sondeos sobre las presentaciones, permitiendo que
los estudiantes den su feedback de manera interactiva.

o Reflexiones mediante IA: Implementar un sistema de |A que analice las
respuestas en los cuestionarios y entregue un informe sobre los aprendizajes
colectivos, ayudando a visualizar las areas de mejora en la toma de decisiones
y responsabilidad social.



Transformando Ideas en Realidad con Tecnologia

En este plan de clase, los estudiantes exploraran el mundo de la materializacion a
través de la tecnologia, centrandose en tres areas principales: el manejo de
herramientas tecnoldgicas, laimpresion 3D y la construcciény ensamble de
modelos. Utilizaremos la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos para
fomentar un aprendizaje activo y significativo. Los estudiantes trabajaran en grupos
para desarrollar un proyecto en el que deberan disefiar, modelar y crear un objeto
utilizando impresion 3D. A lo largo del proceso, los estudiantes aprenderan a utilizar
herramientas tecnoldgicas diversas y reflexionaran sobre el impacto de la tecnologia
en su entorno. La actividad culminara en una exposicidon donde presentaran sus
modelos, discutiendo el proceso de disefio y los desafios enfrentados. Este enfoque
centrado en el estudiante promueve el pensamiento sistémico y la resolucion de
problemas, preparando a los jévenes para el futuro.

Objetivos

» Fomentar el uso apropiado de herramientas tecnoldgicas en la creacién de
proyectos.

» Desarrollar habilidades de pensamiento sistémico al disefiar y modelar objetos.

» Estimular el trabajo en equipo y la colaboracién a través de la construccion de
modelos 3D.

» Promover el aprendizaje activo mediante la exploracidon y experimentacion con
tecnologias nuevas.

Requisitos

» Conocimientos basicos de informatica y manejo de software de disefio.
» Habilidad para trabajar en grupos y colaborar con compafieros.
» Interés en aprender sobre nuevas tecnologias y su aplicacion practica.

Recursos

» Lecturas recomendadas sobre técnicas de impresion 3D y disefio digital.

» Documentacion sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en la construccion de
modelos.

» Autoras como Thomas L. Friedmany su obra La Tierra es plana para comprender
elimpacto de la tecnologia en la sociedad.

» Software de disefio CAD (Computer-Aided Design) como Tinkercad o Fusion 360.

» Impresoras 3D y materiales de impresién como PLA o ABS.

Actividades



Sesion 1: Introduccion a la Impresion 3D y Disefo Digital (4 horas)

En la primera sesién, comenzaremos con una presentacion sobre la historiay
evolucion de la impresién 3D, asi como su impacto en diversas industrias. Se alentara
a los estudiantes a compartir sus conocimientos previos y experiencias que hayan
tenido con la tecnologia. Esto no solo fomenta el interés, sino también la diversidad
de perspectivas en el aula.

A continuacidn, se instruira a los estudiantes sobre el uso del software de disefio
CAD. Se les proporcionara acceso a Tinkercad, y se les ofrecera un tutorial basico
para que se familiaricen con la interfaz. Durante este tiempo, los estudiantes
realizaran una pequena tarea de disefio: crear un modelo simple, como una figura
geomeétrica o un llavero personalizado.

Después de completar el modelo basico, cada estudiante tendra la oportunidad de
presentar su diseno al grupo. Esto promueve la comunicaciény el intercambio de
ideas, y permite que los estudiantes vean ejemplos visuales de lo que otros han
creado. Este intercambio proporciona una base para la reflexién y correccién mutua.

Finalmente, se asignara una tarea para la préxima sesion. Los estudiantes deberan
pensar en un objeto cotidiano que deseen disefar en 3D. Deberan escribir un breve
analisis sobre su objeto, su funciény cémo podrian mejorarlo usando principios de
diseno. Esta tarea les ayudara a iniciar el proceso de pensamiento sistematico acerca
de su proyecto final.

Sesidén 2: Desarrollo del Proyecto y Prototipado (4 horas)

La segunda sesién comenzara con una revision rapida de los disefios individuales que
los estudiantes han creado. Se pedird a cada uno que comparta su analisis sobre el
objeto que eligieron. Se fomentaran preguntas y sugerencias por parte de los
companferos, promoviendo una cultura de apoyo y mejora continua. Luego, se pasara
a formar grupos para el trabajo colaborativo, permitiendo a los estudiantes unir
fuerzas para crear un diseno mas complejo que incluya sus ideas individuales.

Una vez que los grupos estén formados, se les guiara a través del proceso de
brainstorming (lluvia de ideas). Aqui, los estudiantes deben discutir los puntos fuertes
y débiles de sus disenos iniciales y como pueden abordarlos sistematicamente.
Empezaran a crear un borrador de su diseno final, teniendo en cuenta la
funcionalidad, estética y viabilidad del disefo.

A continuacioén, los estudiantes utilizaran el software CAD para hacer un prototipo
digital de su disefo final. Se les mostrara como realizar modificaciones basadas en



retroalimentacion, asegurandose de que todos en el grupo participen activamente en
el proceso. Una vez finalizado el prototipo digital, deberan presentar su modelo a otro
grupo para obtener comentarios.

La sesion terminara con una discusion sobre los desafios que enfrentaron durante el
proceso de diseino y como estos pueden ser superados en el futuro. Este ejercicio es
crucial para el desarrollo de habilidades criticas y de resolucién de problemas.

Sesion 3: Impresion 3D y Presentacion (4 horas)

En la terceray ultima sesion, comenzaremos con una introduccién a la impresora 3D
y su funcionamiento. Se les mostrara a los estudiantes cdémo preparar sus modelos
para la impresion, incluyendo la eleccion del material y la configuracidon necesaria. Es
fundamental que comprendan la importancia de la calibracién y el mantenimiento de
la impresora para obtener resultados 6ptimos.

Los grupos comenzaran a imprimir sus prototipos. Durante este tiempo, los
estudiantes observaran el proceso en accién y discutiran en equipo cémo podrian
mejorar ain mas sus disefos, basado en la realidad de la impresién. Esto les dard un
entendimiento mas profundo del pensamiento sistémico involucrado en la creacidony
produccion.

Una vez que los objetos son impresos, se les permitira realizar ajustes menores si es
necesario. Luego, cada grupo preparara una breve presentacion sobre su proyecto,
que incluira su proceso de diseno, los retos enfrentados, cdmo fueron resueltos y una
reflexion sobre lo que aprendieron acerca de la tecnologia y el pensamiento
sistémico.

Finalmente, cada grupo presentara su producto al resto de la clase. Los estudiantes
tendran la oportunidad de dary recibir feedback, fomentando asi un ambiente de
aprendizaje colaborativo. Al final de la clase, se reflexionara sobre el uso de la
tecnologia en el disefio y la construccién, promoviendo la discusion sobre su papel

en el futuro.
Evaluacion

L. Sobresaliente )
Criterios Excelente (4) 3) Aceptable (2) Bajo (1)
Manejo de Uso Uso competentelUso limitado de  |No utilizé
herramientas |excepcionalde |de herramientas|herramientas con |adecuadamente
tecnoldgicas |herramientas |con algunos




Pensamiento
sistémico

Trabajo en
equipo

Presentacion

conundominio
completo.

Mostré un
excelente
razonamientoy
analisis en
disefioy
construccion.

Participacion
activay
liderazgo en
todas las fases
del proyecto.

Presentacion
clara,
organizaday
visualmente
atractiva.

errores
menores.

Aplico
pensamiento
critico pero con
algunos puntos
de mejora.

Colaboracion
efectiva con su
grupoy
participacion
activa.

Buena
presentacion,
aunqgue con
algunos puntos
de mejora.

errores
frecuentes.

Aplico
pensamiento
sistematico de
manera limitada.

Colaboro
ocasionalmente,
pero no se
involucroé
completamente.

Presentacion
confusao
desorganizada en
partes.

las herramientas
disponibles.

No demostré un
enfoque
sistematico en el
proyecto.

No particip6 en el
trabajo en grupo.

Presentacidon
inadecuada o
falta de claridad.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro

Desarrollo de Competencias para el Futuro

El plan de clase propuesto es una excelente oportunidad para incorporar diversas

competencias que estan alineadas con la Taxonomia de Competencias Integradas

para la Educacion del Futuro. A continuacién, se presentan recomendaciones

especificas sobre competencias y habilidades que se pueden desarrollar a lo largo de
las tres sesiones, asi como estrategias para implementarlas de manera efectiva.

1. Habilidades y Procesos

1.1. Cognitivas (Analiticas)

Creatividad: A lo largo del proceso de disefo, los estudiantes pueden ser alentados a

pensar fuera de lo convencional al crear objetos innovadores. Durante las sesiones,

se puede dedicar tiempo a revisar ejemplos de disefios creativos y Unicos, y se

pueden realizar ejercicios de "pensamiento divergente", donde los estudiantes

proponen multiples soluciones a un mismo problema de diseno.




Pensamiento Critico: Se debe fomentar la reflexidn critica sobre cada disefio
presentado. Por ejemplo, después de cada presentacion en grupo, el docente debe
guiar un debate en el que los companeros puedan dar retroalimentacion,
cuestionarse sobre funcionalidades y mejoras, evaluando los disefios desde
diferentes perspectivas.

Habilidades Digitales: Al utilizar software CAD como Tinkercad, se puede trabajar en
un moédulo adicional donde los estudiantes deben familiarizarse con nuevas
herramientas digitales. Se pueden hacer tutoriales cortos para explorar funciones
avanzadas de disefio.

Resolucion de Problemas: Cuando los estudiantes enfrentan desafios durante la
creacioén de sus prototipos, se puede implementar un enfoque estructurado de
resolucion de problemas, donde identifiquen problemas, generen soluciones
posibles, y elijan el mejor camino a seguir, promoviendo el pensamiento sistémico.

1.2. Interpersonales (Sociales)

Colaboracidn: La formacién de grupos durante la segunda sesion debe ir
acompanada de técnicas de trabajo colaborativo como la asignacién de roles y
responsabilidades dentro de cada grupo, asegurando que cada miembro contribuya
tanto en la discusidon como en la creacion del diseno final.

Comunicacioén: Facilitar actividades de presentacion donde los grupos compartan
no solo el diseno final, sino también el proceso y las decisiones que tomaron. Se
puede hacer énfasis en la claridad, la escucha activay elrespeto en la
retroalimentacion.

Conciencia Socioemocional: Al final de cada sesién, se podria implementar una
breve reflexion grupal o individual donde los estudiantes expresen cdmo se sintieron
trabajando con sus compaferos, promoviendo el desarrollo de habilidades
emocionales y empatia.

2. Predisposiciones (Actitudes y Valores)
2.1. Intrapersonales (Autoreguladoras)

Adaptabilidad: Los estudiantes deben ser alentados a ajustar y modificar sus
disefios a medida que avanzan en las sesiones. Se puede discutir sobre la
importancia de adaptarse a cambios inesperados y estar abiertos a nuevas ideas a lo
largo del proceso de creacion.



Curiosidad: Durante las sesiones, el docente puede introducir ejemplos de
tecnologia emergente en el campo de la impresion 3D, alentando a los estudiantes a
investigar mas sobre esos temas y explorar areas que podrian mejorar sus proyectos.

2.2. Extrapersonales (Sociales y Eticas)

Responsabilidad Civica: Al final del proyecto, se podria discutir el impacto de la
produccion 3D en el medio ambiente y la sociedad. Esto puede incluir temas como la
sustentabilidad en los materiales utilizados, fomentando una discusion sobre ética
en el disefio y fabricacién de productos.

Empatia y Amabilidad: Fomentar un ambiente donde la critica sea constructiva. El
docente puede modelar cdmo proporcionar retroalimentacion positiva y alentadora,
ayudando a los estudiantes a desarrollar un enfoque gentil en sus interacciones.

Implementando estas recomendaciones, el docente no solo cumple con los objetivos
establecidos en el plan de clase, sino que también contribuye al desarrollo de
competencias clave para el futuro de los estudiantes, preparandolos para enfrentar
los retos del mundo moderno con creatividad, pensamiento critico y habilidades
interpersonales solidas.

Recomendaciones integrar las TIC+IA
Incorporacion de la lAy TIC utilizando el modelo SAMR en la Sesiéon 1

En esta primera sesion, el objetivo es introducir a los estudiantes a laimpresién 3Dy
al software de disefio CAD. Se pueden agregar las siguientes herramientas de IAy TIC:

e Sustitucion: Utiliza recursos en linea como videos explicativos sobre la
historia de la impresién 3D y su impacto en la industria. Esto reemplaza el uso
tradicional de libros de texto.

e Augmentacion: Implementa software de diseno asistido por IA que sugiera
disefnos o proporcione recomendaciones para mejorar los modelos en
Tinkercad. Esto enriquecera la experiencia de aprendizaje.

e Modificacion: Fomenta la colaboracién mediante herramientas de disefio en
la nube que permitan a los estudiantes compartir su trabajo en tiempo realy
recibir retroalimentacion instantanea de sus companeros y maestros.

¢ Redefinicion: Permite el uso de un asistente virtual de IA que ayude a los
estudiantes a explorar y buscar tendencias de disefio 3D, proporcionando
inspiracién para sus creaciones.



Incorporacion de la IAy TIC utilizando el modelo SAMR en la Sesion 2

Durante la segunda sesion, al desarrollar el proyecto y el prototipado, se pueden

aplicar estas estrategias:

Sustitucion: Proporcionar un foro en linea donde los estudiantes puedan
publicar sus disefios iniciales y recibir comentarios escritos de sus
companeros, en lugar de depender Unicamente de discusiones en el aula.

Augmentacion: Utiliza herramientas de IA que permitan la simulacion del
comportamiento de sus disefios en un ambiente virtual, permitiendo a los
estudiantes observar cémo podrian funcionar en la practica antes de
imprimirlos.

Modificacion: Implementa un espacio de trabajo colaborativo en linea, donde
los grupos de trabajo puedan modificar y gestionar su disefio mediante un
software de CAD colaborativo que ofrezca opciones de revisién y edicién en
tiempo real.

Redefinicidn: Organiza sesiones de “peer review” virtual, donde grupos
diferentes puedan utilizar herramientas de videoconferencia para presentar
sus disefios a un publico mas amplio que incluya estudiantes de otras clases o
incluso expertos en la materia.

Incorporacion de la IA y TIC utilizando el modelo SAMR en la Sesion 3

En la ultima sesidn, donde se centra en la impresién 3D y la presentacion, se sugiere

lo siguiente:

Sustitucion: Usar simulaciones en linea de impresoras 3D para que los
estudiantes vean el proceso de impresién antes de ejecutarlo fisicamente, lo
cual puede sustituir las demostraciones fisica.

Augmentacion: Implementar software que ajuste automaticamente los
parametros de impresion (velocidad, temperatura, etc.) basandose en las
caracteristicas del disefo y del material elegido.

Modificacién: Crear un espacio de retroalimentacién donde se utilicen
herramientas de encuesta en linea o formularios para que los estudiantes den
y reciban comentarios sobre sus presentaciones de manera estructuraday
andnima.

Redefinicidon: Fomentar el uso de plataformas de presentacién interactivas
que permitan a los estudiantes crear presentaciones multimedia enriquecidas



(incluyendo videos, iméagenes, y graficos generados por IA) que expliquen su
proceso de disefio y resultados.



Desarrolla tu Propia Solucion Innovadora!

Este plan de clase se centra en la evaluacién de soluciones tecnoldgicas y esta
disefado para estudiantes de 15 a 16 afnos. A través de un enfoque de Aprendizaje
Basado en Proyectos, los estudiantes desarrollaran habilidades en pensamiento
analitico e innovacion. Los alumnos identificaran un problema en su entorno
cotidiano y propondran soluciones tecnoldgicas. Durante el proceso, evaluaran
diferentes alternativas, ajustaran y pondran a prueba sus soluciones, y presentaran
su innovacién ante sus companeros. Las actividades permitiran que los estudiantes
trabajen en equipo, fomentando la colaboracidny el intercambio de ideas. Al final de
la clase, los estudiantes seran capaces de implementar una solucién efectiva,
evaluando su funcionalidad y el impacto que tiene en el entorno.

Objetivos

» Desarrollar habilidades de pensamiento analitico al evaluar distintas soluciones
tecnoldgicas.

» Fomentar lainnovaciéon mediante la creaciony ajuste de soluciones a problemas
reales.

Requisitos

» Tener conocimientos basicos sobre tecnologia y disefio.
» Contar con una computadora con acceso a Internet.
» Trabajar en equipo.

Recursos

» Libros sobre disefio de soluciones tecnoldgicas y pensamiento critico.

» Articulos de innovacion tecnoldgica.

» Herramientas para prototipado (software de disefio, materiales de construccion,
etc.).

» Videos de TED Talks sobre innovaciéon y disefio de soluciones.

Actividades
Sesion 1: Identificacion del problemay lluvia de ideas (4 horas)

La primera sesién comenzara con una introduccién al concepto de evaluacion de
soluciones. Para esto, el profesor presentara ejemplos de problemas tecnoldgicos en
la vida diariay como se han solucionado. Luego, los estudiantes participaran en una
actividad de lluvia de ideas donde deberan identificar un problema que desean
resolver en su entorno. Formando grupos de 4 a 5 integrantes, cada grupo elegira un



problema que consideran relevante, ya sea en su comunidad, en la escuela o en su
hogar.

Una vez que los grupos hayan identificado el problema, se les pedira que realicen una
investigacion preliminar sobre el mismo. Esto incluye la busqueda de informacion
sobre posibles soluciones existentes, asi como la revision de articulos que aborden el
temay analisis de casos de éxito. Cada grupo debe presentar su investigacion al
grupo completo, fomentando el intercambio de ideas, y el profesor guiara la
discusion, a través de preguntas que inviten a pensar analiticamente: ;Qué
soluciones han funcionado? ;Qué les falta? ¢ Existen innovaciones en las que puedan
inspirarse?

Al final de la sesidn, cada grupo entregara un breve informe que contenga un resumen
del problema elegido, su investigacion y las primeras ideas sobre posibles
soluciones. Este informe servird como base para la siguiente sesion, donde
comenzaran a trabajar en su solucién innovadora.

Sesidén 2: Desarrollo de la solucion (4 horas)

En esta sesidn, los estudiantes comenzaran el disefio y la elaboracién de su solucién.
Cada grupo tendra tiempo para reflexionar sobre la informacién recopilada en la
sesion anteriory, basandose en eso, desarrollar un prototipo de su solucion. Se les
animara a ser creativos y a pensar fuera de la caja. Los estudiantes podran utilizar
software de disefio, materiales fisicos o aplicaciones electronicas para representar
su solucion.

A medida que trabajan, los grupos deberan llevar un registro de los ajustes que
realizany por qué los hacen. Esto incluird cambios en el disefio, funcionalidades
adicionales o eliminacién de detalles que no resultan utiles. El profesor debera
recorrer los grupos, ofreciendo retroalimentacidon y animando a los estudiantes a
evaluar su proceso de pensamiento: ;Cémo el ajuste realizado mejorara la solucion?
¢Qué feedback han recibido de sus comparneros?

Hacia el final de esta sesion, cada grupo debera estar listo para preparar una
presentacion donde mostraran su prototipo. Deberan describir su proceso creativo,
las decisiones que tomaron y cémo su solucidn aborda el problema identificado. Para
el cierre de la sesidn, cada grupo practicara su presentacion entre siy recibiran
retroalimentacion constructiva.

Sesion 3: Presentacion y evaluacion de las soluciones (4 horas)



Durante esta sesion, cada grupo presentara su solucion ante el resto de la clase. Se
estableceran criterios claros de evaluacién que reflejen los objetivos de pensamiento
analitico e innovacion. Después de cada presentacion, habra una ronda de preguntas
y respuestas, donde los companeros de clase podran ofrecer criticas y sugerencias.
El profesor facilitara esta parte, asegurandose de que cada grupo reciba comentarios
valiosos.

Ademas de la retroalimentacion en el momento, se utilizara una rubrica para evaluar
cada proyecto, que tendra en cuenta la originalidad de la solucidn, la claridad de la
presentacion, la fundamentacién analitica y la ejecutabilidad de la propuesta. Al
finalizar las presentaciones, los estudiantes reflexionaran en equipos sobre lo
aprendido durante el proceso y cémo se podrian mejorar cada solucién.

La sesion finalizara con una evaluacién grupal y personal donde cada estudiante
podra expresar su experiencia en el proyecto, lo que aprendieron sobre evaluacién de
soluciones y el proceso de innovacidn, asi como también establecer metas para
futuros proyectos.

Evaluacion
Criterios Excelente Sobresaliente  |Aceptable Bajo
Identificaciéon |Identificacién Identificacién Identificacién |No se identificé
del Problema |claray clara con algunas |del problema  |un problema
fundamentada fuentes, pero faltajcon poca claro.
con multiples profundidad. conexién con la
fuentes de realidad.
informacioén.
Innovacion de |Propuesta unica |Propuesta original|Propuesta No se propone
la Solucidén que aporta un que resuelve el  |estandar, poco |una solucion
valor significativo |problema pero innovadora. definida.
y es una solucién |podria ser mas
innovadora. innovadora.
Presentacion |Presentacion Presentacion Presentacion No se realizé
de la Solucidn [clara, bien clara, aunque con falta de una
estructuraday podria mejorar en |claridad y presentacion
visualmente estructurao estructura. efectiva.
atractiva. visualizacion.




Evaluaciony |Reflexion Reflexion Reflexion No se presentd
Ajuste de la profunda sobre el |adecuada, superficialy sin [reflexién ni
Solucion procesoy algunos detalles |detalles evaluacion del
evaluacion de ajustes no son [relevantes. trabajo
detallada de claros. realizado.
ajustes
realizados.

Recomendaciones Competencias para el Aprendizaje del Futuro
Desarrollo de habilidades cognitiva y procesos analiticos

Durante las sesiones, se pueden fomentar las siguientes competencias cognitivas y
procesos analiticos:

e Creatividad: Estimular la generacion de ideas durante la lluvia de ideas inicial
y el proceso de disefno del prototipo. Para ello, se puede implementar técnicas
como el "brainstorming" o "brainwriting", donde se invita a los estudiantes a
pensar en multiples y diversas soluciones sin autocensura.

e Pensamiento Critico: Incluir preguntas que desafien las ideas presentadas en
las discusiones y que requieran que los estudiantes evaliuen y argumenten
sobre la efectividad de soluciones previas. Incentivar a los estudiantes a
cuestionar la viabilidad y sostenibilidad de cada propuesta presentada por sus
compafneros.

o Habilidades Digitales: Integrar herramientas de disefio y software que los
estudiantes puedan utilizar para crear los prototipos de sus soluciones.
Proporcionar tutoriales cortos sobre cOmo usar estas herramientas fortalecera
la competencia digital de los estudiantes.

e Resolucion de Problemas: En cada etapa, guiar a los estudiantes a aplicar un
enfoque sistematico para identificar, analizar y solucionar los problemas que
enfrentan, desde la identificacion del problema hasta el desarrollo del
prototipo.

e Analisis de Sistemas: Durante las presentaciones, pedir a los estudiantes
que expliqguen cdmo su solucion se relaciona con diversos elementos del
sistema en el que se aplica, lo que fomentara un entendimiento holistico del
problemay las interacciones entre sus componentes.

Desarrollo de habilidades interpersonales y sociales




La colaboraciény la comunicacidon son cruciales para las presentaciones grupales 'y

la retroalimentacioén. Para potenciar estas competencias, se pueden implementar las

siguientes estrategias:

Colaboracion: Fomentar un ambiente donde los estudiantes trabajen en
equipoy se apoyen mutuamente en el desarrollo de sus ideas, permitiendo a
cada integrante asumir roles especificos dentro del grupo.

Comunicacion: Capacitar a los estudiantes con técnicas de presentaciony
arte de comunicar ideas clave. Considerar incluir actividades enfocadas en
mejorar la expresion verbaly no verbal durante las presentaciones.

Negociacion: En el trabajo en grupo, permitir que los estudiantes discutany
negocien las caracteristicas de su solucién, favoreciendo el desarrollo de
habilidades para llegar a consensos y para la toma de decisiones grupales.

Conciencia Socioemocional: Incluir momentos para reflexionar sobre los
sentimientos y emociones durante el trabajo en grupo, lo que ofrecera a los
estudiantes una oportunidad para observar cdmo se relacionan con los demas
y como afectan el proceso de aprendizaje.

Desarrollo de predisposiciones y actitudes

Las predisposiciones intrapersonales y extrapersonales pueden ser fomentadas a lo

largo de las actividades como sigue:

Adaptabilidad: Animar a los estudiantes a aceptar cambios y ser flexibles con
sus ideas en respuesta a la retroalimentacién. Pueden documentar estos
cambios y su impacto en su solucion en sus registros de desarrollo.

Responsabilidad: Cada grupo debe asumir la responsabilidad de cumplir su
rol en la investigacion y desarrollo de soluciones, promoviendo asi habilidades
de participacién y rendicién de cuentas dentro del equipo.

Curiosidad: Incentivar a los estudiantes a investigar mas alla de los
problemas identificados, explorando nuevas tecnologias o métodos que
podrian enriquecer sus soluciones propuestas.

Resiliencia: Enfrentar los desafios que surgen durante el proceso de disefio
debe ser una parte integral del aprendizaje. Incentivar a los estudiantes a ver
los fracasos como oportunidades de aprendizaje y mejora.



o« Empatia: Al disefar soluciones, los grupos deberian investigar y considerar
como sus propuestas afectan a los usuarios finales, lo que fomentara una
mentalidad solidariay responsable hacia su comunidad.

Recomendaciones integrar las TIC+IA

Incorporacion de IAy TIC en la Sesion 1: Identificacion del problema y lluvia de
ideas

Durante la primera sesion, se puede utilizar herramientas de |A para mejorar el
proceso de identificacién y analisis de problemas.

o Chatbots para brainstorming: Utiliza un chatbot disefiado para el aprendizaje
colaborativo donde los estudiantes puedan escribir sus ideas y recibir
feedback instantaneo o sugerencias sobre problemas relevantes a investigar.

e Herramientas de mapeo mental: Implementa herramientas digitales como
MindMeister o Miro para que los grupos organicen sus ideas y visualicen
conexiones entre el problemay las posibles soluciones.

e Busqueda automatizada de informacion: Ensefa a los estudiantes a utilizar
motores de busqueda avanzados y herramientas de IA como Google Scholar
para realizar su investigacion preliminar, aumentando asi la calidad de la
informacién que recogen.

Estas herramientas no solo facilitan la lluvia de ideas, sino que también promueven
un pensamiento critico al tener acceso a diferentes perspectivas sobre el tema
investigado.

Incorporacionde IAy TIC en la Sesion 2: Desarrollo de la solucion

En la segunda sesion, el uso de software y herramientas de IA podria ser fundamental
para el desarrollo de prototipos e innovacion.

e Programas de diseno asistido por IA: Utilizar herramientas como Canva para
disefo grafico o Tinkercad para disefio 3D, que permiten a los estudiantes
crear prototipos visuales de sus soluciones rapidamente.

e Sistemas de retroalimentaciéon automatica: Implementar plataformas como
Google Forms para que los estudiantes recojan feedback de sus compafnerosy
puedan analizar la informacion obtenida para ajustar sus prototipos.



e Modelado y simulacidén: Usar simuladores en linea especificos para el tipo de
solucién que estan creando (ej., simuladores de programacion) que ayuden a
los estudiantes a visualizar como funcionara su solucién en un entorno real.

La inclusidn de estas herramientas enriquecera la creatividad y fomentara un enfoque
mas profundo en el proceso de diseno y desarrollo de soluciones.

Incorporacion de IAy TIC en la Sesion 3: Presentacion y evaluacion de las
soluciones

La tercera sesion debe centrarse en la presentacion de las soluciones y la evaluacién
de las mismas, donde la IAy las TIC pueden afiadir valor en varios aspectos.

o Plataformas de presentacion interactivas: Utilizar herramientas como Prezi
o Nearpod que permitan a los grupos crear presentaciones mas dinamicas e
interactivas, captando mejor la atencion de la audiencia.

e Evaluaciones asistidas por IA: Implementar herramientas de evaluacién
como Peergrade, donde los estudiantes puedan evaluar los trabajos de sus
companeros en tiempo real utilizando rdbricas definidas previamente, lo que
ayuda a desarrollar habilidades de evaluacion critica.

o Feedback digital: Al finalizar las presentaciones, emplea una plataforma
como Padlet o Mentimeter para que los companeros puedan dejar
comentarios y sugerencias de forma andnima, promoviendo una
retroalimentacion constructiva.

Estas incorporaciones no solo mejoran la presentacién de las soluciones, sino
también el proceso de evaluacioén, haciendo que el aprendizaje sea mas colaborativo
y enriquecedor para todos los involucrados.



