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CAPITULO 1

ESTADO DEL ARTE Y MARCO TEORICO

1.1. LA AUTOREGULACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

La autorregulacién es la capacidad que una persona adquiere para orientar su
propia conducta. En el aprendizaje, la autorregulaciéon consiste basicamente en
formular o asumir metas concretas, planificar las actividades para su actuacion,
observar su propio desempeno, evaluarse de a cuerdo a sus metas y criterios
fijados con el fin de valorar el estado de su aprendizaje, al comparar las metas
con actuaciones reales con el fin de tomar acciones encaminadas a ajustar o
reformular metas.

La autorregulacion la define Markus y Wurf (1987), a la manera en que una
persona, en su actuacion en el entorno que la rodea, controla y dirige su
conducta. A su vez, Kuh! (1992) se refiere a ella como un equilibrio, flexible y
sensible al contexto, entre planificacién, implementacion y mantenimiento por
una parte, y desacoplamiento por otra. El autor considera que para lograr un
elevado grado de eficacia autorreguladora general, el individuo necesita
planificar, iniciar y mantener intenciones realistas (adecuadas al contexto), y
desecharlas si dejan de serlo, para iniciar nuevas actividades y concentrarse en
ellas. En el mismo sentido, para Karoly (1993) la autorregulacion se sintetiza en
aquellos procesos, internos y transituacionales, que posibilitan al individuo guiar
su propia actuacion dirigida por metas, a lo largo del tiempo y en diferentes
circunstancias o contextos.

En el estudio de la autorregulacién del aprendizaje. Bandura (1970), da inicio al
proceso de autorregulacion en el aprendizaje, su interés inicial se centré en el
autocontrol, entendido como la capacidad para ejercer un dominio sobre las
propias acciones en ausencia de limitaciones externas inmediatas. Mas
adelante el autor introduce el término autorregulacion, que implicaba el
establecimiento de una meta previa, la presencia de la autoevaluacion, y la
administracion de de su propio esfuerzo, ademas de la ejecucion de la
respuesta aprendida. Mas tarde resalto la importancia de la seguridad de poder
ejecutar con éxito la conducta requerida para producir ciertos resultados.



Las investigaciones actuales sobre el aprendizaje autorregulado estudian la
forma en que los sujetos ponen en marcha y mantienen sus procesos de
aprendizaje, en especial el académico.

El aprendizaje autorregulado se sitla en la interseccién de varios campos de
investigacion: aprendizaje, motivacion, cognicion, metacognicion cada uno de
los cuales presenta a su vez problemas de definicion. De esta forma,
recogiendo la definicién mas frecuentemente citada (Zimmerman, 1989, 1994),
en términos actuales los alumnos pueden considerarse autorregulados en la
medida en que sean -desde un punto de vista metacognitivo, motivacional y
conductual- participantes activos en su propio proceso de aprendizaje.
McCombs (1989), considera que la autorregulacion en el aprendizaje, se da
cuando el estudiante es capaz de formular o elegir las metas, planificar la
actuacién, seleccionar las estrategias, ejecutar los proyectos y evaluar esta
actuacion. Schunk (1989, 1994), considera que el aprendizaje de un sujeto es
autorregulado  cuando  estos generan sus  propias actuaciones,
sistematicamente encaminadas a alcanzar las metas de aprendizaje
previamente formuladas o elegidas. Meece (1994) hace referencia al
aprendizaje autorregulado a los procesos mediante el cual los sujetos ejercen el
control sobre su propio pensamiento, el afecto y la conducta durante la
adquisicién de conocimientos o destrezas. Por su parte, Winne (1995) asegura
que el aprendizaje autorregulado exige del alumno la toma de conciencia de las
dificultades que pueden impedir el aprendizaje, la utilizacion deliberada de
procedimientos (estrategias) encaminados a alcanzar sus metas, y el control
detailado de las variables afectivas y cognitivas.

Algunas de las caracteristicas comunes a los alumnos que autorregulan su
aprendizaje seglin (Boekaerts, 1997, Schunk y Zimmerman, 1994): son: ser
conscientes de la utilidad del proceso de autorregulacion de cara a potenciar el
éxito académico; conceder gran importancia a la utilizacién de estrategias de
aprendizaje; supervisar la eficacia de sus metodos y estrategias de aprendizaje,
y responder a esta informacion de diversas formas, que pueden ir desde la
modificacién de sus propias percepciones hasta la sustitucion de una estrategia
por otra que se considera mas eficaz; tiener motivos para implicarse en la
puesta en marcha de procesos, estrategias o respuestas autorreguladas,
Ademas, se asume que la autorregulacion puede ensefiarse, y no se adquiere
de una vez para siempre sino que pasa por distintas etapas, mediante
instruccion y practica repetida, a través de mdltiples experiencias en diferentes
contextos.

En el proceso de autorregulacion del aprendizaje se diferencian varias fases,
debido a la dificultad que entrafia un abordaje global del tema. Con todo, no
existe unanimidad en la cantidad, ni en los términos empleados para designar
esas subetapas del proceso autorregulador. Asi, Markus y Wurf (1987) afirman
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que la autorregulacion implica formulacién de metas, pianificacion, observacion,
evaluacion y reaccion. Kuhl (1992) propone tres subsistemas que interactdan
estrechamente: preferencias cognitivas (intenciones o auto-obligaciones);
preferencias emocionales (deseos); y preferencias procedimentales (habitos y
esquemas de actuacién dominantes). De forma analoga, Karoly (1993)
considera que la autorregulacion incluye cinco fases interrelacionadas e
iterativas: seleccién de metas, conocimiento de las metas, mantenimiento del
esfuerzo con una determinada orientacion, cambio de direccion o repriorizacion,
y consecucion de ias metas. Ertmer y Newby (1996) aseguran que el aprendiz
experto autorregulado pone en marcha tres procesos: planificacion, observacion
y evaluacién. Hacker (1998) contrapone la supervision, en la que el nivel
metacognitivo adquiere informacion sobre el cognitivo (mediante IMonitoreo),
frente al control, por el que el nivel metacognitivo incide sobre el cognitivo
modificandolo.

Por su parte, Bandura (1986) considera que las variables que condicionan la
autorregulacion de la conducta pueden estar referidas al yo, a la actuacion y al
entorno en el que ésta ocurre; entre las de actuacién destaca la auto-
observacion, los procesos evaluativos y la autorreaccion (Bandura, 1991). En
este marco se sitia también el modelo propuesto en repetidas ocasiones por
Zimmerman (1989, 1990) al diferenciar tres tipos de determinantes del
aprendizaje autorregulado: personales, como la motivacion, los conocimientos
previos o las estrategias; conductuales, como la auto-observacion, la
autoevaluacion y la autorreaccién; y contextuales, como el modelado o el

feedback externo.

El proceso de autorregulacion del aprendizaje comienza con la formulacién de
metas concretas, proximas, y de un nivel de dificultad apropiado a las
caracteristicas del sujeto, complementandose con una planificacion realista;
contintia con el monitoreo que comprende fa observacion de la propia conducta
tendiente a la consecucion de esas metas, frecuentemente ayudada por algun
sistema de registro de la misma; sigue con la evaluacion de la propia actuacion,
a la luz de unos criterios predeterminados, para comprobar en qué medida se
acerca o se aleja del objetivo prefijado; y concluye con el control o reaccion del
sujeto, en cuanto al ajuste entre las metas propuestas y la actuaciéon concreta.

1. 1. 1. La autoregulacion del aprendizaje en el proceso de solucion de
problemas :

El proceso de autorregulacién se evidencia en la capacidad que tiene el
aprendiz de dirigir y controlar su proceso de aprendizaje a partir de plantearse
metas. Ertmer & Newby (1996), consideran la autorregutacion como el proceso
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que se evidencia en el curso de la interaccién de un aprendiz, cuando éste
razona en una etapa posterior, acerca de una acciéon que ha realizado en la
solucién de un problema, utilizando la informacién que constituye el contexto de
tal accion. El contexto de la accion puede incluir varias cosas: informacion
acerca de los requerimientos de la tarea, ejemplos, trabajo previo o alguna
clase de informacién relevante para la tarea que se este realizando, de tal forma
que sirva como ayuda en el proceso de monitoreo y evaluacion (Akhras &
Self,1997). A partir de esta perspectiva, el aprendizaje autorregulado se
relaciona con los tres procesos mencionados anteriormente: planeacion,
monitoreo y evaluacion.

El mecanismo de autorregulacién en la solucidn de problemas incluye una serie
de procesos cognitivos y metacognitivos. Los procesos metacognitivos
establecen dos campos: los juicios de metamemoria y las estrategias. En esta
dimensién, un individuo que resuelve un problema se plantea metas que se
hacen evidentes en la aplicacion de conocimiento declarativo al proceso de
solucién. La transicion de estados genera nuevas estrategias que llevan al
individuo a reformular sus metas. El proceso se evalla con la efectividad y el
éxito en la etapa de transicion. Esta evolucion del espacio del problema se
manifiesta a través de la aplicacion de operadores.

Juicios de_ <> Problema %
metamemoria
METAS
4 3
Estrateqgias
Reformula = 9
nuevas
Conommlfento Conocu_mlento
declarativo procedimental
estrate ias Proceso de
9 Solucidén

Figura No 1. Proceso de autorregulacion en la solucion de problemas.

El modelo de la figura No 1, muestra el planteamiento de metas a partir de la
elaboracién de juicios de metamemoria con respecto a un problema. Un
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individuo que se enfrenta a la solucién de un problema elabora juicios acerca
del estado inicial del problema. A partir de la valoracién de su conocimiento,
plantea metas que intenta cumplir en la medida que resuelve el problema. El
proceso de solucion evidencia la aplicacion de estrategias (conocimiento
declarativo) que se comprueban con el acercamiento del individuo al estado
final en la solucion de un problema. Las estrategias nuevas resultan de la
busqueda de la solucién. La aplicacion de nuevas estrategias lleva al individuo
a reformular sus metas. Cada vez que el sujeto avanza hacia un nuevo estado
se plantean nuevas metas ¢ modifican las ya formuladas. En la medida que el
individuo es consciente de lo que va aprendiendo, regula su proceso de
aprendizaje. Un ambiente de aprendizaje se caracteriza por la posibilidad de
generar un contexto, donde el estudiante pueda hacer predicciones, formufar
metas, analizar y elaborar juicios acerca de su aprendizaje, aprender nuevas
estrategias. A continuacion se procede a dar un enfoque de los ambientes de
aprendizaje utilizados como entornos de autorregulacion.

1. 1. 2. Metacognicién en los Procesos de Autoregulacion

En un primer momento la metacognicién se preocupo por estudiar la evolucion
de la reflexion que hacen los agentes sobre el proceso de conocimiento (Flavell
& Wellman, 1977; Brown, 1978, citado en Maldonado. et. al. 1.999).
Actualmente se orienta a investigar los procesos de aprendizaje, memoria y
solucion de problemas.

Nelson & Narens (1990) proponen un modelo compuesto por dos niveles,
donde explican ¢cémo actiian los procesos metacognoscitivos, sostienen que el
nivel meta y el nivel objeto interactian mediante dos tipos de flujos de
informacion, una de control y la otra de monitoreo.

El nivel objeto esta constituido por el conocimiento acerca de los sistemas
externos al agente cognoscente y se manifiesta como representaciones o
modelos de esos sistemas y sus interrelaciones. El metanivel es una
representacién o modelo del conocimiento que se tiene a nivel objeto.

El flujo de informacién en términos de control se ejerce del nivel meta hacia el
nivel objeto, permitiendo que el primero madifique al segundo, pero el segundo
solo envia informacién sobre sus estados al primero * (Maldonado. et. al. 1.999).

De esta manera se puede hacer una division en dos etapas del proceso
metacognoscitivo como se muestra a continuacion:



@ METANIVEL

| FLWODE
CONTROL- MONITOREO INFORMACION

- . NIVEL OBJETO

Figura No 2. Nelson & Narens (1.980}.

Modelo Metacognoscitivo compuesto de dos estructuras: EI Metanivel contiene
un modelo del Nivel Objeto y dos relaciones de flujo de informacion (citado en
Maldonado, et. al. 1.999).

a) El conocimiento sobre la propia cognicion, dimensién que implica ser capaz
de tomar conciencia del funcionamiento de nuestra manera de aprender y
comprender. Por ejemplo: cuando un alumno sabe que organizar la informacion
en un mapa conceptual favorece la recuperacion de informacidn
significativamente. De esta forma puede utilizar estas estrategias para mejorar
su memoria.

b) La regulacion y control de las actividades que el alumno realiza durante su
aprendizaje. Esta dimension incluye la planificacion de las actividades
cognoscitivas, el control del proceso intelectual y la evaluacion de los resultados.

La metacognicion comprende el desarrollo de estrategias y habilidades para
alcanzar al autocontrol y la coordinacion. Los agentes que van a solucionar
problemas, primero han de desarrollar y perfeccionar los procesos basicos
(capacidades cognoscitivas basicas) con la ayuda de la informacién que le
proporciona el problema y el ‘entorno. En segundo lugar, ha de tener unos
conocimientos especificos del contenido a aprender.

El saber planificar, regular y evaluar, qué técnicas, cuando y cOmo, por queé y
para qué, se han de emplear unos contenidos tematicos determinados con el
objetivo de aprenderlos hace que el agente genere estrategias fuertes en la
solucién de problemas.

1. 1. 3. Solucién de Problemas y Metacognicion

En la busqueda por explicar los procesos de aprendizaje atendiendo a factores
de comprensidn, transformacion, almacenamiento y utilizacion de la informacion
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en la solucion de problemas, se sigue el modelo de procesamiento de
informacion que integra tres elementos basicos: a). El solucionador; que es un
sistema de procesamiento de informacion del problema, b). El ambiente del
problema, es el ambiente externo, en el que se encuentra el problema, en el
cual opera el sistema de procesamiento de la informacién. y c). El espacio del
problema, es la transicion de representaciones mentales que el sujeto se hace
del problema mediante las caracteristicas del sistema de procesamiento de la
informacion y por el ambiente de |a tarea.

El aprendiz es principalmente un solucionador de problemas. El proceso de
solucion de problemas es visto como la ejecucion de un plan mental. Este plan
se define como una secuencia o programa conformado por esquemas. Hay dos
tipos de esquema. Un esquema figurativo que representa los estados y un
esquema operativo que representa las transformaciones (Case, 1985). El plan
mental esta dividido en tres componentes:

Una representacion de la situacion del problema. Esto es un conjunto de
condiciones relevantes para el plan. La complejidad de la representacion podria
depender directamente de 1a complejidad del problema.

Los objetivos para ser alcanzados, definidos como un conjunto de estados o
una situacioén solucién.

El proceso de solucion del problema a ser empleado, declarado como un
conjunto de operaciones que transforman la situacion problema en la situacion
solucion. Las dos situaciones se estructuran, transformandose en un conjunto
de estrategias. El resultado es una estructura formal bien definida que permite
asociar una tarea especifica con el proceso de solucion.

Basados en la teoria de Case se puede inferir una aproximacion didactica de un
ambiente de aprendizaje. Este podria requerir al menos de los siguientes
elementos (Mendelsohn & Dillenbourg, 1995):.

@ Una especificacion explicita de los objetivos de una unidad de
aprendizaje.

© Un analisis fino de las estructuras de control realizadas por expertos.

©

Una epistemologia de estas estructuras.

@ Tareas de aprendizaje que impliquen estructuras y objetivos
instruccionales.

@ Integracion de las tareas en un ambiente de aprendizaje amplio.



En la solucion de problemas, Davison, Deuser & Sternberg (1994), (citado por
Maldonado, L.F; 1999) sefalan como procesos metacognoscitivos los
siguientes:

@ Identificacion del problema: se codifican los elementos criticos del
problema.

@ Representacién mental del problema: Ayuda a reducir las exigencias
de memoria, a organizar las condiciones y reglas del problema y a
determinar si ciertos pasos estan permitidos y si son productivos.

@ Planeacién de procedimientos: se identifican los pasos a seguir y los
recursos a utilizar.

® Evaluacion de soluciones: En la medida que una persona trabaja en la
solucion de un problema, requiere registrar lo que va haciendo, lo que va
logrando, y lo que adn necesita hacer.

Brown, (1978); Brown & Deloache, (1978) proponen las habilidades
autorregulatorias como mecanismo para organizar l0s pensamientos y acciones,
que comprenden actividades tales como: Planear con anticipacion, predecir el
resultado de alguna accién (;qué pasara si ...?), monitorear la actividad en
curso (;qué tal me esta yendo?), verificar los resultados de las acciones
(¢ funciond esto, consegui mi objetivo?), corregir errores o deficiencias (puesto
que lo que acabo de hacer no funcioné, ;qué seria razonable intentar ahora?),
que son aplicables a una variedad de actividades para resolver problemas. Las
actividades autorregulatorias son asociadas a la metacognicion, y dichas
habilidades pueden incluirse bajo la definicion de metacognicion propuesta por
Flavell (1978).

1. 1. 4. Estrategias de Aprendizaje

Estrategia es un conjunto de procedimientos que se instrumentan y se llevan a
cabo para lograr algan objetivo, pian, fin o meta. Aplicado al aprendizaje, es una
secuencia de procedimientos que se trabajan para lograr aprender. El termino
“estrategia” se relaciona con ‘tactica”, “destreza’, “estilo”, "orientacion” y
“proceso”, sin llegar a un consenso general (Zimmerman & Palmer, 1988;
McCormick, Miller & Pressley, 1989; Schneider & Weinert, 1990; Weinstein &
Meyer, 1991).

Brown (1987), plantea el término de “estrategia de aprendizaje’ el cual incluye
generalmente, habilidades cognitivas y metacognitivas. En esta misma corriente
de investigacion Rigney (1978) sugiere como habilidades cognitivas las
actividades tales como: Adquirir, ordenar y seleccionar informacion; relacionar
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el nuevo conocimiento e implementacion de ésta en su memoria de largo plazo
{MLP).

Segun Borkowski et. al. (1990) en sus investigaciones determino tres pasos
importantes con respecto al aprendizaje de los sujetos: 1). Los sujetos
desarrollan habilidades cognitivas para relacionar el conocimiento de la
memoria de largo plazo (MLP) con e! conocimiento de la memoria de corto
plazo (MCP)., 2) Los sujetos implementan habilidades metacognitivas para
controlar y direccionar su proceso de aprendizaje, y 3) Los sujetos son
responsables de su propio proceso de aprendizaje (Seifert y Wheeler, 1994,
citado en Schunk, 1891).

Brown & Campione (1978) sefialan, que el desempefio en la solucién de
problemas pueden mejorarse ensefiando a los sujetos una serie explicita de
consejos y preguntas metacognitivas que se deben revisar antes de empezar a
resolver el problema; estas indicaciones estan en concordancia con los juicios
de valoracion y la estrategia que tiene que utilizar el sujeto antes de dar
solucion al problema.

Merril & Tension (1995), consideran que las estrategias cognitivas tienen
procedimientos mentales para atender, organizar, elaborar, manipular y
recuperar el conocimiento, incluyen técnicas de aprendizaje y comprenden en
general:

@ Analisis de los requerimientos de |a tarea de aprendizaje.
@ Analisis de [a propia habilidad para ejecutar dicha tarea.
@ Elegir o inventar una estraiegia apropiada y explicarla.

@ Evaluar su efectividad e incluir modificaciones.

El aprendizaje de los sujetos se ve afectado por el uso o sugerencia de
habilidades y estrategias, tanto cognitivas como metacognitivas. Los procesos
mentales basicos como la atencion, observacion y discriminacion potencian la
elaboracion, generacion, organizacion, integracién y evaluacion de informacion
en la solucion de problemas. Un cognoscente generaliza la utilizacion de
estrategias fuertes en la medida en gue estas se incorporan como Procesos
heuristicos (estructurados y codificados) a la memoria de largo plazo MLP.

En la solucion de problemas, el agente toma decisiones en cada uno de los
estados, acciones fundamentales para desarrollar estrategias de aprendizaje,
las cuales pueden estar afectadas por juicios subjetivos que pueden o no
facilitar el aprendizaje de una tarea en especial. Las estrategias de aprendizaje
generalmente tienen un caracter individual, y en este sentido se deben tener en
cuenta los siguientes elementos: a). Los objetivos: Propdsitos y expectativas
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que se pretenden obtener como producto con relacién al trabajo ha desarrollar,
b). Los conocimientos previos: ;Qué sé sobre el tema? ;Qué ignoro? ;Qué
puedo hacer para obtener la informacién? , c). Recursos personales: Ser
consciente del tiempo disponibie y de las capacidades que se requieren para
desarrollar el trabajo. También el dominio personal de habilidades, técnicas de
estudio y Estrategias de aprendizaje, d). Interés: manifestar motivaciones e
intereses personales, sobre el tema que se esta tratando, e). Los esquemas
personales: Anélisis interno sobre su propia imagen, eficacia y autoestima. F).
Explicitacién de fortalezas y debilidades para resolver una situacion
problematica particular.

La sugerencia de estrategias es un componente del proceso de solucién de
problemas en la innovacion. Su intencionalidad se sustenta en el desarrollo y
afianzamiento de estrategias fuertes en la solucién de problemas tecnoldgicos.
Los modelos desarrollados evidencian el uso de estrategias en el trabajo
individual y colaborativo.

El procesamiento de la informacion desde el punto de vista cognitivo, incluye las
siguientes estrategias:

© Observar: Es dar una direccion intencional a la percepcion del individuo,
esto implica entre otras cosas, atender, fijarse, concentrarse, identificar,
buscar y encontrar datos y reglas o aquellos elementos que han sido
involucrados en el problema. Es dar una mirada al problema para ubicarse y
tener un marco referencial como punto de partida.

© Analizar: es destacar los datos basicos del problema, implica también
comparar, subrayar, distinguir, resaitar aquella informacion relevante para
resolver el problema.

@ Ordenar: es disponer de forma sistematica un conjunto de datos, a partir
de un atributo determinado, ello implica también, reunir, agrupar, listar, seriar.

@ Clasificar: es disponer un conjunto de datos por clases o categorias, 0
también, jerarquizar la informacion.

@ Representar: Es la estructuracion que se hace el sujeto del problema, se
explicita mediante la simulacion, graficacion, reproduccion.

@ Memorizar: es el proceso de codificacion, almacenamiento y reintegro
de un conjunto de datos a la base de conocimiento del sujeto, este hecho
supone también, retener, conservar, archivar, evocar, recordar.

10



@ Interpretar: es la atribucion de un significado personal a los datos
contenidos en la informacién del probiema, interpretar es desarrollar,
razonar, argumentar, deducir, explicar.

@ Evaluar: es valorar y validar diferentes estrategias en el proceso de
solucién del problema, esta habilidad implica tareas como examinar, criticar,
estimar, juzgar. En esta etapa el sujeto opera criticamente sobre el objetivo
del problema y la posible solucién del mismo.

El desarrolio de estrategias fuertes en la solucion de problemas, por parte de
los sujetos, generan autonomia en los procesos intermos de procesamiento de
la informacion cuando se enfrentan a situaciones problematicas nuevas.

Sternberg (1990) en su modelo de inteligencia, propone que los sujetos planean
lo que haran, se autorregulan monitoreando lo que estan haciendo y evaldan lo
que hicieron. Esto contribuye a tener una mayor eficiencia y eficacia en el
procesamiento de la informacion. La autovaloracion se lleva a cabo tanto al
comienzo como al final de la solucién del problema. La metacognicion en los
sujetos se va mejorando en la medida en que los sujetos avanzan en su
proceso de aprendizaje. Los sujetos, al estar atentos a sus procesos de
almacenamiento y recuperacién de informacion, aplican estrategias de forma
autonoma para procesar informacion con éxito. De esta forma, afinan
estrategias fuertes en la solucién de problemas.

1. 2. AMBIENTES DE APRENDIZAJE

El interés de generar entornos de aprendizaje y orientar el proceso de
adquisicién del conocimiento para enfrentar una pedagogia dinamica, hace que
el educando se convierta en un sujeto que descubre el conocimiento y crea su
propio modelo de aprendizaje. Estos entornos desarrollados con los
requerimientos de la ensefanza moderna, se transforman en ambientes
interactivos ricos semanticamente, disefiados por investigadores dedicados a la
profesion docente. Los ambientes de aprendizaje se convierten en estructuras
disefiadas por expertos, donde la riqueza de conocimiento inducida es lo
suficientemente amplia para que el alumno tenga la oportunidad de desarrollar
sus propias. estrategias y hacer sus propios juicios sobre lo que sabe,
generando un campo experimental de autorregulacion y autonomia en el
aprendizaje. Ausubel (1979), plantea que el aprendizaje por descubrimiento
solo sera efectivo en la medida en que exista una situacion de aprendizaje bien
estructurada y programada por expertos. Esto conlleva a pensar que el disefo
de ambientes de aprendizaje es un laboratorio para desarrollar actividades
metacognitivas, donde el maestro se convierte en el experto disenador de una
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estructura coherente que le facilite al alumno el descubrimiento de elementos
cognoscitivos para que pueda hilar sus propias estrategias de aprendizaje.

Objetivos I Unidad de [ Teoria del

|

explicitos | japrendizaje : aprendizaje
|
|

k: de '

— Tareas de
1, aprendizaje

h—aw

Micromundo

Figura No 3. Estructura de un Ambiente de Aprendizaje.

Un ambiente de aprendizaje debe proveer mundos interactivos que habiliten a
los estudiantes a desarrollar procesos de interacciéon para lograr producir
experiencias de aprendizaje. E! conocimiento surge de la interaccién entre el
aprendiz y el ambiente. Esto convierte al aprendizaje en un proceso interactivo,
donde los aprendices construyen su propio conocimiento a traves de su
interaccion con el mundo. En este contexto, los aprendices experimentan el
conocimiento, desarrollan sus propias metas, toman sus propias decisiones
concernientes a la tarea desarrollada, exploran los caminos para resolver el
problema planteado en el ambiente e interpretan sus propias experiencias. La
construccion de conocimiento ocurre a través del tiempo. En este periodo existe
un intento del aprendiz a conectar sus experiencias desarrolladas previamente
con unas nuevas. Segln Akhras & Self (1997), el aprendizaje depende, en
primer lugar del contexto en el cual ocurre la interaccion, asi como del estado
cognitivo del aprendiz y en segundo lugar, de las estructuras del proceso que
surge de las relaciones desarrolladas a través del tiempo entre las experiencias
del aprendiz y las unidades de andlisis que son las relaciones establecidas en el
proceso de interaccion.

La figura No 3, muestra el modelo de un ambiente de aprendizaje interactivo. El
ambiente esta desarrollado a partir de una teoria construtivista del aprendizaje.
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El ambiente de aprendizaje esta formado por una unidad de aprendizaje que
define unos objetivos especificos, el desarrollo de tareas y el control sobre
dichas tareas. El control es un sistema que contiene la estructura el dominio de
conocimiento de un experto.

En funcién de desarrollar procesos de aprendizaje autorregulado, un ambiente
de aprendizaje implicaria las siguientes perspectivas:

@ La modelacion del dominio dada en términos de contextos interactivos.

@ La secuencia de las experiencias de aprendizaje determinada desde la
estructura de los procesos de interaccién entre el aprendiz y el ambiente.

@ La evaluacion del aprendizaje dirigida a los procesos de aprendizaje.

Estos aspectos se aproximan a definir el rol del sistema en funcién de proveer
oportunidades abiertas para que los aprendices experimenten sus propios
procesos de construccion de conocimiento.

1. 2.1. Contextos Interactivos

El modelamiento de contextos interactivos implica la definicion de un conjunto
de entidades que representan la forma como los objetos se ubican en el
contexto y la forma como los aprendices pueden interactuar con estos objetos lo
que define una dinamica de tal contexto (Winn, 1993). Un tipo de situacion es
una unidad abstracta que representa un contexto interactivo. Para representar
el tipo de situacién se definen objetos, relaciones entre los objetos,
propiedades de los objetos, estados de los objetos, transiciones entre estados y
relaciones de abstraccién y agregacién entre los objetos. Para representar la
dinamica de la situacion se definen eventos, precondiciones de los eventos y
efectos de los eventos. En el transcurso de la interaccidn entre el aprendiz y la
situacion las entidades definidas pueden cambiar debido a la ocurrencia de
nuevos eventos por parte del aprendiz (Akhras & Self, 1996).

Un ejemplo de un contexto interactivo considera un ambiente de aprendizaje
para elaborar afiches para incentivar al estudiante a reducir la contaminacion
ambiental de su colegio. En este ambiente el contexto interactivo esta
conformado por ingredientes como pinturas, papel, instrumentos para
desarrollar el afiche lapices, pinceles, escuadras, etc. El tipo de situacion que
representa el contexto interactivo es un laboratorio para disefiar afiches.
Algunas entidades que definen este contexto son:
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Tipo de objeto: afiche

ingredientes para el desarrollo del objeto: lapices.
Propiedades de estos ingredientes: color de los lapices.
Clase de afiche: afiche publicitarno.

Partes del afiche: Dibujos, texto.

Algunas entidades que definen la dinamica del contexto interactivo
podrian estar dadas en:

@ Tipo de evaluacién: El afiche debe contener un dibujo que motive su
lectura, el afiche debe estar relacionado con una campafia de aseo.

@ Presentacion: El afiche debe estar construido en un formato de tales
dimensiones.

© © © © ¢ ¢©

La ocurrencia de eventos que aparecen en el curso de la interaccion se podria
definir por la generacién de nuevas ideas de otros afiches. Esto conileva a
replantear nuevas metas en el disefio del afiche.

1. 3. FORMACION DE HABILIDADES EN LA INNOVACION

Las habilidades cognitivas, en el proceso aprendizaje, se han convertido en la
actualidad en una estrategia estructurada para subir los estandares de calidad
en la educacion. El objetivo perseguido es la formacion de agentes capaces de
aportar y transformar la sociedad de acuerdo a su contexto. Una preocupacion
de la educacién moderna es el desarrollo de competencias en los estudiantes
que se evidencia en la utilizacién de sus conocimientos, habilidades y destrezas
en forma adecuada en la solucién de problemas. Esto responde a necesidades
del entorno en el cual se desenvuelve la persona como miembro de una
sociedad. El reto de los orientadores del proceso de aprendizaje es buscar
mecanismos eficaces para que los estudiantes puedan ejecutar acciones
especificas acordes con el contexto particular en el que se desenvuelven. El
proceso de desarrolia a partir de un dominio de conocimiento especifico.

En este orden de ideas y desde una perspectiva cognitiva, la innovacion busca
integrar, metodologia de proyectos tecnol6gicos y procesos de autorregulacion
en el area de tecnologia e informatica para desarrollar habilidades cognitivas
estructuradas en diferentes niveles a partir de la solucion de problemas
especificos.

En literatura variada sobre aprendizaje y pensamiento, se han acufiado
diferentes términos con respecto a lo que se pude definir como “habilidad”,
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“estrategia” o “actividad cognitiva” (Manzano y otros, 1988). Para evitar
confusiones respecto a estos términos, en este documento preferimos utilizar el
término habilidades cognitivas para definir las operaciones mentales de los
sujetos cuando se enfrentan a la solucion de problemas.

En la solucion de problemas, las habilidades cognitivas, metacognitivas,
colaborativas y tecnolégicas se encaminan hacia la creacién de sistemas de
aprendizaje (ver figura No 4). Un sistema de aprendizaje como el planteado en
esta innovacién se proyecta al desarrollo de estas cuatro habilidades.

COGNITIVAS |

METACOGNITIVAS |

|: HABILIDADES |

COLABORATIVAS |

TECNOLOGICAS |

Figura No 4. Habilidades del sistema de aprendizaje

A continuacién se explicitan cada una de las habilidades y su articulacion en el
sistema de aprendizaje.

1. 3.1. Habilidades cognitivas.

Las habilidades en general, buscan desarrollar, fortalecer o implementar
diferentes destrezas de pensamiento en los estudiantes a la hora de procesar la
informacion para darle solucién a una situacion problematica. En esta linea, la
innovacion pretende mostrar el desarrollo de las siguientes habilidades
cognitivas: a).ldentificacion de datos, reglas, objetivos y restricciones en el
planteamiento del problema, b). Blisqueda de informacion, ¢). Organizacion y
seleccion de la informacién, d). Descomposicion del problema en
subproblemas, bajo la metodologias de proyectos tecnologicos vy e). Establecer
informacion localizada en la memoria de corto plazo y largo plazo. (ver figura No
5).

——{ AMBIENTE DE LA TAREA |

BUSQUEDA FUENTES DE
HABILIDAD * INFORMACION
COGNITIVA )

ORGANIZAR Y SELECCIONAR
INFORMACION

ESTABLECER RELACIONES
MCP - MLP

Figura No 5. Habilidades Cognitivas.
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» Representacion del problema

Esta habilidad tiene en cuenta el planteamiento del problema, y esta orientada a
identificar la informacion necesaria para una buena representacion del problema
tecnolégico a partir del enunciado. Comprende la identificacion de datos, reglas,
objetivos y restricciones si es el caso, que se han de tener presentes a la hora
de solucionar el problema (Ver figura No 6).

—n DATOS

Y% PROBLEMA | "l“ OBJETIVOS

. RESTRICCIONES

|
AMBIENTE DEL {___REGLAS |
|
|

Figura No 6. Habilidad de adquisicién de informacién.

» Busqueda de fuentes de informacién

-

La busqueda de fuentes de informacion se da en el sistema de aprendizaje en
funciéon de los conocimientos previos que poseen [os agentes con respecto a
situaciones problematicas similares, y con respecto a la completitud de la
informacion contenida en el ambiente del problema. En este sentido, los
estudiantes pueden buscar la informacién necesaria para resolver el problema
en cualquier medio (tanto escrito como electrénico). Los textos propios del area
de conocimiento, las revistas, las enciclopedias interactivas o software
especializado en diferentes dominios de conocimiento son ejemplos de fuentes
de informacion. Por otro lado, la consulta a expertos se constituye en una fuente
de informacion valiosa. Esta habilidad tiene la intencionalidad de fomentar la
autonomia en el aprendizaje y de incentivar la bisqueda de informacion en
diferentes formatos de informacidn.(ver figura No 7)

—|  Escritos |

“BUSQUEDA FUENTES ; | _ [_MAGNETICOS cD |

¥ DE INFORMACION ¢ _[ EXPERTOS _I

—  INTERNET |

Figura No 7. Habilidad de busqueda fuentes de informacion.
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= Qrganizar y seleccionar la informacién

La intencionalidad de esta habilidad es la de seleccionar |la informacion
relevante para solucionar el problema con base en los datos y las reglas del
mismo. Los estudiantes pueden organizar y clasificar la informacién a través de
atributos, relaciones, modelos e ideas principales y llegan a identificar
categorias o establecer relaciones de jerarquia que les permiten controlar la
situacién problematica. Por otro lado, puede organizar la informacion
cronolégicamente. En la solucién de problemas tecnolégicos, se articulan
diferentes dominios de conocimiento y por sintesis de éstos se llega al estado
meta, En este sentido Ila organizacién de la informacion se puede dar por los
diferentes cuerpos de conocimiento. (Ver figura No 8).

ADENTIFICAR
CATEGORIAS

RELACIONES DE
ORGANIZAR Y SELECCIONAR JERARQUIA
INFORMACION

SECUENCIALIDAD
CRONOLOGICA

DOMINIOS DE
CONOCIMIENTOQ

Figura No 8. Habilidad de organizar y seleccionar fa informacién.
» Descomposicion del problema

Goel y Pirolli (1992) plantean la habilidad de descomponer un problema en
subproblemas dependiendo del nivel de complejidad en términos de las
variables implicadas para la solucion. De acuerdo con el problema a resolver,
los sujetos desarrollan habilidades de: a). Descripcion; las alternativas de
solucion del problema pueden describirse por medio de palabras vy
representaciones graficas, que dan explicaciéon del sistema en general. b).
Descomposicion; en la medida en que el sistema tecnologico puede estar
compuesto por sub-sistemas y se puede abordar en la solucién del problema
por separado, es decir, el ‘sistema se descompone en un numero de
componentes finito, dependiendo de las interacciones y relaciones de jerarquia
de éstos. Y c). Estructuracion; cuando el estudiante ordena y ensambla
articuladamente los sub-sistemas entre si para construir el sistema tecnolégico
por sintesis. El combinar y conectar la informacién de cada uno de los sub —
problemas, exigen una estructuracion del conocimiento para que los sujetos
incorporen nueva informacién a su base de conocimiento, esta se integra y se
estructura en la medida en que se va acercando a la solucién del problema.
(Ver figura No 9).
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DESCRIPCION DE UN

SISTEMA
DESCOMPOSICION DE UN DESCOMPOSICION DE
PROBLEMA EN LN SISTEMA
SUB-PROBLEMAS
ESTRUCTURACION DE

UN SISTEMA

Figura No 9. Habilidad de descomponer un problema.

» Relacionar la informacion (MCP — MLP)

Para la solucion de un problema, los sujetos se apoyan en su base de
conocimiento, es decir, en los conocimientos previos que posee con respecto a
este tipo de problemas, codificados y almacenados en la MLP. En esta
dimension el agente relaciona los datos y las reglas almacenados en la MCP
con los conocimientos guardados en la MLP para solucionar el problema. En
esta etapa, el sujeto puede operar cognitivamente a través de la comparacién
del problema con estados similares almacenados en su base de conocimiento.
La solucion a la situacion problematica se puede dar en éste tipo de situaciones
por medio de metaforas, analogias o equivalencias entre otras. (ver figura No
10).

CODIFICACION Y ALMACENAMIENTO
.o :  DEINFORMACION 4oy
" RELACION . o anaLoGias |
MCP - MLP
3 ESTABLECER RELACIONES DE [ metaroras |
S COMPARACION
|

H EQUIVALENCIAS

Figura No 10. Habilidad de relacionar la MCP — MLP.

1. 3. 2. Habilidad Metacognitiva

Esta habilidad esta relacionada con la autorregulacion y especificamente con el
planteamiento de metas en el logro de las diferentes actividades que giran
alrededor de la solucion de problemas. En este sentido, los estudiantes
aprenden a planificar las tareas para el logro de las metas, se regulan en la
ejecucién de las actividades y se autoevallian constantemente no solamente en
funcion de las metas propuestas, sino de los conocimientos adquiridos en los
diferentes contenidos tematicos. Los modelos de solucién de problemas
proyectados en el aula de clase, generan en los estudiantes estrategias fuertes

cuya intencionalidad es:
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» |dentificacion del problema: tienen en cuenta las restricciones propuestas
en el problema para la construccion del sistema.

e Representacién mental del problema: Le permite organizar los datos y
las reglas del problema y a partir de ellos plantear alternativas de
solucion..

o Planeacién de procedimientos: Los estudiantes identifican los pasos a
seguir y los recursos necesarios para la realizacion de la tarea.

e Evaluacién de soluciones: En la medida que el estudiante trabaja en la
solucién del problema, registra en la guia lo que va a hacer (metas). Al
final evalla lo logrado y lo que aun necesita hacer y conocer. (Ver figura
No 11)

——{ PLANEACION DE ACTIVIDADES |

YT o REGULACION DEL TIEMPO__|

METACOGNITIVA [ EVALUACION DE PROCESOS |

L] GENERACION DE ESTRATEGIAS |

Figura No 11. Habilidad metacognitiva.
1. 3. 3. Habilidad Colaborativa

Esta habilidad se centra en el trabajo colaborativo de los agentes en la solucion
de problemas. Su objeto es la produccion de modelos que respondan de forma
éptima a la situacién problematica planteada. La presentacion del modelo se
constituye en el resultado de la negociacion de saberes de cada uno de los
integrantes del equipo de trabajo. Esta habilidad genera en los estudiantes la
estructuracion y reformulacién de conocimientos. En el proceso colaborativo, el
conocimiento es una construccion social facilitada por la interaccion entre pares.
Durante el desarrollo de un proyecto tecnoldgico, la habilidad tecnoldgica se
articula con el trabajo operativo. Un ejemplo se da en la construccion de
prototipos o cuando desarrollan proyectos con base en tecnologias de la
informacion. (Ver figura No 12).
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Figura No 12. Habilidad colaborativa en la construccion de proyectos tecnoldgicos.

1. 3. 4. Habilidad Tecnolégica

Antes de considerar las habilidades a desarrollar en el drea de tecnologia, se
mostraran algunos planteamientos en torno al area de tecnologia e informatica.
Se parte de considerar [a tecnologia como un sistema’ en el cual se conjugan y
articulan por un lado, los instrumentos como aquellas herramientas que
posibilitan materializar ideas representadas en planos de fabricacion, y por otro,
a los agentes como seres transformadores de su contexto.  Esta posicion
permite articular diferentes cuerpos de conocimiento en la solucion de
problemas tecnolégicos.

A partir de estas relaciones se asocian elementos tales como: el conocimiento,
los procesos de produccién y el contexto socio- ambiental, a saber:

« Conocimiento. Se entiende como el conjunto de saberes que dan razon
del disefio, manufactura y manejo de los instrumentos y procesos
tecnologicos asociados a teorias, métodos, procedimientos y técnicas
que posibilita la reflexion en torno a una necesidad especifica.

« Disefo. Es un proceso cognitivo que se evidencia en un modelo tedrico,
que da respuesta a necesidades humanas, gestandose la transformacion
de la abstraccion a la concrecién (materializacion).

! sistema: lo caracterizamos como la conjugacién de varios elementos que buscan un objetivo comun.
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¢ Procesos de produccién. Son los procedimientos e instrumentos que
permiten la fabricacién de un prototipo.

e EIl contexto? socio-ambiental. En éste se integran tres componentes:
el social, conformado por la interaccion entre los individuos; el ambiental,
conformado por los sistemas naturales y el Tecnolégico constituido por
los instrumentos producto del desarrollo cientifico y tecnoldgico. Del
buen o mal uso que se haga del tercer componente, se generaran
impactos positivos y negativos sobre los otros dos componentes.

En este sentido la habilidad responde al desarrollo psicomotriz del estudiante a
la hora de hacer operativa la construccion eficiente y eficaz de un sistema
tecnolégico. Esta habilidad articulada con las habilidades cognitivas,
metacognitivas y colaborativas, comprende basicamente las siguientes etapas:

Manipulacién: En esta etapa, el estudiante adquiere habilidades y destrezas
motrices, que le permiten manipular tanto objetos como instrumentos, para
lograr la creacién y ejecucion de prototipos o maquetas que dan respuesta a los
modelos tedricos (disefios), previamente formulados y que corresponden a
soluciones de problemas individuales o colaborativos. Igualmente, en el area
de informatica, se desarrollan habilidades de motricidad fina en el manejo del
computador, al elaborar en él, proyectos informaticos y la presentacion de las
soluciones a nivel de trabajo colaborativo.

« Disefio: Es la etapa del saber y esta asociada con la habilidad cognitiva.
Esta fase se refiere basicamente al conocimiento y aplicacion de los
procesos de manufactura, el manejo de los instrumentos y procesos
tecnologicos asociados a teorias, métodos, procedimientos y técnicas
entre otras, que le permiten a los agentes dar soluciones viables dentro
del contexto en el que se desenvuelven utilizando los recursos y medios
que se encuentran a su alrededor.

« Construccion: Es la etapa del hacer. En ésta, el estudiante aplica
procedimientos basicos de manufactura en la construccion de maquetas
o prototipos, los cuales se validan por los pares académicos
(comparieros) y por los indicadores de evaluacion. (Ver figura No 13)

2 "E| termino contexto incluye los tipos de instrumentos simboélicos, procedimientos y herramientas
mediadoras que hacen posible la ejecucién o actuacion.” URILES, Wilson. Elementos para la
construccion de pruebas de evaluacion por competencias. Documento de trabajo XV encuentro de
Directores de Nucleo Educativo, Paipa 2000. p.12
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Figura No 13. Habilidad tecnolégica.

Para el desarrollo de las habilidades, anteriormente descritas, se propone un
modelo estructurado que puede llegar a potenciar las competencias basicas
(Interpretativa, argumentativa y propositiva), ya que estan vistas desde una
perspectiva holistica y buscan preparar sujetos capaces de transformar el
medio que los rodea a partir de un dominio de conocimiento especifico.

1. 4. EDUCACION EN TECNOLOGIA

El area de educacion en tecnologia en nuestra actualidad es un término
relativamente nuevo, pero su concepcion come un area de conocimiento dentro
de los planes curriculares en educaciéon basica primaria y secundaria en
Colombia se establece con la ley 115 de 1994, El programa de educacion en
tecnologia para el siglo XX| (1996), define la tecnologia, como un fenomeno
cultural, que articula un conjunto de conocimientos por sintesis que ha hecho
posible la transformacién de la naturaleza por el hombre y que son susceptibles
de ser estudiados, comprendidos y mejorados en la medida de sus
posibilidades, ya sea por las generaciones presentes o futuras®.

En Colombia, la creacion del Servicio Nacional de Aprendizaje SENA en 1957
se ha preocupado por fomentar la educacién para el trabajo, logrando que el
individuo a través del aprendizaje de una variedad de oficios desarrolle
destrezas y habilidades técnicas que le permitan ser mas eficiente y productivo
frente a diferentes oportunidades de trabajo. Por ofro lado, la educacion en
tecnologia fue enunciada en el decreto 1419 de julio de 1978 como un espacio
de las modalidades en el bachillerato, luego en el decreto 1002 de abril de 1984
se incorpora como area en la educacion basica secundaria orientada, como
herramienta para el trabajo, donde el estudiante aprende ha utilizar los bienes y
servicios que ofrece el medio en su quehacer diario.

Estos intentos por incorporar la tecnologia en la educacién como un asunto
practico, se asumidé como un espacio para la formacion de oficios, influido por
factores econémicos y demanda laboral, dejando de lado la intencicnalidad de
construir conocimiento en ésta area, por ello hoy se hace una revision y

3 MEN. Educacion en Tecnologia. PET21. Documento 1 de 1996.
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replanteamiento de la vision que posee la educacion en tecnologia en Colombia,
para ello se plantea el documento PET XXI| que presenta los lineamientos
curriculares sobre los cuales se proyecta y pretende que la educacion en
tecnologia se desarrolle; esta propuesta es abierta y no posee una tematica ha
trabajar, sino da una orientacion general para que cada institucion los determine
segln su realidad social y cultural.

Por otro lado. Acevedo, 1995, Hagais, 1992 y Osorio, 2002 afirman que la
ensefianza de la tecnologia se debe trabajar en dos fases; la tedrica que
corresponde al analisis y disefio conceptual de un artefacto y la segunda, la
produccién y realizacion practica del artefacto; para ello el docente de
tecnologia debe generar estrategias donde el alumno explore, cree y proponga
diferentes alternativas de solucidon frente a situaciones problematicas
especificas; de lo contrario, esto se convertiria en una clase de replicas de taller
artesanal. Por tal motivo el aula — taller de tecnologia no debe tomar como
referente las técnicas artesanales, sino se debe orientar en las tecnologias
industriales de punta, y convertirse en un espacio de construccion de
conocimiento tecnolégico.

La educacion en tecnologia estd asociada al disefio de sistemas tecnologicos
que responden a necesidades sentidas de una comunidad, y en este sentido
Bachelard Gaston afirma: “El disefio es una region epistemolégica en donde o
tedrico se transforma en materialidad. Este hace las veces de un operador que
transmuta la abstraccion en concrecion”™. En este sentido, el disefar soluciones
tecnologicas involucra una serie de habilidades que podrian categorizarce
desde la planeacion, ejecucion y evaluacion de alternativas de solucion entre
otras (Davidson, Deuser & Sternberg, 1994), situacion que requiere articular
diferentes cuerpos de conocimiento, desarrollo de estrategias fuertes en la
solucion de problemas, manejo y articulacion de la informacién, imagineria
mental, representacion de conocimiento y particionar un problemas en
subproblemas entre otras a la hora de solucionar problemas tecnoldgicos.

Por otro lado Andrade (1996) propone el disefic de ambientes de aprendizaje
para la educacion en tecnologia, planteando la transformacion del aula de clase
en un ambiente de aprendizaje significativo con las siguientes caracteristicas: a).
Delimitado; significa la definicion de los contenidos del aprendizaje asi como de
la complejidad, los indicadores y niveles de aceptabilidad de desarrollo de las
competencias b). Estructurado; en el sentido de que los contenidos deben ser
organizados en mapas conceptuales (planeacion conceptual) que guien la
planeacién de las actividades. y c). Flexible; significa el desarrollo de nuevos
criterios para la administracion del curriculo, es decir, posibilitar al estudiante en
el desarrollo de las competencias, al menos en los niveles de aceptabilidad, y

* La formacion del espiritu cientifico. Siglo XX| Editores. México, 1990.
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proveer posibilidades para que el estudiante pueda controlar, progresivamente,
el ritmo de aprendizaje.

Andrade propone para la educacién en tecnologia, la creacion de mapas
conceptuales como estrategia de representacion de conocimiento, como un
enfoque util que permite establecer los conceptos claves de Sistema, Disefio,
Estructura, Funcion y otros relacionados con la tecnologia contemporanea,
como se presenta en el siguiente mapa conceptual {Ver figura No 14).

(sistEmn = (EsTRUCTURA

,.:-=::\
{ 7ECNOLOGIA Jf

Fuerntes de
Energia

Infermacion

Figura No 14. Mapa conceptual de la tecnologia, entendida como el campo que estudia los
sistemas disefiados por el hombre (Tomado de la revista Ecuacién en tecnologia. Universidad
Pedagdgica Nacional, 1996).

Romero & Ortiz (2000), plantean la metodologia de trabajo por problemas y
proyectos para el area de tecnologia como mediadores para el desarrollo de
competencias en basica primaria, basica secundaria y media. Dicho enfoque
opera en tres momentos: a). Aspectos necesarios para el trabajo por problemas
y proyectos, b).Desarrollo de conceptos, habilidades y técnicas y c). Desarrollo
tematico que busca la relacién entre conceptos, habilidades y técnicas por un
lado y por otro, su desarrollo en forma horizontal y no vertical a partir de los ejes
tematicos (Energia, materiales, disefio, movimiento y control y expresion vy
comunicacion). Esta estrategia se puede visualizar en la figura No 15, donde se
muestra las articulaciones de estos tres momentos, asi como sus relaciones

entre las variables que invoiucra.
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Figura No 15. Analisis de situaciones en basica secundaria (Tomado de TEA. Revista de la
facultad de ciencia y tecnologia de la Universidad Pedagdgica nacional, 2001)

Rodriguez (2001), propone posibilidades para la educacion en tecnologia a
partir de las competencias que puede desarrollar los estudiantes para afrontar
la vida, entre éstas relaciona el manejo de informacion, el trabajo en equipo, la
capacidad comunicativa, la solucion de problemas y la toma de decisiones. En
este sentido, identifica las competencias que se pueden implementar en esta
area asi: a) La identificacion, acceso y manejo creativo de fuentes de
informacion, b) La capacidad para identificar, formular, desarrollar y presentar
propuestas de solucion a problemas débilmente estructurados, c¢) El desarrollo
de una cultura técnica basica relacionada con la naturaleza practica del
conocimiento tecnologico, que exige al estudiante la familiarizacion con
procedimientos, elementos, dispositivos y equipos sencillos, no en el sentido de
entrenamiento operativo, sino con la mirada reflexiva sobre la importancia de
los instrumentos tecnologicos, potenciadores de la capacidad humana para
transformar los ambientes y d) La creacion de esquemas de autoformacion de
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los estudiantes, cuya plataforma es la flexibilidad de ia actividad tecnoldgica
escolar en términos de baja prescripcion y alta autonomia, donde el ritmo y el
control son una responsabilidad compartida entre el maestro y el alumno.

La educacidn en tecnologia posibilita el desarrollo de destrezas en la
organizacion y procesamiento de informacion disponibles en las diferentes
fuentes (revistas, textos, enciclopedias, Internet, etc). En la medida que los
alumnos potencia y- adquieren esta habilidad pueden ir desarrollando
estrategias fuertes en la busqueda de informacién, en este sentido los
profesores pueden utilizar los recursos tecnoldgicos para optimizar estas
estrategias (Switzer, Callahan & Quinn, 18989).-

1. 4. 1. Visién epistemoldégica de la tecnologia

El desarrollo del hombre y de las comunidades en general ha estado siempre
asociado a los objetos (hachas manuales de piedra encontradas en Africa, en el
Este de Asia y en Europa datan, aproximadamente, del 250.000 a.c). A través
del tiempo el hombre desarrollo progresivamente habilidades cognitivas para
generar formas (tiles mediante la articulacion de la imaginacién (combinacion
de imagenes), el lenguaje y el proceso conceptual (Salinas, 2001) Estos dieron
como resultado el surgimiento de objetos o artefactos > que facilitaron la
satisfaccion de algunas necesidades que le imponia el entorno.

La fabricacidn sistematica de objetos como resultado de un pensamiento
conceptual estructurado impulsa la capacidad creadora del hombre, que los
hace diferente de los demas seres vivos, ya que disefa, produce e innova
racionalmente artefactos modificando al mundo objetual que lo rodea y dando
origen al disefio de ambientes artificiales para su beneficio.

Como resultado de la fabricacion de artefactos y transformacion del entorno, los
campos de la mecanica, la quimica, la astronomia, la metalurgia y la hidraulica
fueron desarrollados antes de que se descubrieran las leyes que los
gobernaban. Por ejemplo, la maquina de vapor era de uso comun antes de que
la ciencia de |la termodindmica explicara los principios fisicos que la rigen (Pérez,
1989).

E! ser humano en su afan por transformar su entorno, ha creado diferentes
dominios de conocimiento, dominios que ha través de la historia se han
constituido como disciplinas de las ciencias naturales. La evolucion del
conocimiento se ha dado de generacién en generaciéon a través de las
tradiciones, del lenguaje hablado, jeroglificos, petroglificos y los signos ©

® Artefacto: del latin arte-factus que significa hecho con arte.
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imprenta. Hoy en dia estamos familiarizados con el concepto de Ciencia Natural
cuando nos referimos a las ciencias fisicas y biolégicas, las cuales tienen un
cuerpo de conocimiento construido a partir de la observacion y descripcion de
fenémenos en el mundo. La légica, la induccion, la deduccion matematica y el
método experimental, muestran las caracteristicas y propiedades de los
fenémenos y el modo como ellos se comportan y actdan reciprocamente entre
Si.

Las ciencias siguieron un proceso de diferenciacién progresivo con base en su
objeto de estudio. La matematica y ias ciencias que estudian la naturaleza
fueron las primeras en constituirse. Ei objetivo de la ciencia natural es el de
mostrar como pueden estudiarse y comprenderse los fenomenos naturales.
Debemos encontrar a través de la ciencia el modelo oculto que le subyace y la
gobierna para crear un mundo artificial que se articule arménicamente con lo
natural. Si analizamos con detenimiento nuestro entorno, nos damos cuenta
que estamos rodeados de artificios humanos.

1. 4. 1. 1. La tecnologia como ciencia de sintesis

En la solucién de situaciones problemaéticas, nacidas de necesidades sentidas o
deseos de una comunidad, se crea una forma de conocimiento cuyo objeto de
estudio es el de disefiar soluciones que den respuesta a dichas necesidades.
En éste orden de ideas, el disefio de artefactos brinda confort y comodidad al
ser humano (calidad de vida). Para el disefio de soluciones, el hombre integra
diferentes formas de conocimiento, las cuales tienen incidencia directa sobre la
comunidad, alterando en forma directa sus ciclos de vida, ciclos productivos,
ciclos historicos, entre otros (Maldonado, 2002). Como ejemplo de éstos
cambios se pueden citar entre otros, el invento de la rueda, el motor a vapor, las
telecomunicaciones, el computador, el televisor, etc.

La actividad de disefiar soluciones a situaciones problematicas de una
comunidad adquiere relevancia y se posiciona como un conocimiento
tecnolégico o ciencia de lo artificial (Simon, 1996), en la medida en que integra
coherente y sistematicamente diferentes disciplinas de conocimiento, dando
origen de esta a diferentes profesiones.

Como evidencia de la historia, la ciencia de lo artificial, ha creado un cuerpo de
conocimiento propio, donde los artefactos o sistemas tecnoldgicos de una u otro
forma han reemplazado la mano de obra humana, abriendo campo y espacio al
hombre para generar nuevas formas de disefio, nuevas estructuras vy
representaciones, tales como la inteligencia artificial, creaciones y desarrollos
que le permiten ampliar su cuerpo de conocimiento.
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Una de las caracteristicas de la ciencia de la naturaleza es el predominio del
método analitico, donde los factores que lo constituyen son la descripcion a
través de la observaciéon para llegar al descubrimiento y explicacién de los
fenémenos que lo gobiernan. El método analitico descompone el fendmeno en
sus estructuras mas simples, es decir, parte ce lo general a lo particular,
mostrando las caracteristicas y propiedades que contiene cada estructura y
como interactua cada una de éstas. Este conocimiento se refleja a traves de
modelos matematicos que se ajustan al comportamiento fisico del fenomeno.

En lo que hace referencia a la ciencia de lo artificial, predomina el método de ia
sintesis, donde para disefiar un artefacto se sintetizan todas las formas de
conocimiento que le permiten dar respuesta una necesidad. Desde este punto
de vista, el hombre adquiere dominio sobre su entorno, optimizando el disefio
en la medida en que se dan nuevos procesos, procedimientos y materiales
entre otros. El disefio incorpora los conocimientos disponibles por sintesis y se
constituye en una forma de validacion del mismo; de tal manera que los somete
a prueba y los valida en cuanto a sus procesos de produccion, optimizacion de
los dispositivos, aportando un nuevo conocimiento tecnolégico en la medida de
sus desarrollos. El conocimiento tecnoloégico genera y valida el desarrollo de
nuevos procedimientos, procesos de fabricacion y simulacién de fenémenos
reales que le permiten posicionarse como una verdadera ciencia de los artificial.

En este orden de ideas, |a innovacion integra elementos de la ciencia cognitiva
en lo referente al aprendizaje autonomo, la metacognicion y el aprendizaje
colaborativo entre otros, para crear un sistema de aprendizaje en el area de
tecnologia e informatica, y a través de la metodologia de proyectos tecnologicos
genera un escenario propicio para desarrolfar habilidades cognitivas, que le
permiten a los agentes dar e implementar soluciones tecnologicas a situaciones
problematicas especificas de su entorno.

-

1. 5. PROCESOS DE EVALUACION EN EL APRENDIZAJE

Un ambiente de aprendizaje significativo, se podria caracterizar por los
siguientes aspectos: motivacién constante, enfrentar al estudiante con un reto o
problema, proponer distintas situaciones mediante las cuales brinde al
educando la posibilidad de transferir lo aprendido a nuevos contextos, brindar al
estudiante la posibilidad de aprender del error, promover la construccion propia
de nuevos conceptos y evaluar constantemente. En esta concepcion, la
evaluacion enmarcada dentro del concepto de “aprendizafe significativo”,
(entendido el aprendizaje como un proceso de adquisicion de conceptos,
procedimientos y actitudes, médiante la incorporacion de nueva informacion a
los esquemas previamente existentes, o la modificacién de estos) es parte

28



fundamental del proceso de aprendizaje, pues en si la evaluacion tambien es un
aprendizaje. Pensar en la evaluacion solo en términos de calificar y sancionar,
cuyo resultado se limita a una nota, es una razén muy débil para destacar la
importancia de evaluar.

La evaluacion no se concibe como algo elemental, por ejemplo, como aplicar
pruebas o examenes para asignar un puntaje que califica o descalifica. La
evaluacion es una parte importante del proceso educativo. La evaluacién es un
conjunto de acciones previstas en un constante proceso de contrastacion de los
desempefios y fos resuitados alcanzados en cada momento frente a los
objetivos concertados entre docentes y estudiantes. La evaluacién debe brindar
informacién al estudiante sobre su desempefio y procesos de aprendizaje y al
docente sus estrategias didacticas. En esta dimension, la evaluacion requiere
no solo de objetivos, sino de indicadores de logro que sean precisos y
conocidos por todos, de tal manera que garanticen la formacién integral de los
estudiantes.

La evaluacién no se limita unicamente a medir resultados, sino procesos. En
este sentido, no solo se evallia el producto final y los contenidos teméticos de
cada disciplina, sino también se evaluan las habilidades, capacidades y
actitudes.

La evaluaciéon, es una accion que no es exclusiva del docente, en este proceso
también participa activamente el estudiante, la evaluacion es una actividad
critica. En primer lugar, la realiza el estudiante para valorar no solo su propio
aprendizaje, identificando aciertos y errores de su desempefio, sino tambien
para sugerir al docente acerca de las actividades que planea. De esta forma, el
estudiante gana en autonomia. En segundo lugar, el docente evalia para
brindar una buena retroalimentacion y valorar su propio desempefio y en tercer
jugar, existe una negociaciéon entre el docente y el aprendiz para lograr
acuerdos mediante argumentos, que lleven a nuevos situaciones sobre las
acciones para reajustar estrategias y reparar errores. Elliot afirma que no debe
existir una forma tnica de evaluacion. £l autor considera el sujeto como el actor
principal en el proceso de aprendizaje. El aprendiz debe ser quien insinué,
cuando se encuentra en condiciones de demostrar la transformaciéon de su
juicio inicial en uno final a través de la valoracién de los argumentos y los
contra-argumentos que exponen los dos actores (docente y estudiante).

De acuerdo a los objetivos de la evaluacion, se determina las siguientes
funciones:

« Diagnosticar: Detectar el estado en que se encuentra el aprendizaje de
los estudiantes con el animo de presentar informes, realizar estudios o
hacer proyecciones para futuros aprendizajes.
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» Verificar. Realizar un chequeo o control sobre el estado de aprendizaje
del estudiante dentro de un proceso.

¢ Regular. Reajustar las estrategias de aprendizaje y reparar los errores
cometidos y retroalimentar.

e Demostrar: Poner en evidencia cuanto se ha aprendido por medio de
examenes orales y escritos, test, pruebas fisicas y acciones concretas
que permitan poner en practica lo aprendido.

Considerando la evaluacién como una accion permanente en el proceso
educativo, ésta se podria dividir en tres momentos:

« Momento uno. Antes de iniciar el proceso, no solo la hace el docente
para diagnosticar, sino el estudiante para plantearse metas, que se
convierten en factor motivacional para lograr nuevos aprendizajes.

« Momento dos. Durante el proceso, para verificar y regular el aprendizaje,
formulando nuevas mentas o reformulando |as iniciales.

¢« Momento tres. Al final del proceso, para poner en evidencia cuanto se
aprendi6. Hacer una descripcion e interpretacion que le permitan fijarse
nuevos retos y tambien para acreditar.

La evaluacidn un ambiente que desarrolie el aprendizaje significativo,
contribuye a través de los momentos, a que el estudiante se fije retos,
identifique errores, reconozca capacidades y potencialidades, lo cual le permite
desarrollar la metacognicién y por consiguiente la autorregulacion.

1. 5. 1. Formulacion de Metas y Planificacion

Los diferentes autores consultados estéan de acuerdo en que la autorregulacion
consiste en el autocontrol de la conducta que se hace siempre con vistas a |a
consecucién de alguna meta u objetivo (Markus y Wurf, 1987). Por ello, el
primer paso de cara a una conducta autorregulada consiste en establecer las
metas de la propia actuacion, y los criterios con los que evaluar la ejecucion en
curso (Bandura, 1986; Schutz, 1991).

La autorregulacién del aprendizaje se presenta cuando el sujeto activa y
mantiene conductas sistematicamente orientadas hacia la consecucion de
objetivos; en este sentido, la adquisicion de conocimientos implica actividades
dirigidas por metas, que los estudiantes son capaces de poner en marcha,
mantener y modificar. Segun la utilidad del término en este campo una meta es
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fo que un individuo esta intentando conseguir de forma consciente (Schunk,
1990), y formular una meta implica establecerla, y modificarla si se considera
necesario. Para Schutz (1994), la meta seria una representacién cognitiva de lo
que queremos que suceda (o de lo que deseamos evitar) en el futuro.

Las metas pueden tener distintos origenes: cuando el estudiante genera sus
propias metas, adopta las metas que son propuestas por otros, desarrolla
metas con otros, o recibe metas impuestas externamente (Karniol y Ross, 1996).
En este sentido, el alumno no sélo debe asumir las distintas metas que se le
plantean y seleccionarlas, sino que puede decidir qué es lo importante para él y
formular sus propios objetivos de actuacion. Para esto se requiere que el sujeto
se conozca a si mismo y que tenga unas expectativas realistas sobre lo que es
capaz de llevar a cabo; también debe ser consciente de sus preferencias,
intereses y valores, (Karoly, 1993; McCombs, 1989; Patalano y Seifert, 1997}. A
partir de! conocimiento sobre si mismo, el sujeto dispone de los instrumentos
para seleccionar o plantear sus propias metas personales y significativas,
asimismo, puede evaluar sus posibilidades de éxito o fracaso, generar
expectativas de resultados, y comprometerse a alcanzar sus metas.

De acuerdo con Markus y Wurf (1987), el siguiente paso en la autorregulacion
es la de la preparacion cognitiva para la accién. Una vez planteadas las metas
concretas, el alumno tiene la oportunidad de ponerse en accion, de elaborar
planes personales, y de seleccionar las estrategias apropiadas para alcanzar
las metas de aprendizaje formuladas. La planificacién se concibe como el
proceso de disefar y coordinar acciones encaminadas a la consecucion de una
meta (Gauvain y Rogoff, 1989); implica, ademas, la observacién y evaluacion
de la eficacia de las actuaciones para conseguir el objetivo cuando el plan es
puesto en practica. Patalano y Seifert (1997) consideran la planificacion como la
representacion anticipada de una serie de actuaciones tendentes a culminar en
la consecucion de una meta. Requiere la capacidad para posponer y reasumir
la busqueda de una meta: al planificar la consecucion de ciertas metas, algunas
han de aplazarse hasta que se disponga de recursos suficientes, o hasta que se
hayan alcanzado otras mas importantes; en este sentido, se habla de metas
pendientes, intenciones que han de posponerse porque no son compatibles con
la actividad actualmente en curso.

Baker, Matusov y Rogoff (1993) creen que es fundamental tres aspectos en la
planificacion: orientacién hacia la consecucién de metas, necesidad de superar
los problemas que puedan surgir, y disposicion a desplegar el esfuerzo
necesario para alcanzar las metas. En situaciones de aprendizaje especificas,
las metas relevantes y significativas para una persona, y seleccionadas para su
consecucion, tienen la cualidad de dirigir el tipo e intensidad de actividades y
estrategias elegidas y puestas en marcha.
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De acuerdo con Ertmer y Newby (1996), una planificacion es realista, cuando el
estudiante es consciente de varios aspectos: las demandas de la tarea, como el
tipo o cantidad del material a aprender; sus propios recursos personales, como
los conocimientos disponibles, la actuacién previa en tareas similares, o el
dominio de estrategias; y el grado de desfase o ajuste entre ambos (demandas
de la tarea y recursos personales). A partir de estas reflexiones, el sujeto puede
establecer claramente la meta, seleccionar y secuenciar las estrategias y
procedimientos para alcanzarla, e identificar posibles obstaculos en el camino a
su consecucion. En estas condiciones, creen los autores, la planificacion suele
cumplir tres objetivos: facilitar la ejecucion real de la tarea, incrementar la
probabilidad de alcanzar la meta con éxito, y dar lugar a un producto de
superior calidad.

1. 5. 2. Monitoreo

Comprende la observacion y la evaluacién de su propio desempenio. Un sujeto
puede regular sus acciones en la medida en que es plenamente consciente de
ellas: el alumno dificilmente influird en su aprendizaje si no presta suficiente
atencion a los aspectos relevantes de su conducta relacionada con el
aprendizaje, a las condiciones en las que ocurre, y a los efectos inmediatos y
distantes que produce.

Schunk y Zimmerman (1997) se refiere a la auto-observacion como a fa
especial atencion a los aspectos especificos de la propia conducta, tales como
ia cantidad, calidad, razon u originalidad. Segln Graham y Harris (1994), la
auto-observacién es la vigilancia sistematica de la propia actuacion, mientras
que la autoevaluacién implica la comparacion con un determinado criterio previo,
habla tambien de la autorreaccion, (control) incluye respuestas a la propia
actuacion. Es importante aclara que estos tres procesos que se presentan an la
autorregulacién, no son secuenciales; mientras se observan algunos aspectos
de la propia conducta, uno suele evaluarla comparandola con ciertas metas o
criterios preestablecidos, y a la vez puede ir ejerciendo el control; a su vez,
estas evaluaciones y reacciones sirven de base para posteriores observaciones,
de los mismos aspectos de la conducta o de otros. Tampoco operan de forma
independiente del ambiente de aprendizaje: las influencias contextuales pueden
favorecer o dificultar el desarrolio de la autorregulacion.

La observacion de la propia conducta es fundamental en este proceso; sin
embargo, para la generacion de reacciones, esta informacion no es suficiente,
ademas de la observacion, es necesaria la comparacion del nivel de actuacion
real del sujeto con una meta o-criterio preestablecidos (Bandura, 1991; Schunk
y Zimmerman, 1997). Aseguran que para que las metas tengan consecuencias
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positivas, es necesario un proceso de comparacién cognitivo, ya gue las metas
(y los criterios de actuacion) solo especifican los requerimientos condicionales
para una autoevaluacion efectiva.

1. 5. 3. Control

La observacion y evaluacién de la actuacion brindan la oportunidad para que los
sujetos produzcan reacciones; éstas son los mecanismos mediante los cuales
las metas y criterios planteados regulan el curso de la actuacién (Bandura, 1986,
1991). Igualmente, Schunk y Zimmerman (1997) hablan de la reaccién como
aquellas respuestas que se dan a los juicios sobre la propia actuacion, segun
ésta sea buena o mala, aceptable o no, mejor o peor de [0 esperado.

Zimmerman, (1989) considera tres tipos de reacciones subjetivas, mediante las
cuales el sujeto intenta potenciar sus procesos personales durante el
aprendizaje; conductuales, que tienen por objeto optimizar sus respuestas
especificas de aprendizaje; ambientales, con las que pretende mejorar el
entorno del aprendizaje.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA

2. METODOLOGIA DE PROYECTOS

En la sociedad de hoy en dia, la dinamica del trabajo tanto individual como
colectivo, los avances cientificos y tecnologicos, la gestion academico-
administrativa y la incorporacién de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el ambito educativo, implican demasiados cambios y nuevas
exigencias tanto para estudiantes como profesores, quienes deben asumir y
enfrentar el reto del disefio de proyectos con una visién empresarial, asociada
al desarrollo de la autonomia en el aprendizaje y generacion de competencias
empresariales entre otras.

El disefio de proyectos es un proceso creativo de definicion de la estructura y
funcion tanto de objetos fisicos como de procedimientos orientados a resolver
problemas. E! disefic de proyectos, es el proceso de elaboracién de la
propuesta de trabajo de acuerdo con criterios o procedimientos sistematicos.

2. 1. Un proyecto

El término proyecto tiene diferentes connotaciones, esto dependiendo del area
de dominio de conocimiento especifico (Psicologia, Ingenieria, Economia y
Administracion de Empresas, entre otras). En las diferentes disciplinas la
definicion de proyecto tienen en menor o mayor medida ciertas similitudes, [as
cuales pueden resumirse en la siguiente expresion “ Es un proceso que exige
definir y concretar unos objetivos y metas, es decir, ir de un estado real (estado
inicial) al un estado deseado (estado final)”, donde sus funciones y misién son
las siguientes: a). Prever, b). Orientar y c). Preparar. La articulacion de estos
tres elementos muestra una estructura sistematica y organizada, engranaje del
que depende el éxito general de un proyecto (ver figura No 16).
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Figura No 16. Funciones y mision de un proyecto.

2. 2. Caracteristicas de un proyecto

Es indispensable que el disefiador de proyectos, para dar respuesta a una
situacion problematica, tenga en cuanta las siguientes caracteristicas a la hora
de presentar una propuesta de proyecto:

= Un enfoque unico.

= Todo el esfuerzo esta encausado a obtener unos objetivos y metas, es
decir, un resultado final especifico.

Todo proyecto tiene un comienzo en una fecha y termina en otra.

Cada proyecto se lleva a cabo una sola vez. Es unico e irrepetible.

Un proyecto bien disefiado consume una cantidad limitada de recursos.
Requiere el trabajo preferiblemente de un grupo de personas.

Posee una secuencia de actividades interdependientes.

£ £ 1 1

El objetivo de un proyecto, por lo general, se basa en la obtencion de
resultados, en forma de bien o servicio, para un destinatario, usuarios o
clientes. En muchas ocasiones el destinatario impone una serie de
especificaciones (técnicas, de calidad, econdémicas, efc) que deben
considerarse a la hora de disefiar el proyecto.

Para obtener los objetivos y metas planteadas en el proyecto es necesario
hacer uso de una serie de recursos (materiales y/o humanos), sometido a un
cierto numero de restricciones ya sean de indole econémica y/o temporal. La
coordinacién o direccion del proyecto persigue la optimizacion de los recursos,
de tal manera que una correcta planificacion, ejecucion y evaluacion de las

35



actividades contempladas en el mismo permiten alcanzar los objetivos
perseguidos con los recursos disponibles y las respectivas limitaciones.

2. 3. Recursos

Para realizar un proyecto productivo deben tenerse en cuenta una serie de
aspectos tales como el tiempo en el que se realiza, el personal que lo lleva a
cabo, el sitio, la maquinaria e instalaciones y el dinerc que se requiere para su
desarrollo.

En el disefio de proyectos, se requiere tener una proyeccién realista de los
recursos que se van a necesitar. Todos son importantes, si uno de ellos falla

afectara la consecucion de las metas.

Los recursos hacen posible la realizacion de los proyectos. Los recursos suelen
agruparse como humanaos, materiales y financieros (ver figura No 17).

= Recurso Humano: Es necesario definir la persona o grupo de personas,
sus cualidades y conocimientos con los cuales puedan contribuir, como
también la funcion que van a desemperiar en el desarrolio del proyecto.

RECURSOS
+— — >

Figura No 17. Recursos en un proyecto
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= Recursos financieros: Se requiere contar con dinero (si es propio o si
es necesario acudir a préstamo bancario con financiamiento, etc.), y su
oportuna disponibilidad. La cantidad de dinero determina la amplitud del
proyecto a realizar. El origen del dinero y su manejo hacen parte de las
actividades que requieren un conocimiento y control especial.

- Recursos materiales: Se debe definir y evaluar los recursos minimos
para iniciar el funcionamiento y sostenibilidad del proyecto. Considerando
factores de inversion como los son: el tipo y costo de maquinaria, la
capacidad de produccién, vida Util, costo de instalacion, el sitio o local
donde se pondra en marcha la empresa, etc.

Antes de realizar un proyecto tenga en cuenta las metas y los objetivos ya que
son el punto de partida (y de llegada) que han de impulsar el proyecto.

Tenga en cuenta que las metas personales, deben ser.

Concretas
Especificas
Claras
Realistas
Razonables

2. 4. Etapas de un proyecto

Como primera medida, se debe tomar como unidad metodolégica de un
proyecto, las etapas que tienen que ver con el disefio, ejecucion y evaluacion
del mismo. Cada una de estas etapas, en el momento indicado, juega un papel
fundamental para la persona o grupo de personas que se proponen iniciar esta
aventura. La elaboracion del proyecto, basicamente trata de la concepcion,

tanto estructural como metodolégica, que se orienta por los objetivos y metas
planteadas en su formulacion.

La gestién de un proyecto comprende tres etapas: a) El disefio del proyecto, b)
La ejecucién y c) La evaluacion (ver figura No 18). Cada una de estas etapas
se explicara a continuacion.
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I DISENO . " EJECUCION EVALUACION

Figura No 18. Etapas de un proyecto.
2. 4. 1. Diseiio del proyecto

La etapa del disefio de un proyecto, es el paso inicial de este proceso, en el
cual se conjugan una serie de habilidades y experiencias de la persona o
equipo de personas, que se proponen dar respuesta a una situacion
problematica en particular a partir del reconocimiento de una necesidad. Se
distinguen dos fases en esta etapa: a). La formulacién y b). La planeacion (ver
figura No 19).

o

o
», FORMULACION

DISENO DE UN
PROYECTO |

Figura No 19. Etapas en el disefio de un proyecto.

Cada una de estas fases a su vez se subdividen en componentes, los cuales
tienen funciones especificas dentro del proyecto, a saber:

2.4.1. 1. Formulacion

La elaboracion de un proyecto se debe sustentar con varios aspectos, esto
implica tomar en cuenta diferentes pasos, que sirven para caracterizario y
definirlo a nivel conceptual y procedimental. Ahora explicaremos algunos de
estos pasos, que les permitiran a los disefiadores de proyectos, asumir con
criterios objetivos 1a formulacion de éstos (ver figura No 20).
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Figura No 20. Momentos en la formulacion de un proyecto.

= |dentificacién

ldentificar un proyecto, es tener una idea mas o menos completa de su
naturaleza, es decir, clasificarlo dentro de las diferentes tipologias por las
cuales se orienta, como por ejemplo: Proyectos Institucionales, tecnoldgico,
informaticos o proyectos de aula. Esto se logra gracias a una descripcion amplia
del mismo. En este paso se tiene que presentar la idea principal y en forma
clara, lo que pretendemos realizar. La identificacion del proyecto debe ser
precisa, concreta y unica.

= Descripcion

La descripcion del proyecto como tal, consiste entre otros aspectos en: a) La
identificacion del problema o necesidad, b) El establecimiento de causas y/o
consecuencias que generan la necesidad o situacion problematica a resolver y
¢) Una exposicién completa de lo que pretendemos realizar.

En este paso, la definicion correcta del problema o necesidad, nos permite
reconocer el nivel deseado de logros, al tiempo que establecemos los objetivos
y metas del proyecto. E! reconocimiento claro de las causas y consecuencias de
la situacion problematica o necesidad, asi como el establecimiento del objetivo
del proyecto, quien orienta la serie de acciones o estrategias adecuadas para
llevarlo a cabo.

- Justificacion

La justificacion tiene el propodsito de establecer la importancia, pertinencia,
necesidad y suficiencia de la situacion problematica a resolver. En Ila
justificacion se requieren identificar los beneficios del proyecto, en
consideracion a que ellos se manifestaran siempre y cuando se ejecute éste.
Con respecto a la ejecucion del proyecto debemos probar, con argumentos
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cientificos, técnicos, pedagdgicos y educativos, entre otros, que:

= Existe una necesidad sentida de la comunidad.

= Existe una situacion problemdtica, la cual puede estar afectando el
entorno de la comunidad, que debe ser solucionada para mejorar la
calidad de vida de la misma.

= Las necesidades y las situaciones problematicas detectadas son
prioritarias para la poblacion.

= Contexto tedrico

Consiste en la definicion esquematica de los conceptos, teorias, perspectivas
epistemologicos y/o pedagoégicos empleados como marcos de referencia, para
la realizacion del proyecto. Ademas, tienen que estar incluidos en este paso, las
hipotesis del trabajo, siempre y cuando sean pertinentes y las variables a
controlar (dependiendo del tipo de proyecto a desarroliar).

= QObjetivos y metas

Los objetivos son aspectos claves en cualquier tipo de proyecto, ya que ellos
nos permiten determinar el para qué realizamos un proyecto y que esperamos
obtener al culminar su desarrollo.

Normalmente en la formulacion de un proyecto hablamos de objetivos
generales y especificos, 1os cuales sefalan su norte. Los objetivos generales
consisten en el fin amplio que se desea alcanzar y engloban todo un conjunto
de metas y logros. Los objetivos especificos sefialan aspectos puntuales de las
acciones que se llevaran a cabo en el proyecto, los medios que se utilizaran y el
porqué o para qué se realizaran, asi como, qué logros y resultados se aspiran
alcanzar.

2. 4. 1. 2. Planeacién de actividades de un proyecto

Es el desarroilo normal de las actividades de un proyecto donde se
presupone la elaboracion de un plan de ejecucion que establezca, en
forma detallada y cronologica, la secuencia de actividades que
corresponden a la fase de ejecucion del proyecto. Es necesario
determinar el tiempo de cada una de las actividades, asi como los
recursos que se emplearén en el desarrollo de éstas; es decir: recursos
humanos, econdémicos y de infraestructura.
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lLa realizacion de un proyecto implica la ejecucion secuencial e integrada de
diversas actividades, las cuales se reflejan en un plan de trabajo o de gjecucion.
Vale la pena tener en cuenta los principales aspectos que involucra esta etapa
de planeacion.

v Determinacion de las actividades por realizar.

v Distribucion de las unidades periddicas de tiempo donde se especifican
todos los aspectos cronologicos de las actividades a realizar.

v Ordenar y sincronizar las actividades con relacion al tiempo disponible.

v Indicacion de los recursos humanos, econdmicos, y técnicos de las
diversas actividades de! proyecto.

Las metas y los objetivos son el punto de partida (y de llegada) que han de
impulsar el proyecto pero ademas se requiere definir, iniciar y revisar los puntos
de control, las actividades, las relaciones entre actividades y los estimativos de
tiempo (costos y otros recursos). Las actividades son las acciones precisas que
se cumplen para alcanzar los objetivos y la meta y hacen parte del mapa
general de trabajo y los tiempos se refieren a la precision cronoldgica por
objetivos. Es conveniente hacer un cuadro que la represente.

Es importante que planeemos tiempos y actividades, ello nos ofrece algunas
ventajas:

- Es mas realista la planeacion, si hace una imagen precisa de lo que va a
suceder.

Se logra capacidad de pronosticar los pasos que siguen.

Se puede concentrar la atencion en el programa de trabajo.

Se puede aumentar la coordinacién y la comunicacion.

Puede ayudar a fortalecer el compromiso.

Es una herramienta guia para hacer ajustes y correcciones de rumbos.

£ 1 1 1 ¢

Desde hace muchas décadas, se ha venido utilizando la grafica de Gantt
(diagrama de barras), como instrumento de control de los programas de
ejecucion. En los ultimos tiempos se habla de! concepto de camino critico, esta
técnica conocida por distintas siglas como; por ejemplo, PERT, CMP (diagrama
de flujo), se aplica al control en relacion con el tiempo de realizacion de los
grupos de tareas que en su conjunto materializan un proyecto

La articulacion del diagrama de barras (Gantt) y el diagrama de flujo {(PERT) se
representan, de forma esquematica, en las siguientes figuras como mecanismo
de planeacion y seguimiento del proyecto (ver figuras No 21 y 22
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respectivamente). En este caso, se tiene un proyecto con su respectiva lista de

actividades y el tiempo estimado para cada una de éstas.

Tiempo en dias
LISTA DE ACTIVIDADES 0 s 10 15 20 25 30 35 40 45

a. Construir soportes verticales
b. Construir soportes horizontales
c. Clavar los tablones f

d. Pintar las uniones de los tablones
e. Conslruir barandas laterales

f. Cortar |a abertura de la trampa ]

g. Clavar las vigas de fondo w

Figura No 21, Diagrama de Barras

Los diagramas de flujo 0 método de ruta critica (PERT), tiene flechas que
representan las actividades, pequefios circulos con anotaciones que indican

estimativos de tiempo.

_ I

Proyecto para construir el arca de Noé
Meta: Construir un arca en 7 meses

d. Pintar las uniones

laterales (2 dias)
J f. Cortar la abertura

b. Construir soportes
horizantales (10 dias)

a. Construir soportes de los tablones (7 dias)
verticales (14 dias) e
vC\\ 'k)
g. Clavar las vigas
c. Clavar los .
tablones (14 dlas) \ de fondo (4 dias)
P
e, Construir barandas { w_—’q

de la trampa (1 dia)

Figura No 22. Diagramas de flujo o método de ruta critica (PERT).

Para la elaboracién de la ruta critica se tienen en cuenta las siguientes
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convenciones:

v" Tiempo inicial. Indica el tiempo en que se inicia la actividad.
v Tiempo final. El tiempo de terminacion de una actividad

v Actividad. Se ubica el nimero de la actividad correspondiente de acuerdo
con la tabla de planeacion.

v Tiempo de la actividad. Se establece el tiempo que dura la actividad de
acuerdo con el cronograma de actividades (dias, semanas, meses, etc.).

2. 4. 2. Ejecucién del proyecto

La ejecucion del proyecto corresponde directamente a la labor que realiza el
coordinador del equipo de trabajo para dar cumplimiento a los objetivos y
actividades establecidas en la planeacion del proyecto.

En este paso debemos identificar fases de suma importancia en el desarrollo de
la actividad como son: planeacion, organizacion, ejecucion y control, los cuales
estan coordinados por un mecanismo de control determinado.

= Planeacién, es el modo de disponer de una informacién operativa, que
permita tomar decisiones y fijar los procedimientos para realizar y evaluar
las acciones capaces de responder a los propdsitos y objetivos
especificos.

= Organizacion, es la manera o forma de agrupar diferentes actividades
que hacen parte de un todo y buscan lograr un fin.

» Ejecucion y control, es la puesta en marcha de los pasos anteriores,
mediante una coordinacion y vigilancia de las actividades propias del
proyecto.

Por lo anterior, se puede afirmar que la ejecucion de un proyecto es
fundamentalmente una tarea de administracion, ya que implica precisar las
funciones de cada persona en el desarrollo de las actividades, asi como
diferenciar las lineas de mando y asesoria, establecer unidades operativas,
describir y controlar los recursos tanto humanos como técnicos que gastara el

proyecto.

Tengamos en cuenta que existe una marcada diferencia entre lo que es, la
gestién administrativa de una institucion, que es un ente permanente y
organizado, y la de un proyecto, cuya existencia se agota cuando se alcanzan
los objetivos que se han propuesto. Vale la pena recordar, que para la
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organizacion del trabajo humano, la administracién nos habla de cuatro
instrumentos principales (ver figura No 23}):

§ Organigrama. Es la representacion grafica de la dinamica de una
organizacion, mostrando una visién de la distribucién y conformacion de
los niveles jerarquicos de ésta y por lo general indica la estructura
general de un organismo; los puestos directivos y ejecutivos, los comités
o las dependencias de asesoria, los canales de autoridad y comunicacion,
entre ofras.

§ Niveles de autoridad. En un proyecto extenso, en el que se encuentran
muchas personas involucradas, es importante definir con claridad las
funciones, responsabilidades y obligaciones del personal que participa en
él. Se deben indicar las atribuciones gue cada integrante posee respecto
a la ejecucion en si, del proyecto, determinando su nivel de autoridad, el
cual, se encuentra detallado en la figura No 23, donde el coordinador o
director de proyecto es la maxima autoridad en él, seguido por el asesor,
el profesional especializado, el investigador especializado, el técnico, el
monitor y el conferencista que dependen directamente del coordinador,
dejando al profesional universitario y al investigador auxiliar dependiendo
de profesional e investigador especializados respectivamente.

COQRDINADOR O
DIRECTOR DE PROYECTO

ASESOR

—
Y —*  TEcNICO |
N

I
PROFESIONAL INVESTIGADOR
ESPECIALIZADO ESPECIALIZADO
— MONITOR

l
— S [V——
‘ PROFESIONAL I INVESTIGADOR L——»! CONFERENCISTA

P

UNIVERSITARIO AUXILIAR

—

Figura No 23. Organigrama de un proyecto.

§ Manual de procedimientos. Se refiere al tipo de trabajo que se debe
realizar y a los procedimientos que se deben seguir en la ejecucion de las
actividades. Por ejemplo, la obtencién de recursos, los tramites
necesarios, y todas las actividades a realizar para el logro de los
objetivos.
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Para una buena gestion del proyecto, se debe contar con los manuales
de procedimiento debidamente sistematizados y organizados, de tal
forma que garanticen la contratacién de personal o compra de equipos e
insumos necesarios para el desarrollo del proyecto.

Manual de funciones. Es la descripcion de las actividades que debe
realizar cada uno de los integrantes en [a organizacion, en donde se debe
anotar: el nombre del cargo, area a la cual pertenece, jefe inmediato,
conocimientos y habilidades requeridos, responsabilidad adquirida,
experiencia, el perfil profesional entre otros. Para mayor entendimiento de
este manual, a continuacién se presenta un ejemplo relativo a las
funciones del coordinador o director del proyecto.

Identificacion.

NOMBRE COORDINADOR PROYECTO
CARGO AREA Centro de Informatica
JEFE INMEDIATO Jefe dpto. de Tecnologia
RELACION | SUBALTERNO INMEDIATO | Asesor
VIGENCIA Enero de 2004

Ubicacion.

COORBDINADOR O
DIRECTOR DE PROYECTO

]
h 4

—
ASESOR

4 —— TECNICO ]
1 PROFESIONAL INVESTIGADOR
ESPECIALIZADOD ESPECIALIZADO
- I MONITOR
! e

Is + ~ —_ X
PROFESIONAL " INVESTIGADOR L_—»' CONFERENCISTA
UNIVERSITARIO [ AUXILIAR

Figura No 24. Ubicacién del cargo.

¥
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Requisitos.5

FACTORES ESPECIFICACIONES

Profesional Con estudios de Magister en
EDUCACION informatica Educativa.

CONOCIMIENTOS Y [ EXPERIENCIA Minima de 2 afios en cargos similares.

HABILIDADES Toma de decisiones para la solucidén de

APTITUDES problemas, manejo de personal, lider, capacidad
para delegar, actitud de servicic.

RESPONSABILIDAD

SUPERVISION Gerencial

CONTACTOS Con personal de la institucion y entidades
externas.

INFORMACION Guardar la reserva de informacién para no
CONFIDENCIAL | exponer los intereses institucionales.

MENTAL Alto y constante.
ESFUERZO VISUAL Considerable
FISICO Alto

Funciones:

8.
9.

Diligenciar cartas, formatos, solicitudes de compra y contrataciones de personal entre
otras, de acuerdo con los procedimientos internos de la institucién y enviarla a la
dependencia académica o administrativa pertinente para su respectivo tramite.
Suministrar la informacion relativa del proyecto de manera integrat y oportuna a las
diferentes instancias que asi lo requieran para efectos de seguimiento,
acompafamiento y evaluacion.
Constante retroalimentaciéon del proyecto mediante la apropiacién de procesos y
resultados de otros similares que le permitan gestionario de una forma éptima.
Llevar registro de las solicitudes presupuéstales efectuadas a la administracion de la
institucién para el funcionamiento del proyecto {consecutivo de memorandos).
Por medio de los datos informatives, controlar ia ejecucién de los rubros presupuestales
en lo referente a costos directos, indirectos y generales.

Mediante la clasificacion del trabajo, controlar la distribucion del personal y su
dedicacion al proyecto.
A través de informes estar en contacto con todo el personal para guiar en forma activa y
hacer las correcciones necesarias de:

= distribucién de actividades, de acuerdo con requerimientos del trabajo.

= control de informes para las organizaciones que patrocinan el proyecto.

= pronostico y proyecciones del trabajo en equipo.

= calidad del trabajo.

Liderar y monitorear &l desarrollo del proyecto.
Apoyar en forma activa e iniciar programas para el mejoramiento de procedimientos o
métodos de trabajo en equipo.

10. Mantener contacto activo con los colegas del grupo de trabajo por medio de reuniones

de planeacién.

Las demas que le asigna su superior inmediato y que correspondan a la naturaleza de su
dependencia.
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2.4 .2. 1. Informe a las personas relacionadas con el proyecto

Es necesario e indispensable mantener informadas a las personas relacionadas
con el proyecto. ;Qué tal el siguiente ejemplo? (ver figura No 25).

3 Asi 1o solicitd
el cliente

Asi 1leqd & ingenieria

Figura No 25. Dificultades de comunicacion.

En la realizacion de un trabajo en equipo, se presentan habitualmente
dificultades de comunicacién, como barreras personales, emocionales,
preocupaciones, hostilidades, experiencias pasadas, agendas ocultas,
descoordinacion, estereotipos, entorno fisico inadecuado, sofar despierto,
actitudes defensivas o sobrecargas de informacion. Con todo esto, cabe
preguntarse: ;Como hacer posible que el mensaje llegue?

Como primera medida, asegurese de que su interlocutor le entienda la
importancia del mensaje que le esta trasmitiendo, use un canal adecuado de
comunicacion, mantenga viva su atencion en lo que desea transmitir y
comuniquese en forma afirmativa.

El siguiente es un esquema que apunta hacia entender las comunicaciones
agresivas, afirmativas y sumisas:
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Formas de comunicacion Sus ideas Ideas del otro
Agresivo Utilizadas Perdidas
Afirmativo Escuchadas Escuchadas
Sumiso Perdidas Utilizadas

Para escuchar mejor las ideas, inquietudes, sugerencias e interrogantes de los
demas integrantes de un equipo, predispéngase para ser un receptor de ellos,
centre su atencion en el otro, en su inquietud, en su opinién, ya que por
contraria que sea a la suya esta enriquece el trabajo en equipo.

2. 4. 3. Monitoreo y evaluacién del proyecto

El sistema de evaluacién analiza tanto la viabilidad como los resultados de un
proyecto, es decir, se hace presente durante dos momentos del ciclo de vida de
éste. A continuacién, explicaremos estas dos fases:

= Evaluacion ex — ante. Corresponde al proceso de viabilizacion del
proyecto. Esta etapa se da al interior de un grupo de expertos
evaluaderes especializados en el area correspondiente y son ellos
quienes dan el visto bueno al trabajo presentado. Esta evaluacion
examina la estructura y logica del proyecto, asi como el impacto que va a
generar dentro de la poblacion beneficiaria. Estas apreciaciones se
convierten en una evidencia objetiva para la asignacion de recursos
econdmicos y humanos, asi como la puesta en marcha del mismo.

= Evaluacién ex - post. Es la evaluaciéon después de haber sido
ejecutado el proyecto, la cual estd en manos de las dependencias
institucionales correspondientes, tanto internas como externas. Existe
una verificacién de la ejecucion del proyecto y del logro de los objetivos y
metas propuestas.

Para lograr realizar una verdadera evaluacién del proyecto, se debe contar con
unos indicadores en términos de variables empiricas de ios contenidos tedricos.
Los indicadores ayudan a medir el grado en el logro de las metas. Para que los
indicadores puedan medir o evaluar Optimamente los resultados de un
proyecto, deben reunir las siguientes condiciones:

a La verificacién; esta condicion, nos debe recordar que los indicadores
deben establecerse, de tal modo, que sea posible comparar o verificar
los cambios que se van produciendo en el proyecto y que los
indicadores deben medir y precisar.

o La validez: se refiere a la capacidad de medir lo que realmente se
pretende medir.
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Una vez finalizada la etapa de revision de indicadores se abre la etapa de la
verdadera evaluacion del proyecto, donde se emiten juicios de valor, valores y
méritos del trabajo, entre otros.

Para realizar una evaluacion ajustada a la realidad, es importante adoptar una
metodologia capaz de garantizar la objetividad y transparencia de la misma. A
continuacion, se enuncian algunos elementos de juicio que pueden ser
adoptados en el desarrollo de dicha metodologia:

-

Formulacién de objetivos de evaluacién. La formulacién de objetivos
de una evaluacion, ya sea EX ANTE o EX POST, debe corresponder al
establecimiento de unos criterios unificados de evaluacidon que
garanticen la objetividad, la transparencia, la unidad de criterios y la
igualdad de condiciones de los proyectos presentados frente al grupo de
evaluadores.

Metodologia de evaluacién. La instituciéon encargada de la evaluacion
debe contar con una metodologia previamente establecida que le permita
garantizar tanto ia seleccién como la evaluaciéon de resultados de un
proyecto en forma objetiva. Como metodologias adoptadas para la
evaluacion de un proyecto se pueden establecer las siguientes: a)
Evaluacién por pares (internos o externos), b) evaluacion individual o
grupal, c) combinadas (evaluadores tanto internos como externos a Ia
institucion), entre ofras.

Preparacion de los instrumentos de evaluacién. La institucion puede
disefiar un formato que reuna criterios a evaluar con sus respectivos
indicadores, de tal forma, que se evidencie de una manera objetiva, clara
y precisa, la viabilidad de un proyecto o la evaluacién final del mismo.

Recoleccién y andlisis de la informacién. Las evaluaciones realizadas
por los expertos en el drea, son entregadas en los respectivos formatos,
informacién que orienta el proceso de viabilidad de un proyecto o el
cumplimiento de los objetivos y metas propuestas como resultado de la
ejecucion de un proyecto.

Redaccion de informe final de evaluacion. El informe es el resultado
final del proceso de evaluacion y en él se consignan las apreciaciones
finales de las personas o entidades encargadas del proceso de
evaluacion. Este informe se convierte en el documento soporte de la
decision optada, ya sea para dar viabilidad a un proyecto o para realizar
la respectiva acta de finalizacion de un proyecto.
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2. 5. Metodologia de Proyectos en el 1.E.D. Rodrigo Lara Bonilla

La metodologia de proyectos orienta a los estudiantes en la busqueda de
diferentes fuentes de informacion, permitiendo de esta forma, la elaboracion de
su propia representacion del problema y proponer asi posibles soluciones a la
situacion problemética planteada. En el modelo de proyectos se busca formar
personas auténomas que solucionen problemas tecnolégicos de una forma
optima, desarrollando estrategias y competencias fuertes en la solucion de
problemas tecnolégicos. Los alumnos al abordar problemas de éste tipo se
ocupan de problemas débilmente estructurados; es decir, que el problema tiene
multiples posibilidades de solucion. En este orden de ideas, el agente debe
abordar una serie de busquedas heuristicas (blsquedas basadas en
informacion previa e incompleta), que le permitiran realizar aportes, y de alguna
manera acercarse parciaimente a la solucion del problema.

La metodologia de proyectos hace énfasis en el trabajo en equipo. El éxito de
un proyecto esta determinado por el grupo que lo realiza y la interactividad y
puesta en com(n de ideas e iniciativas para lograr las metas establecidas. E!
modelo de la innovacion contempla la propuesta de por lo menos una
alternativa de solucién al problema planteado en el trabajo individual, situacion
que le permite a los sujetos de un determinado grupo de trabajo aportar ideas
antes de llevar a cabo el proyecto propiamente dicho. El desarrollo de la
propuesta final que da solucion al problema se da, en gran medida en el trabajo
colaborative realizado entre los diferentes integrantes del equipo de trabajo.
Una caracteristica de esta etapa es la negociacion de saberes para la busqueda
de la solucién mas optima a la situacién problematica planteada en cada una de
las guias de trabajo.

Tanto en la metodologia de proyectos como en el modelo de la innovacion se
requiere planificar las diferentes acciones que permitiran llevar a cabo las metas
propuestas para desarrollar el proyecto. El grupo debe negociar los pasos que
van a seguir para llevar a cabo las metas propuestas en las diversas fases del

proyecto.

El disefio y fabricacion de objetos tecnoldgicos, utiliza la metodologia de
proyectos, entendida ésta como: un conjunto de actividades planificadas con un
limite de recursos finitos que tiene como objetivo crear un producto, que
responda a la necesidad detectada en un contexto particular.

El producto como resultado tangible de la metodologia de proyectos, es la
creacion de prototipos, entendidos como un primer modelo que al someterse a
prueba y experimentacion cumple con todos los requisitos e indicadores de
evaluacion previstos. Industrialmente si el prototipo cumple las condiciones de
calidad, pasa a la etapa de produccion en serie.
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En la innovacion se plantea el siguiente modelo que permite en forma genérica
el diserio y fabricacion de productos tecnolégicos (ver figura No 26).

RECONOCIMIENTO Y DEFINICION
DE LA NECESIDAD

)

> ANALISIS DEL PROBLEMA

l

ESTUDIO DE PRINCIFIOS ¥ :
SISNTESIS DE LA SOLUCION | 5t

h _/
NO
ESTUDIO DE LA FABRICACION T" " REVISAR PRINCIPIOS Y
SINTESIS

l

FABRICACION DEL PROTOTIPC

PRUEEBA
*¢ EL OBJETO RESPONDE A LA
NECESIDAD 7"

Sl
. 4
ELABORACION FINAL DE PLANOS
DE FABRICACICON
I

Y

PRESENTACION

Figura No 26. Etapas en el disefio de productos Tecnologicos.

A continuacion de explicitan cada una de las etapas del modelo y la forma de
operar en relacion con la innovacion educativa, asi como la concepcion que se
aborda en el proceso de disefio.

2. 5. 1. El disefio

El proceso de disefio es una actividad cognitiva propia del ser humano, que se
caracteriza como espacios problematicos débilmente estructurados (Goel &
Pirolli, 1992). El disefio se concibe como una actividad mental,
representacional, donde se conjugan la creatividad, la experiencia, los
conocimientos previos y la disposicion del disefiador para afrontar diferentes
situaciones problematicas. Su-objetivo se traduce en el como deben ser las
cosas a la hora de resolver situaciones problematicas. E! disefio de artefactos
tiene como eje medular y se centra en la relacion: £nforno externo — Entorno
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interno — Interfaz (Maldonado, 2002), interesandose por las transformaciones
que se generan en el medio ambiente a través de sus acciones {ver figura No

27).

“ENTORNO EXTERNO

s 4 INTERNO

Figura No 27. Relaciones que se dan a partir de un disefio especifico.

= Entorno Externo: Es el generador de necesidades o deseos de una

persona o grupo de personas que habitan en él. El disefio de un artefacto
responde a las necesidades o deseos sentidos a través de la formulacion
de un problema plenamente identificado, es decir, la necesidad genera el
problema y la solucién del probiema genera el disefio de un dispositivo,
el cual, interacttia arménicamente con el entorno externo. Como ejemplo,
se puede citar el siguiente: El disefio de una bicicleta para competencias
de velocidad en un velédromo (entorno externo) requerira
especificaciones diferentes a las de otra destinada a desempefarse en
un entorno de ciclo-montafismo.

Entorno interno del dispositivo: Este entorno se refiere
especificamente al artefacto en si, el cual es una sintesis de
componentes que se integran ordenadamente conformando un sistema
tecnolégico® de mayor complejidad. En el sistema tecnoldgico interactoan
arménicamente con cada uno de los componentes (Sub-sistemas) que lo
integran como un todo para realizar una funcién especifica. En el disefio
de éste, se tienen en cuenta los materiales con los cuales se fabricaran
cada uno de los componentes, asi como la configuracion geométrica de
su estructura, a su vez tiene en cuenta la funcién para la cual fue
disefiado. Por ejemplo: Una gria puede tener los siguientes
componentes: Componente de control y mando, componente de
lubricacion, componente de elevacion de la carga y componente de
movimiento entre otros.

la interfaz: Es la relaciéon que existe entre el hombre y el dispositivo
disefado. Este permite una transmision de informacién, generandose un
nivel de interaccion armoénico entre éste y el entorno externo. A través de

% Sistema: Conjunto de componentes de manera ordenada, que contribuyen a un fin.
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la interfaz se obtiene una retroalimentacién del comportamiento de la
estructura interna y el entorno externo de tal manera que permite
adaptarlo hasta obtener una optima solucion. Esto ha permitido la
evolucion del disefio, hasta lograr su perfeccionamiento.

2. 5. 2. Actores del proceso de disefio

En este orden de ideas, se plantea la teoria del disefio como una relacién entre
Usuario — Entorno Externo — Disefiador (ver figura No. 28), es a partir de esta
relacién que se inicia el proceso de creacion de dispositivos que permiten dar
solucién a una situacién problematica especifica. Seguidamente veremos la
integraciéon de estos tres factores en este proceso:

| DISENADOR
—

ENTORNO I

Figura No 28. Relacién entre actores en el disefio.

= El usuario: Es una persona o conjunto de perscnas con una necesidad o
deseo particular, es decir, se encuentran en una situacion indeseable.
Como consecuencia de esta premisa, la solucion o satisfaccion del
usuario se traduce en una accién directa del disefiador. El usuario
insatisfecho es !a razén de ser del disefador. Este es quien solicita la
solucién a un problema especifico y como consecuencia es quien evalia
la calidad del disefio.

= E| entorno externo: Es el medio en el cual se ubica e interactua el
usuario. El deseo del dominio del entorno por el hombre, es el generador
de necesidades. Al generar soluciones a las necesidades, el usuario es
capaz de controlar y manipular el entorno. El objetivo de todo disefio es
dar solucion a un problema, buscando siempre un equilibrio entre
artefacto y naturaleza (entorno externo).

- El disefiador: Es quien actla en primera instancia para especificar
claramente un problema a partir de una necesidad sentida. A partir del
analisis del problema e! disefiador da respuesta ingeniosamente a éste, a
través de artefactos o dispositivos. El disefiador es quien valida vy
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optimiza el arefacto, en la medida en que este responde
satisfactoriamente al destinatario final.

2. 5. 3. Etapas en el proceso de disefio de productos tecnolégicos

En la figura No. 26 se observa las funciones bésicas que constituyen una teoria
estructurada en el disefio de artefactos. Vale aclarar que el disefio no es un
sistema de lazo abierto; se trata de una metodologia retroalimentada que se
puede dar en cualquiera de los pasos que lo constituyen. El disefiador no debe
desanimarse frente a las posibles dificultades que se presenten, sino debe ver
éstas como oportunidades para obtener un mejor disefio. El objetivo de la
retroalimentacion es obtener el maximo de beneficios de cada una de las areas
de dominio de conocimiento implicadas en la sintesis estructural del mismo.

Paso seguido, se describen cada uno de los pasos que representan el modelo
de la metodologia de proyectos:

- Reconocimiento y reconocimiento de una necesidad

Una vez recibida la informacion sobre la necesidad o deseo por el disefiador,
éste la representa mentalmente (espacio del problema) para identificarla
claramente. Esta representacion parte de una dinamica a traves del dialogo con
el usuario y de la observacion sistematica entre el entorno externo y el usuario
(Maldonado & Maldonado, 2001). En la mayoria de los casos las necesidades
son vagas y requieren analizare cuidadosamente, para que sean transformadas
en planteamientos mas precisos y estructurados en forma de problemas
(Sampieri & Otros, 1891).

En forma general, una necesidad se especifica como la diferencia entre un
estado actual de un sistema y un estado ideal del mismo. Usualmente se
caracteriza por la escasez de informacion que sobre ella se posee y demanda a
menudo mas conocimientos bdsicos y experiencia que las que tiene el
disefiador en ese momento (Erdman & Sandor, 1988). Por ejemplo: El
mecanismo de transmisidn de potencia por cadena de una banda
transportadora, tiene una eficiencia del 60% debido a fallas de funcionamiento.
Se desea alcanzar una eficiencia promedio de al menos un 90%. Por tanto la
necesidad es incrementar en un 30% o mas la eficiencia del sistema de
transmision de potencia de la banda transportadora.

El sistema en este caso, es descrito como una banda transportadora de
materiales solidos, tiene una longitud de aproximadamente 10 metros, su
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posicion de trabajo es horizontal, tiene un caudal de 1 tonelada/hora. El rango
de valores de eficiencia superiores a 90% muestra la zona de equilibrio y la
necesidad es la distancia entre la situacion actual y esa zona (ver figura No 29.).

Optimo

Neces..idéd.:éb%

Rendimiento |
actual; 60% L

Figura No 29. La necesidad como punto de referencia.

- Analisis del problema

El problema en comparacion con la necesidad es mas especifico. Los
problemas surgidos por la necesidad a satisfacer deben ser analizados bajo
todos sus factores. En la Gnica manera de encontrar los limites sobre los
cuales se encuentra la solucion.

Segun Pazos (1987), un problema es la diferencia entre el estado del mundo
percibido y el deseado. La soliicion del problema consiste en alterar el mundo o
su representacion de tal manera que desaparezca estas diferencias.

La estructura logica en la solucion de un problema, se toma de un conjunto
finito de alternativas posibles. El disefiador al enfrentarse al planteamiento del
problema debe tener en cuenta las siguientes recomendaciones (Rich & Knight,

1994).

v Definir el problema con precision, es decir, incluir las especificaciones tanto
sobre las situaciones iniciales como sobre las situaciones finales que se
aceptarian como solucion al problema.

v Analizar el problema, caracterizando la estructura logica de éste en términos
de las necesidades del usuario y su interaccién con el entorno externo.

v Aislar y representar los dominios de conocimiento implicados a la hora de
resolver el problema.
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w Estudio de principios y sintesis de la solucién

Para resolver un problema de forma optima, se aconseja guiarse por ciertos
conocimientos, ya sean cientificos o técnicos relativos a las caracteristicas y
funciones del objeto a producir. De otra manera se corre con el riesgo de no
encontrar la solucion mas adecuada. En la solucién de un problema se hace
necesario explorar todas las posibles alternativas de solucién, tomando como
punto de referencia, soluciones encontradas a problemas similares. Apreciar
diferentes alternativas de solucion es rechazar todas aquellas que no
respondan a los diferentes factores que el andlisis del problema ha puesto en
evidencia. Antes de dilucidar cual es la mejor alternativa, se aconseja revisar los
siguientes aspectos:

Un aspecto importante, a la hora de identificar una necesidad, es determinar las
fuentes de informacion disponibles, representadas en expertos del area, textos,
bases de datos y normas técnicas entre otros. Al igual es basico establecer la
disponibilidad de recursos humanos, de instrumentos y méquinas, disponibilidad
de materiales, laboratorios de verificacién y ensayo, de recursos informaticos en
cuanto a software de simulacién y recursos financieros entre otros.

El disefiador debe hallar un punto de equilibrio entre los recursos disponibles y
la solucion a la necesidad, pues la disponibilidad de recursos se traduce en las
especificaciones de las restricciones del disefo.

Estas restricciones buscan determinar caracteristicas especiales que el disefio
tiene que cumplir en condiciones ideales de funcionamiento, tales como: a).
Lugar de trabajo (Ubicacion geografica), b). Desplazamientos verticales u
horizontales minimos y maximos, c). Materiales a utilizar, d). Numero de horas
de trabajo continuo, e). Vida Util, f). Requerimientos de mantenimiento. i).
Requerimientos de montaje y h). Condiciones de carga entre otras (ver figura
No 30).
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Figura No 30. Identificacién de recursos y especificaciones del disefio.

Una vez reconocida la necesidad, asi como también los recursos con que se
cuentan y las respectivas especificaciones, por parte del disefador, es
necesario establecer qué se pretende, es decir, cuales son sus objetivos. Los
iobjetivos deben expresare con claridad y deben ser susceptibles de alcanzarse
(Rojas, 1981). Los objetivos generalmente incorporan de la necesidad, los
recursos y especificaciones de restricciones. Continuando con el ejemplo
anterior, el objetivo puede plantearse de la siguiente manera: Disefiar una
solucion que mejore !a eficiencia del mecanismo de transmision de potencia de
la banda transportadora a un nivel superior al 30%, en un periodo maximo de 3
meses. Para ello se dispone de recursos financieros hasta por 1000 mil délares,
irecursos humanos representados por dos profesionales en el area del diseno
tecnolégico, Un laboratorio de maquinas herramientas, un laboratorio de
metrologia dimensional, software de dibujo mecanico Y simulacién de
mecanismos, Catalogos de motorreductores, de cadenas y textos de ingenieria
mecanica, el mecanismo debe trabajar 16 hora diarias continuas durante todo el
‘afio, tiene que tener un sistema de mantenimiento flexible de tal manera que
sea facil implementar un programa de mantenimiento.

'La solucion del problema es el resultado de seleccionar una alternativa de un
listado de posibles soluciones. Las alternativas se representan en forma de
‘borradores (esquemas), mostrando de forma general fa integracion de cada uno
.de los componentes que conforman el dispositivo. En esta etapa deben ser
‘consultados expertos en el aréa de dominio de conocimiento especifico, de tal
manera, que se pueda llegar a predecir los resultados de cada una de las
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alternativas, de igual forma, se debe consultar al usuario sobre las posibles
alternativas de solucién para ser evaluadas de acuerdo con una funcion de
utilidad y con el fin de reducir el espectro de alternativas posibles,
seleccionando aquelias que maximicen los recursos y restricciones. En muchos
casos, las alternativas pueden ser sistemas complejos que requieren de un
analisis mas detallado a la hora de tomar decisiones. Por ejemplo, las
alternativas para la solucion del problema de la eficiencia del sistema de
transmisién de potencia de la banda transportadora pueden ser:

- Alternativa 1. Redisefiar toda la transmision de potencia por cadena de

' la banda transportadora, seleccionando factores de seguridad, factores
de servicio, tiempo de trabajo y factores de confiabilidad, entre otras. El

. disefio tomara como punto de partida el entorno externo donde trabajara.

. = Alternativa 2. Seleccionar un proceso de verificacion de alineacion y
montaje de los componentes de la transmision, verificar dispositivos de
mantenimiento de la transmisién para detectar y cambiar elementos
averiados por fallas de funcionamiento.

= Alternativa 3. Cambiar la cadena y los pifiones por otros de mayores
niveles de transmision de potencia, cubriendo la transmision por medio
de una carcaza y asi evitar la inclusién de particular corrosivas que
puedan danar el mecanismo.

Las alternativas se constituyen en una relacion causa — efecto; su légica es de
la forma: Si A, entonces B, siendo A la alternativa y B el resultado esperado o
satisfaccion de la necesidad.

Bajo esta logica, es necesario que se realice un analisis de las alternativas a la
luz de las teorias formaimente desarrolladas en torno a la situacion
problematica, de tal manera que las alternativas mas promisorias puedan ser
séleccionadas de acuerdo con los recursos y restricciones. En este orden de
iqeas se tienen en cuenta:

' v Los recursos humanos Y financieros disponibles
v" Costos de produccion.
I v Apariencia estética de! producto.
v Posibilidad de produccién en corto tiempo.
L v Vida util.
Las alternativas de solucion se evaltan conforme a la informacién mas
relevante para tomar una decision final, como se muestra en la siguiente tabla.
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CONDICIONES DE POSIBLES ALTERNATIVAS DE SOLUCION
FABRICACION Y A B C
UTILIZACION
Precio NO Sl Sl
Apariencia — Estética Sl Sl Sl
Rapidez De ejecucién Prolongada Media rapida
Vida util Alta Media Baja

Tabla No 1. Decision de la solucién méas apropiada.

Una vez decidida la alternativa de soluciéon mas viable, el disefiador se da a la
tarea de esquematizar detalladamente cada uno de los componentes del
sistema propuesto como solucion de la situacion problematica. Esta
representacién se constituye en la sintesis final del proyecto, la cual se
configura totalmente el disefio del sistema (dispositivo) constituido por cada
uno de los componentes (sub sistemas), definiéndose sus posiciones relativas,
formas y modos de fijacion representados en un conjunto general del dispositivo
disenado.

- Estudio de fabricacion

Una vez seleccionada la alternativa mas viable, se consideran otros factores
para el éxito del producto como:

= Materiales mas apropiados

= Equipos o herramientas para su fabricacion.

= Orden operacional a seguir para la fabricacion de los diferentes
componentes del sistema tecnologico.

Distribuidores méas cercanos de los materiales.

Costos de los materiales.

Tiempo y horarios requeridos para la fabricacion.

Numero de personas necesarias, con sus respectivas tareas especificas.

34308338

f

Fabricacion del prototipo

Dentro de la légica del disefio, se presenta una etapa, que aungue no hace
parte de la etapa del disefio es importante, a [a hora de validarlo. Para verificar
si un disefio cumple con las exigencias minimas requeridas, es necesario
construirlo de tal manera que se pueda probar su calidad y eficiencia en
condiciones reales de servicio.

Es la integracion normal de las cuatro etapas precedentes, el disefio es
gjecutado con los materiales y equipos necesarios, segun la alternativa de
solucién seleccionada.
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Es la integracion normal de las cuatro etapas precedentes, el disefio es
ejecutado en una sala de informatica con los materiales y equipos necesarios,
asi como del aula de tecnologia segun la alternativa de solucion seleccionada, y
la naturaleza del proyecto. Por ejemplo, ara la elaboracion de los proyectos
informaticos se hace una descripcién detallada de los pasos a seguir en un
orden procedimental basico.

TIEMPO
No ACTIVIDAD (HORAS) HERRAMIENTAS
1 | Comprar Material 1/2 -
2 | Medir y cortar papel para el sobre 1/2 Escuadras, tijeras, efc
3 | Digitar e insertar graficos 1 Computador
4 | Revisar e imprimir la tarjeta 1/2 Computador, impresora
5 |Firmar la tarjeta 112 Boligrafos

Tabla No 2. Orden de operaciongs.
= Prueba del protbtipo

Es de vital importancia probar el disefio, antes de que este salga al mercado.
Como estrategia de validacién del dispositivo se recomienda hacerle pruebas a
nivel de laboratorio, es decir, someter el dispositivo a cargas de prueba para
verificar su funcionamiento, seguidamente, la se prueba en un ambiente natural
con una muestra significativa de usuarios, haciendo posible que estos validen
su funcionamiento. De no ser asi, el disefador debe realizar los correctivos
necesarios, de tal manera que el producto se ajuste a la calidad especificada.

La prueba del prototipo Se relaciona con las diferentes variables independientes
que son aplicadas al prototipo para verificar su efectividad en el medio donde se

va a desenvolver.
- Elaboracion final de los planos de fabricacion

Cuando el prototipo responde eficientemente ante la necesidad y pasa todas las
pruebas de experimentacion, se realizan los planos finales de fabricacion, los
cuales deben contener toda la informacion necesaria para la fabricacion en
serie.

Z -

Estos planos reinen todas las caracteristicas geométricas necesarias. La
representacion grafica del sistema se hace por medio de un plano denominado
conjunto general, y debe estar acompafado del respectivo despieze, es decir,
de los planos de manufactura de cada uno de los elementos que lo componen.
En esta etapa se deben especificar los elementos a fabricar y los elementos
normalizados. Los planos deben contener todos los detalles necesarios para

permitir la manufactura y construccion por el fabricante (ver figura No 31).
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Figura No 31. Representacion grafica del dispositivo {Temado de Solid Edge V9, Unigraphics
Solutions. Inc. 2000},

= Presentacion

Se espera que una vez, se ubique el disefio en el mercado, este genere un nivel
de satisfaccion en el usuario, de tal manera que su uso masivo se pueda
estandarizar y garantizar la libre comercializacién. Es evidente que el disefio, a
través del tiempo sufra transformaciones técnicas en aras de mejorar y
optimizar su calidad y producir mayores niveles de satisfaccion en el usuario.
Todo este proceso conlleva a que el disefiador y los usuarios posean una mejor
comprension del entorno externo, de tal forma que se generen nuevas
expectativas y necesidades, frente a una mayor madurez en el desarrollo y
puesta en marcha de disefios similares que dia a dia seran mas éptimos en
cuanto a eficiencia, calidad, costo, peso, tamafio y confiabilidad entre otras
(Norton, 1998).
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CAPITULO 3

CONTEXTULALIZACION DEL PROCESO DE
INNOVACION

3.1. CONTEXTO DE LA INNOVACION

La alianza entre el Instituto Educativo Distrital Rodrigo Lara Bonilla y el grupo de
investigacion TECNICE de la Universidad Pedagégica Nacional que dio origen a
la innovacién educativa que aqui se relata, surgié de un anhelo comun: crear
sistemas de aprendizaje para desarrollar la autorregulacion (autonomia),
habilidades cognitivas, metodologia de proyectos tecnologicos y colaboracion
en el proceso de aprendizaje de nifios de educacion basica.

El grupo TECNICE estad comprometido de manera sostenida con el desarrolio
de proyectos educativos orientados a entender los mecanismos y procesos
relacionados con tres topicos centrales planteados en este proyecto: La
autorregulacion, la colaboracién y la metodologia de proyectos tecnologicos en
el aprendizaje. El escenario propicio para su estudio se lleva a cabo en el
sistema: aula de clase, sala de informatica y aula de tecnologia.

En este sentido ha venido trabajando con instituciones de educacion basica
primaria y media a través de convenios y alianzas estratégicas para poner en
marcha sistemas de aprendizaje que respondan a las necesidades de la
comunidad académica. Esto permite apoyar la calidad de la educacion y la
formacion de agentes capaces de transformar su entorno. Para llevar a cabo
éstas iniciativas ha contado con el apoyo del instituto para el Desarrollo
Pedagégico y Educativo Distrital IDEP, a través de innovaciones pedagogicas
en el drea de la tecnologia e informatica, propuestas que permiten incorporar
modelos pedagdgicos consistentes y estructurados para potenciar esta area. En
esta medida se han llevado a cabo dos innovaciones educativas en el area de
tecnologia e informatica, las cuales son referencian a continuacion
constituyéndose en los antecedentes fuertes para llevar a cabo ésta innovacion:

Ortega, Maldonado, Sarmiento & Lopez (2001) validaron un ambiente de
aprendizaje auténomo para el desarrolio de la cognicion y metacognicion que
integraron los siguientes elementos: a). Un ambiente de la tarea compuesto por
problemas centrales y fuentes de informacion, especialmente en formato de
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texto, b). Trabajo individual, donde el estudiante identificaba el problema,
formulaba sus juicios de metamemoria y hacia sus busquedas de solucion c).
Un ambiente de trabajo colaborativo de contrastacion y ajuste de la solucién, d).
Un ambiente para la autoevaluacion y finalmente e). Un ambiente de
acreditacion de logros de aprendizaje. En el desarrollo de esa experiencia
participaron dos cursos de grado sexto de educacion basica, uno de nifios en la
jornada de la mafnana en el Colegio Juan del Corral y otro de adultos en la
jornada nocturna en el Colegio Bravo Paez en las areas de matematica,
espafiol, ciencias y tecnologia e informatica.

Los estudiantes inicialmente mostraron alta dependencia de las orientaciones
de! profesor. Frecuentemente tuvieron dificultades, tanto en el trabajo individual
como colaborativo. E! aprendizaje de contenidos fue tambien lento en sus
inicios. Después del primer mes de trabajo se hizo evidente la consolidacién de
la capacidad para definir metas, cumplir agendas y hacer busquedas de
informacién. A partir del tercer mes, los estudiantes avanzaron mas rapido en el
aprendizaje de contenidos que los otros cursos del mismo colegio e invirtieron
mas tiempo en el estudio de las asignaturas. Al terminar el primer semestre y en
el siguiente obtuvieron un rendimiento superior en todas las areas de estudio en
comparacién con los demas cursos del mismo grado.

Con esta nueva estrategia metodolégica las clases ‘“tradicionales”, que
regularmente se han llevado a cabo en el aula, tomaron una nueva visién: se
convirtieron en un espacio de trabajo dinamico en el que todos los actores del
aprendizaje participaban activamente.

El trabajo colaborativo permitié que los estudiantes, a través de los sistemas
motivacionales (juicios de autovaloracién), desarrollaran estrategias
estructuradas para la solucion de problemas.

Las representaciones individuales del problema, objeto de solucién, como
condicion de entrada, la expresion de éstas a sus compaiieros, fa valoracion de
la representacion de cada participante por parte de los demas, el gjercicio de [a
argumentacion asociada a cada representacion o valoracion y la contrastacion
de representaciones y argumentaciones fueron los procedimientos basicos que
permitieron a los estudiantes llegar a negociar saberes. La negociacion era un
conjunto de decisiones acordadas entre los miembros del grupo que les
permitia estructurar una estrategia de solucion y afianzar el aprendizaje de cada
uno de los integrantes. La figura No 1. muestra la dindmica de trabajo de una
Unidad Colaborativa que se trabajd como modelo para llevar a cabo dicha
innovacion.

Por otro lado, Maldonado, L.opez, Sarmiento & Rojas (2002) realizaron una
innovacion educativa desarrollada con estudiantes del Centro Educativo Distrital
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Venecia de grado sexto de educacion basica en las areas de matematica y
tecnologia e informatica. Utilizé un ambiente para elaborar hipertextos y un
sistema estructurado de representacién de conocimiento en su concepcion y
desarrollo.

Con esta estrategia metodologica se transforma el aula de clase en un espacio
de produccién intelectual. El rol del profesor se centra en el monitorec de
procesos, mantenimiento del ambiente y asesoria sobre dimensiones
conceptuales, metodologicas y técnicas. El estudiante se orienta decididamente
a la construccion de representaciones que somete a validacidn de sus pares, de
sus profesores y de la comunidad académica en la cual se desempefa.

Los resultados muestran que el disefio de hipertextos a través de la estructura
de Sistema de Marcos desarrolla en el estudiante habilidades cognitivas,
metacognitivas, colaborativas 'y motrices. Esta forma de utilizar ambientes
basados en computador disefiados con base en sistemas de representacion
consistentes con el desarrollo de la disciplina cientifica es una aproximacion
constructiva que da como resultado aprendizaje significativo.
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as metas alcanzadas y producto de la implementacion del modelo
representativo de la innovacion. (ver figura No 2), y de las vivencias que el
Grupo de Trabajo experimentd durante el desarrollo del modelo fueron las
siguientes.

Figura No 33. Modelo de la innovacion.

En lo cognitivo: Los estudiantes generaron habilidades mentales que les van
a servir para afrontar situaciones problematicas en la solucion de problemas en
cuanto a la representacion de conocimiento. La clase tradicional deja de ser el
nico espacio de adquisicién de informacion y sede el paso a la utilizacion de
centros de documentacion, bibliotecas, laboratorios y enciclopedias
multimediales, entre otros, donde el alumno desarrolla niveles de autonomia
para la bulsqueda, organizacion, relacion y seleccion de la informacion
tendiente a resolver problemas, que requieren representacién de conocimiento
para su solucién. La representacion de conocimiento a través del sistema de
marcos, se convirtid en el escenario propicio para desarrollar éstas habilidades

En lo colaborativo: El desarrollo de esta habilidad adquirié aplicacion en los
siguientes campos: a). Formacién académica: La negociacion de saberes en
torno a la solucion de problemas de representacidon de conocimiento se
constituyd en un espacio de interpretacion y argumentacién de cada una de las
representaciones de los estudiantes que conformaban el equipo de trabajo.
Dicha construccién de conocimiento ensefid a cada uno de los integrantes del



equipo a compartir, debatir, sustentar, formular y tomar posiciones objetivas
en tormo a las unidades tematicas abordadas, donde primo el conocimiento
como mecanismo de negociacion, b). Formacion de valores: El trabajo
colaborativo permite a los estudiantes interactuar con los demas miembros del
equipo de trabajo y de esta forma, se constituye en un espacio de formacién
del individuo en valores, tales como, tolerancia, respeto, disciplina, solidaridad
y de conciliacion de saberes. Al despertar en los alumnos, valores de esta
clase, estamos creando las verdaderas escuelas de paz y convivencia, c).
Formacion de lideres: El trabajo colaborativo permite identificar y potenciar el
espiritu de liderazgo entre los miembros del equipo. La formacion de lideres es
un reto que debe asumir el docente para potenciar en el estudiante la
capacidad de dirigir y orientar el trabajo en equipo y obtener mejores resultados.

En lo motriz. Con el desarrollo de esta habilidad, los alumnos despiertan
diferentes procesos motrices, tanto finas como gruesas, al  manipular
diferentes instrumentos tecnolégicos (computador). La construccion de un
prototipo, en los talleres de tecnologia, se constituyé en un agente motivador,
pues los estudiantes tenian que dar respuesta a una necesidad y fabricar un
prototipo producto de un disefio concebido inicialmente. Es basico que el
estudiante combine la parte tedrica con la practica a través de los talleres
experimentales para confrontar conceptos y generar su propio conocimiento
como actividad complementaria a la representacion de conocimiento a travées
del sistema de marcos.

El disefio de un hipertexto nace de una representacion de conocimiento
consignada en forma escrita, la cual se concretiza en un producto final
(software), con base en una planeacién y organizacién de una serie de
actividades que conllevan a alcanzar esta meta. De esta forma, los alumnos,
que vivenciaron el proceso de disefio de piezas de software, desarrollaron
estrategias fuertes para la solucién de problemas futuros con base en
representaciones de conocimiento estructuradas - sistema de marcos -.

En este proceso de innovacion, el rol del estudiante dejé de ser pasivo para
convertirse en dindmico, pues, él tiene que buscar la informacion que se
encuentra en diferentes fuentes, seleccionar la que mas se ajuste a la
resolucion del problema, contando con el profesor, durante el desarrollo de la
actividad, como un orientador del proceso.

Al hablar de habilidades colaborativas, es indispensable mencionar que ilos
alumnos rompieron con el esquema de sélo estudio individual para integrarlo al
trabajo en equipo, donde tenian que planear, organizar y ejecutar diferentes
actividades en grupo, generando una serie de valores frente al esfuerzo
individual y al aporte del colectivo.

En cuanto al rol del profesor, fue un facilitador del proceso ensefanza-
aprendizaje frente a los estudiantes. Su papel primordial fue: a). Observador
de procesos: Monitoreaba el desarrollo de las actividades y el nivel de
aprendizaje del alumno, b). Disefiador de guias de trabajo: El profesor
decidio la estructura y contenidos de las unidades tematicas, de tal forma que
respondieran a necesidades pedagégicas que la innovacion debia satisfacer, c).



estudiantes. Su papel estuvo encaminado a facilitar los mecanismos y
metodologias necesarias para que los alumnos alcanzaran los niveles de
competencias requeridos, d). Evaluador de procesos: La formacién de
competencias en los estudiantes exigio que la evaluacion fuera un proceso
acumulativo y que se orientara, constantemente, mediante el mecanismo de
retroalimentacion el alumno, de tal forma que éste identificara sus fortalezas y
debilidades, para lograr que éstas Gltimas pudieran ser superadas mediante
actividades de refuerzo.

3. 2. EVALUACION EN TECNOLOGIA

Gustavo Gennuso & Carlos Marpegan (1995), afirman que los ejes de |a
evaluacién de tecnologia son los procedimientos de construccidn como
centralizadores y articuladores de los demas contenidos. Esta dinamica de
trabajo planteada para el &rea requiere de un proceso de evaluacion
permanente. Se trata de un momento indisociable del proceso de ensefianza-
aprendizaje, que involucra tanto la evaluacion de los aprendizajes de los
alumnos como de las intervenciones del docente. Al evaluar el aprendizaje se
evalia en qué medida y con qué nivel de estructuracion los alumnos han
desarrollado capacidades mediante la apropiacion de los contenidos basicos
del area. Interesa mas evaluar los contenidos organizadores y formativos que
los de tipo informativo (datos, hechos); es decir, valorar la apropiacion de las
estructuras logicas del pensamiento tecnoldgico, tal como aparecen
explicitadas en los propésitos y en los lineamientos de acreditacion.

La evaluacion en tecnologia se dirige a mirar las capacidades de que dispone
el aprendiz para realizar una tarea o solucionar un problema, para crear nuevas
ideas o nuevos productos y para mejorar sus procesos, tanto de desarrollo
personal como de la realizacion de obras concretas.

En el area de tecnologia las practicas evaluativas deben estar orientadas a
detectar el nivel de desarrollo actual de los procesos de pensamiento del
aprendiz y a servir como activador para que se potencien y desarrollen esos
procesos.

Las habilidades de pensamiento involucradas en la evaluacién de tecnologia,
tienen que ver con: La percepcion de similitudes y diferencias, (espacio, tiempo,
cantidad, calidad etc.), la definicién de problemas, planteamiento, seleccion y
valoracion de alternativas, el analisis y la sintesis, la interpretacién y la relacion
de datos, el empleo del lenguaje técnico etc.

El aprender haciendo implica una permanente revision de las tareas efectuadas,
de manera que pueda mejorarlas utilizado los conocimientos previos y el error
como fuentes de aprendizaje y estimulando un proceso continuo de
autoevaluacion de sus propias aptitudes para la ejecucion de tareas, de la
comprensién y valoracion del trabajo grupal organizado, de la capacidad de
creacion, fa imaginacion, el sentido comin y el razonamiento practico como
posibilidades de mejorar sus procesos.



E! evaluador debe tener en cuenta que las capacidades no se pueden evaluar
directamente. Para evaluarlas es preciso proponer tareas, relacionadas con los
contenidos, donde las capacidades se pongan de manifiesto. Con respecto a
los conceptos la mejor forma de evaluarlos es detectando la capacidad
funcional de los mismos (0 sea, la manera en que operan o son usados para
resolver problemas concretos). La utilizacion de pruebas escritas no parece ser
ni la mejor, ni la Gnica manera de realizar la evaluacion. En los casos de su
utilizacion estas deben reflejar el proceso de conceptualizacién funcional que la
tecnologia propone y estar atentas a la diversidad que todo proceso de
construccién de conocimientos sostiene.

3. 3. DESCRIPCION GENERAL DEL MODELO DE LA INNOVACION

El modelo pedagogico se basa en una combinacién de metodologia de
proyectos, mediante trabajo individual y coloaborativo, con un sistema
permanente de autoevaluacion, en donde se pretende fundamentalmente
desarrollar habilidades cognitivas, estrategias en la solucion de problemas,
habilidades para el trabajo colaborativo, asi como habilidades para
autoevaluarse, con lo cual se desarrolla especialmente la meta cognicién y por
consiguiente la capacidad de autorregularse en la tarea de aprender. La unidad
de aprendizaje se encuentra dividido en tres grandes etapas: 1). Trabajo
individual, 2) Trabajo colaborativo y 3). Ejecucién y evaluacion.

Cada unidad de aprendizaje implica la solucién de un problema, a partir del
cual se plantea el proyecto, Se parte de una necesidad, que plantea un
problema tecnolégico (el dominio de conocimiento es la tecnologia e
informatica), con base en situaciones del entorno (Familia, Colegio, Barrio,
Ciudad, etc), especificando ademas los estados inicial e ideal, y los
indicadores de evaluacion.

En una primera etapa se realiza un trabajo individual, él ella analiza el
problema, los datos y reglas que lo constituyen. El objetivo de esta primera
etapa es hacer una primera representacion del problema, a partir de las
experiencias previas y las fuentes de informacién consultadas. Cuando el
estudiante se enfrenta a la resoluciéon de una situacion problematica, se hace
una representacion interna de éste a partir de los conocimientos previos que se
encuentran en su base de conocimiento y con ayuda de las fuentes de
informacion, En esta medida el estudiante individualmente se representa el
problema, plantea estrategias de solucion al problema, las que se constituyen
en aportes para la siguiente etapa.
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La etapa de trabajo colaborativo se inicia con la conformacion de equipos de
trabajo, el cual cada sujeto expone y argumenta las propuestas que disefio en
la etapa anterior, las cuales son sujetas a negociacion, Mediante un proceso
de analisis de viabilidad de cada propuesta, para llega a una estrategia
concertada que serd ejecutada en la siguiente etapa para fa resolucion del
problema.



La etapa siguiente hace referencia a la planeacién de tareas, acordadas en €l
proceso  colaborativo. En esta etapa se fijan metas tanto individuales como
colaborativas, que guian el desarrollo del proyecto que cada grupo se propone.

Las actividades planeadas se realizan en la etapa de ejecucion, que incluye el
plan operativo en el desarrollo de cada proyecto. Cada equipo de trabajo se
dispone a un proceso de auto-observacion en funcion de realizar un monitoreo
y control de las actividades tanto individuales como colectivas, comparando las
metas propuestas tanto en forma individua! como colaborativa, para piantear
nuevas metas, replantear las iniciales o reafirmarlas. El resultado esperado de
esta etapa es la construccién de un prototipo o modelo que responda a las
necesidades y expectativas iniciales con su respectiva validacion.

A lo largo de las diferentes etapas de cada etapa del proceso, cada uno de los
integrantes del equipo de trabajo realiza una autoevaluacion para confrontar las
metas fijadas con los logros alcanzados, tanto a nivel individual como grupal.
Este proceso genera una autorreaccion que conlleva a replantear metas, es
decir es la comparacién de la planeacion con los resultados obtenidos producto
del proceso, con esto se quiere mejorar los niveles de prediccion y
estructuracion en la planeacién de tareas para dar solucién a una situacion
problematica.

Una etapa siguiente permite comparar los resultados de proyectos grupales
para validar en forma colaborativa los resultados de cada proceso. Esto
compara los puntos de vista o las valoraciones que cada integrante del grupo
da a las actividades realizadas y productos alcanzados la solucién que cada
uno da a la situacion problematica. Con lo anterior se evidencia una
construccion participativa de conocimiento, y la optimizacién de recursos y
procesos. '

El proceso de coevaluacion, centrada fundamentalmente en la valoracion
concertada entre docente y estudiante valida el desempefic y los logros
alcanzados en el proceso de aprendizaje en funcion de acreditar y abrir
nuevos espacios donde se originan nuevas situaciones problematicas que
conducen al avance en el proceso de aprendizaje.

La concertacién entre el docente y los integrantes de cada equipo se realiza
con previa participacion del docente en todo el proceso. Esta se ha dado a nivel
de acompariamiento y asesoria.



CAPITULO 4

PUESTA A TONO

4. PROCESO INNOVATIVO

Adelantar la propuesta de innovacion educativa implica que tanto el grupo
investigador como los estudiantes de practica docente del proyecto curricular
de Licenciatura en Disefo Tecnolagico de la Universidad pedagodgica Nacional,
los docentes de la Institucidon Educativa Rodrigo Lara Bonilla y los estudiantes
de los grados 601, 602, 603, 701 y 705 participantes del proyecto estén en
completa sintonia con los factores estructurales que sustentan la propuesta.
Para llevar a cabo éste proceso se adelantaron entre otras las siguientes
actividades:

4.1. Preambulo de la innovacion

Esta etapa de inicia con una sesién de socializacion en las instalaciones del
Instituto Educativo Rodrigo Lara Bonilla, actividad que contd con la participaron
cinco (5) docentes del colegio, diez (10) estudiantes de practica docente de la
Licenciatura de Disefio Tecnoldgico y los integrantes del grupo de investigacion
TECNICE de la Universidad Pedagdgica Nacional.

En esta sesién se presentd cada uno de los integrantes del equipo de trabajo y
se gener6 el compromiso de todo el equipo, de estar en contacto permanente
durante el desarrollo del proyecto de innovacion educativa. Se destaca el
caracter voluntario de participacion de todos los integrantes del equipo
innovador. También se hizo breve descripcion de la poblacion objetivo, se
aclararon dudas sobre los horarios en los que se va a desarrollar la innovacion
y los cursos a intervenir.

GRADO CURSOS
601
600 602
603
701
700 705

Cuadro No. 1 Cursos a intervenir

En la presentacion de la propuesta de innovacion educativa se trataron las
caracteristicas generales del proyecto en relacién con los objetivos propuestos

para el area de tecnologia e informatica en los respectivos cursos a intervenir.
O et bl mimrer e Aifarantae amiinae Ae trabhain bara cada 1uno de los cursos.



Universidad y un (1) docente de la Institucion, es decir, cada curso cuenta con
tres (3) orientadores del proceso de aprendizaje. En este orden de ideas, se
establecieron tareas y compromisos para el buen desarrollo de la innovacion.

4. 2. Desarrollo del proceso innovativo

Para dar inicio a este proceso y tener una imagen compartida de las diferentes
dimensiones que abarcaba el proyecto de innovacién y con el objetivo de dar a
conocer los referentes teéricos y metodoldgicos, fue necesario establecer
agendas y planes de trabajo antes de comenzar la innovacion educativa con
los estudiantes en el aula de clase. En este sentido, el grupo de investigacion
TECNICE planeo una serie de charlas y talleres de comun acuerdo con los
docentes participantes de la Institucion y estudiantes de practica docente de fa
Universidad. Las tematicas abordadas en la etapa inicial de la innovacion se
llevaron a acabo en las instalaciones de la Institucion Educativa Rodrigo Lara
Bonilla y Universidad Pedagégica Nacional, abordando las siguientes
dimensiones conceptuales:

Autorregulacion y Modelo de la innovacion educativa.
Metodologia de proyectos Tecnologicos.

Evaluacion de aprendizajes desde una perspectiva metacognitiva.
Desarrolio de habilidades cognitivas.

Disefio de instrumentos para el seguimiento de la innovacion.
Proceso de etnografia en la innovacion.

El desarrollo de las charlas y talleres, permitio a todos los participantes del
proyecto tener una imagen compartida del modelo de la innovacion educativa,
asi como responder dudas e inquietudes en relacion con los topicos abordados.
A cada uno de los integrantes se le entregd el material necesario con el
contenido de las sesiones de trabajo para consultas posteriores si era
necesario.

Este trabajo permiti6 al grupo innovador desarrollar habilidades tanto
metodolégicas como conceptuales para afrontar la implementacion del modelo
educativo en el aula de clase.

4. 3. Funciones y Roles

Con él animo de establecer compromisos y responsabilidades durante la
ejecucion del proyecto de innovacion educativa y de comun acuerdo con los
integrantes de cada uno de los equipos de trabajo y del equipo asesor de la
Universidad, se acordaron las funciones y roles que cada estamento
desarrollaria durante el proceso. Los pactos logrados se presentan &
continuacion:



4. 3. 1. Funciones de docentes de la institucion.

a). Participar activamente en la ejecucion del modelo de la innovacion en el
aula de clase, b). Tomar registro de datos (etnografia) en colaboracion con los
estudiantes de practica docente de la Universidad, c). Contribuir con ia
elaboracion de materiales de trabajo (guias), para el desarrollo de las
actividades en el aula de clase, d). Monitoreo, acompafiamiento y apoyo
permanente al proceso de aprendizaje de los estudiantes, e). Establecer
comunicacion permanente con equipo investigador y estudiantes de practica
docente de la Universidad y finalmente f). Cumplir actividades y horarios
establecidos para el buen funcionamiento y desarrollo del proyecto.

10.3.2. Funciones de estudiantes de practica docente.

a). Participar en la orientacion de las actividades en el aula de clase, b). Apoyar
la ejecucion del modelo de la innovacién en el aula de clase, c). Colaborar con
el registro (etnografia) y analisis de datos en colaboracion con los docentes de
la Institucion y equipo investigador, c). Participar en la elaboracion del material
necesario para el desarrollo de las diferentes actividades en el aula de clase, d).
Ffacilitar, orientar y acompanar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, e).
Colaborar con la organizacién de todo el proceso en el aula de clase.

4. 4. Unidades tematicas

La concrecion de los grados a intervenir en el area de tecnologia e informatica,
es decir, tres (3) cursos del grado sexto y dos (2) cursos del grado séptimo,
permitié establecer unidades tematicas a fines para cada uno de los grupos
intervenidos. Para seleccionar los contenidos tematicos que se llevarian a cabo
en cada curso, se revisaron conjuntamente los programas académicos de la
institucion y de comun acuerdo fueron seleccionados los contenidos para el
diseno de las guias de trabajo. E! objetivo de esta actividad estaba orientado a
articular la metodologia estructurada de proyectos tecnolégicos con el disefio
de los instrumentos de seguimiento.

Se establecieron tematicas para ser desarrolladas, a través de proyectos tanto
en informatica como en tecnologia. El propésito de esta actividad consistio en
articular el disefio de proyectos contextualizados con unidades tematicas
previamente seleccionadas, de tal forma, que intencionadamente pudieran
desarrollar en los estudiantes mejores niveles de comprension y andlisis al
solucionar situaciones problematicas de su entorno y no que se utilizaran solo
como simples ejercicios de aplicacion.

4. 5. Disefo de instrumentos

El dicefn de las quias de trabaio. como uno de los instrumentos de



referencia los antecedentes y resultados de las dos (2} innovaciones
educativas en las que ha participado el grupo de investigacion TECNICE,
referenciada en el presente documento. Para llevar a acabo ésta actividad, se
contd con la selecciéon de unidades tematicas previamente seleccionadas.

A partir del modelo de la innovacion se desea disefiar una metodologia que
permita a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas, metacognitivas
(autorregulacién), colaborativas y tecnolégicas, que le permitan desarrollar
mejores niveles de comprension y competencia en la solucion de situaciones
problematicas especificas en el campo de la tecnologia.

Como metodologia en el aula de clase, creemos adecuado la incorporacion de
guias de trabajo, donde los alumnos puedan informarse de la tematica a
aprender, de la situacion problematica a resolver, asi como también, contar con
unos espacios especificos para consignar las metas tanto a nivel individual
como colaborativo. Estd es una forma de obtener informacién valiosa para el
seguimiento del proceso de aprendizaje de cada uno de los estudiantes y
posterior analisis.

De acuerdo con el nivel de informacion requerida en la solucién de un problema
determinado, se disefaron tres tipos de gufas. La intencionalidad de esta
divisién obedece a la necesidad de desarrollar en los estudiantes habilidades
de blsqueda de informacion en diferentes fuentes y formatos de presentacién
en la medida en que se avanza con €l proyecto de innovacién.

= Guias con nivel de informacién completa.

Este tipo de instrumento se disefio, para presentarle al estudiante toda la
informacion necesaria para resolver la situacion problematica plateada a partir
de una necesidad, en consecuencia se esperaba que el estudiante se hiciera
una representacion mas estructurada del problema y de ésta forma pudiera
llegar a la solucién del mismo, sin necesidad de consultar otras fuentes de

informacién adicionales.
= Guias con nivel de informacién medianamente completa

Se presentan al estudiante en la guia de trabajo informacion parcial en su
contenido, para que el estudiante consulte y complemente la informacidén que
se requiere para resolver el problema. Como los datos y las reglas
suministradas en el material de trabajo no son suficientes para !a resolucion del
problema, el estudiante debe adelantar procesos de blsqueda Yy
complementacion de ésta en otras fuentes.

w Guias con informacion incompleta

Estas guias presentan informacion practicamente nula (proyectos libres), solo
presentan el problema, la formulacion de metas, la autoevaluacién y la
evaluacion. Los estudiantes son auténomos en proponer que fuentes de
informacion necesitan consultar para resolver el problema. En éstas guias
juegan un papel importante los textos y la bibiiografia dada para la solucion del
problema.



Segun el modelo de la innovacion creemos adecuado utilizar una guia que
incorpore un nivel de informacién medianamente completa para que el alumno
cree estrategias de basqueda y pueda contrastar su propia informacién con la
de sus comparieros en la etapa de trabajo colaborativo.

La parte metacognitiva se desarrolla en los estudiantes a traves de la
formulacion de metas, tanto a nivel individual como colaborativo, las cuales
estan relacionadas con busqueda de informacién, propuesta de alternativas de
solucion, materiales a usar en |a fabricacién y tiempo a emplear en cada una de
las actividades. La formulacion de metas es una parte fundamental para el
desarrollo de la innovacion educativa.

4. 5. 1. Arquitectura de las guias

La guia de trabajo presenta un recuadro de la parte superior. Presenta la
identificacion del proyecto, las habilidades a desarrollar, el area y el tiempo
estimado para el desarrollo de la guia.

La guia esta estructurada en cinco (5) modulos a saber: a). Informacion de la
tematica en estudio, b). Planteamiento del problema a partir de una necesidad,
c). Trabajo individual, d). Trabajo colaborativo y €). Autoevaluacion (ver guias
de trabajo).

= Médulo de informacion. Se encuentra los contenidos tematicos sobre
los cuales gira la situacion problematica en el area de tecnologia e
informatica. A su vez cada dominio de conocimiento esta conformado
por unidades tematicas que responden al curriculo de la respectiva
asignatura. Asociada a la respectiva unidad tematica se encuentra
planteada una situacién problematica.

= Médulo de planteamiento del problema, Con base en la identificacion
de la necesidad, entendida esta como la diferencia entre un estado ideal
y un estado actual, se plantea el problema, asi como los indicadores de
evaluacion a tener en cuenta con el desarrollo del proyecto tecnolégico.
Los estudiantes deben solucionar el problema, aplicando las fases del
proceso de disefio que conllevan a la fabricacion de un prototipo. Las
fases se encadenan las unas con las otras segun un orden légico, dicho
proceso se encuentra a lo largo de la guia de trabajo.

= Médulo de trabajo individual. El estudiante se plantea una serie de
metas para la resolucién de la situacion problematica. En esta parte, y
con base en la metodologia de proyectos tecnologicos, el agente plantea
como minimo dos (2) alternativas de solucion, como requisito para
enfrentarse al trabajo colaborativo. La formulacion de metas esta
estrechamente relacionada con la parte metacognitiva. El objeto de ésta,
es servir como activador motivacional en el estudiante y crear la
reflexion sobre su propio conocimiento. La parte metacognitiva de la
guia se desarrolla en los estudiantes a través de la formulacion de metas,
éstas estan relacionadas con busqueda de informacion, propuesta de



disefio, materiales a usar en la fabricacion y tiempo a emplear en cada
meta. La formulacion de metas es una parte fundamental del proyecto
de innovacion por cuanto se trata de que los sujetos generen a partir de
estas, procesos metacognitivos.

- Médulo colaborativo. Esta actividad se lleva a cabo con tres
estudiantes, quienes a partir de una negociaciéon de saberes, con base
en el trabajo individual entran a solucionar el problema completamente,
partiendo cada uno de sus alternativas de solucion. En este modulo,
también el equipo de trabajo se plantea metas, para el logro de los
indicadores de evaluacién. El proceso de aprendizaje de cada unidad
tematica pasa a ser una construccion social facilitada por la interaccion
entre los tres estudiantes. Esta habilidad genera en ellos, la construccion
de su propio conocimiento y el trabajo en equipo.

= Médulo de autoevaluacién. Opera de manera individual. Tiene la
intencionalidad de generar en el estudiante la autorreflexién sobre el
proceso de aprendizaje en términos del logro de las metas planteadas
tanto en el ambito individual como colaborativo, con el fin de auto
reconocer y decidir si necesita refuerzo alguno sobre el tema o si por el
contrario esta en capacidad de afrontar una nueva unidad tematica.

La evaluacion de todo el proceso de aprendizaje se evidencia a través del
desarrolio de cada uno de los modulos, asi como también del producto de la
unidad colaborativa, es decir, el prototipo validado ante sus pares académicos
y el orientador del proceso. En este orden de ideas, el proceso de evaluacion
tiene tres (3) momentos a saber:

e Auto-evaluacion: Ei estudiante compara los logros realmente obtenidos
con las metas formuladas previamente.

e Heteroevaluacién: El estudiante es evaluado por los orientadores del
proceso teniendo en cuenta los criterios de evaluacion planteados en la
guia. La heteroevaluacion no es un proceso que pretende calificar o
descalificar al estudiante, por el contrario, es el seguimiento continuo
que los orientadores realizan a lo largo del proceso para observar
avances, dificultades, retrocesos y contrastacion entre los objetivos
concertados y los realmente alcanzados.

e Coevaluacion: Proceso de andlisis y concertacién que se da entre
estudiantes y orientadores para argumentar las razones que cada uno
desde su optica tuvo, para emitir el juicio valorativo en la autoevaluacion
y la heteroevaluacion.

4. 6. Implementacion del trabaj'o innovativo
4. 6. 1. Descripcién del espacio fisico

La muestra de estudiantes involucrados en el proyecto cuenta con salones de
clase amplios e iluminados para cada curso, tres de los cuales estan dotados
con pupitres unipersonales y otros dos con pupitres bipersonales. Tambiéen



tienen acceso a dos laboratorios de sistemas, uno compuesto por 10
computadores pentiun Il conectados a la red de internet con sistema operativo
XP y el paquete office. El otro, tiene 25 computadores con windows 98 y office
97, de los cuales siete son pentiun lll y los restantes estan distribuidos entre
pentiun y pentin [l. Igualmente posee un aula de tecnologia en ia cual de
desarrollan los proyectos tecnolégicos.

4. 6. 2. Proceso de ambientacion

Enfrentar el reto de ejecutar la innovaciéon generé cambios paradigmaticos en
orientadores del proceso. Algunos de ellos se mostraban inquietos por cuanto
iban a dejar el rol protagénico de “dictar clase” es decir, realizar exposiciones
magistrales en las que explicaban pormenorizadamente el tema motivo de la’
clase. Ahora el cambio se orientaba en dos sentidos, de un lado cedian el turno
a los estudiantes para fueran ellos los protagonistas de su propio procesos de
aprendizaje y de otro debian interiorizar, manejar y contextualizar las
categorias fundamentales de la propuesta: auforregulacion, cognicion,
metacognicion, solucién de problemas, estrategias de aprendizaje, aprendizaje
colaborativo, autoevaluacion, evaluacion de aprendizajes, eran estos conceptos
un tanto dificiles de asimilar, ;cémo lograr que los estudiantes sé autoregulen,
desarrollen procesos cognitivos y colaboartivos, tuvieran la capacidad de
solucionar problemas tecnoldgicos, entre otras.?, El reto de enfrentar el cambio
se inicio con la generacion de la guia de trabajo que permitiera la
contextualizacion, el desarrollo y seguimiento a estos conceptos. Una vez se
elaboro, se analizé y se ajustd la guia a los requerimientos de la innovacion y
segun los criterios del grupo investigador y de los orientadores, se fijo fecha
para dar inicié al proceso de ambientacién con los estudiantes. En todos los
cursos se haria el mismo proceso de orientacién, desarrollo de la guia,
evaluacion, seguimiento y registro.

4. 6. 3. Guias de trabajo
= Guia de Motivacién

El proposito de la primera guia de trabajo en los grados sextos, trata del "EL
RECICLAJE”, como mecanismo para mejorar el aseo, la presentacion e higiene
de la institucion. En los grados séptimos se propuso la edicion de un peridédico
escolar, orientado a desarrollar y potenciar los canales de comunicacion de los
estudiantes del colegio. El objetivo de estas guias de trabajo fue el de
despertar el interés de los estudiantes por la propuesta de innovacion, crearles
una idea sobre como se desarrollaria el proyecto e identificar posibles errores o
limitaciones que pudiera contener la guia de trabajo.

El formato de la guia que es el mismo que se mostré lineas arriba, mantiene la
misma estructura, solo que se contextualizd dé acuerdo con la necesidad
identificada. En esta guia, se presentd informacién general de la metodologia
de proyectos, conceptos basicos del reciclaje, se planted el reto de generar
campafa de reciclaje en el colegio que contribuyera a evitar la contaminacion y
a construir cultura sobre cuidados del medio ambiente. También incluye los



indicadores de evaluacién y plantea el concepto de necesidad tanto a nivel
tedrico como contextualizado.

En el trabajo individual, se contemplo la formulacién de metas con el objeto de
iniciar el desarrollo de la capacidad de autorregulacién y las habilidades
cognitivas y metacognitivas, y ver si evolucionaba a lo largo del proceso de
ejecucidn de la campafa de reciclaje.

En el trabajo colaborativo se considerd importante reforzar el proceso de
autorregulacién, el desarrollo de habilidades cognitivas, metacognitivas, de
trabajo en equipo y la bisgqueda de alternativas de solucién, para satisfacer la
necesidad planteada.

La autoevaluacién permitia a cada estudiante observar el nivel de impacto que
su propuesta causé en los demas miembros del curso.

La heteroevaluacion: Se planteé para que los orientadores del proceso,
observaran el trabajo de cada equipo colaborativo en la elaboracion de la
campana de reciclaje y diera su concepto.

Coevaluacion: Pretendia contrastar los resultados sobre el impacto de ia
camparia de reciclaje observados por estudiantes y orientadores y llegar a un
acuerdo en cuanto a la eficacia de la misma.

Para realizar el proceso de seguimiento e interpretacion de los datos de la
innovacion educativa se definieron dos mecanismos, a saber: a). Analisis
cuantitativo, a través de las guias de trabajo y b) interpretacion etnografica, por
medio de observaciones en los cinco (5) cursos intervenidos.

Como testimonio del trabajo metodoldgico, se incluye el proceso etnografico de
un curso (603), en el que se describe detalladamente los eventos ocurridos
durante todo el desarrollo de la innovacién. A los demds cursos se le hizo el
mismo tratamiento, informacion que se tiene en cuenta en la sintesis que da a
través de las conclusiones.

En el analisis cuantitativo, se tuvo en cuenta el registro de datos que todos los
cursos realizaron en las guias de trabajo, situacion que permite realizar un
analisis estadistico basico. Las dos estrategias utilizadas en el andlisis de la
innovacién, permiten tener mejores niveles de validez, tanto interna como
externa, situacidon que le permite al grupo de investigacion obtener
conclusiones mas contundentes.

4. 6. 3. Desarrollo de la guia de ambientacién

4. 6. 3. 1. Proceso de sensibilizacion en el sistema de aprendizaje

La etapa de sensibilizacion esta orientada a socializar con estudiantes y
orientadores del proceso, el modelo propuesto en la innovacion; de la misma
forma, presentar una metodologia de trabajo consistente y estructurada, que



posibilita, generar un ambiente de aprendizaje propicio para la construccién de
conocimiento tanto individual como en equipo mediante el trabajo organizado y
sistematico. Por ultimo, crea altos niveles de motivacion que se mantienen
durante todo el proceso. Con esta perspectiva, se disefia una guia de trabajo
que articula las tres grandes dimensiones del modelo de innovacién:
metodologia de proyectos tecnoldgicos, autorregulacion y evaluacion.
Los objetivos a alcanzar durante el desarrollo de la guia son los siguientes:
@ Observar e! ejercicio de los nuevos roles tanto de orientadores del
proceso como de estudiantes
@ Probar guias de trabajo con los estudiantes para determinar los ajustes
que se deben introducir.
@ Observar actitudes y aptitudes de estudiantes frente al trabajo individual
y colaborativo.
@ Diagnosticar la comprensién de lectura y el trabajo en equipo en el
desarrollo de un proyecto informatico de baja complejidad.

Agosto 21 de 2003
Hora de inicio: 10:45 a.m. ‘Guia de trabajo No 1 Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacion: 12:15 p.m. | Clase No 1 Curso: 605

La clase se inicia con las siguientes actividades:
1. Presentacion del equipo de personas encargadas de orientar la actividad
académica durante el segundo semestre del afio 2003.
2. Presentacion de la guia de trabajo, en la que se muestra detalladamente
las siguientes partes que la integran:

Q Informacion minuciosa sobre cada uno de los pasos de la
metodologia de proyectos
Q@ Informacion completa sobre la tematica del proyecto que se aspira

a ejecutar con el desarrollo de la guia, para que el estudiante
pueda hacerse una buena representacion del problema.

Q Trabajo individual.

Qo Trabajo colaborativo.

3. Organizacion de los estudlantes para iniciar la lectura de la guia
individualmente.

4. Entrega de la guia de trabajo y cuestionamiento a los estudiantes acerca
de su conocimiento respecto al reciclaje. En este proceso se indagan
sobre si "saben que es el reciclaje", los estudiantes responden
afirmativamente. Ademas, se les manifiesta: “la campafia mas original e
impactante seria la ganadora’.

El problema planteado en la guia de trabajo consiste en realizar una campana
de reciclaje dirigida a mejorar el aseo, presentacién e higiene del colegio y a
motivar a los estudiantes para que participen y colaboren con la clasificacion de
las basuras. También se orienta a propiciar la transferencia de conocimientos
aprendidos, al cuidado y conservacion del medio ambiente.

En el proceso de observacion, algunos estudiantes inician de inmediato la
lectura de |la guia de trabajo, otros la revisan superficialmente, mientras otros la
dejan a un lado y charlan con sus compafieros de clase. Los orientadores
pasan por cada puesto para dar asesoria e incentivar a los alumnos a continuar



con el proceso. Quienes no estan atentos se sienten presionados a iniciar la
actividad.

En general, se observa que los alumnos leen en voz alta, algunos leen varias
veces el texto y hacen preguntas sobre conceptos como: “; Que quiere decir
bosquejo?”, "; Que quiere decir diagramacion?”, "; Que quiere decir viabilidad?"
"¢ Que quiere decir procedimiento?”.

En el trabajo individual los estudiantes, preguntan sobre analisis y
planteamiento del problema: ";Qué toca hacer aqui?” y ";Qué hay que hacer
en los espacios...?". Los orientadores del proceso hacen las respectivas
aclaraciones.

A medida que terminan el trabajo individual, se organizan en grupos de tres
estudiantes, al observar esta situacién, quienes no han terminado responden
las preguntas de forma rapida.

En el trabajo colaborativo, algunos grupos presentan dificultades similares a
los ocurridos en el trabajo individual relacionadas con la comprension del
problema a resolver; también, manifiestan dificultades al evaluar las
alternativas de solucién de la situacion problematica y al llenar la tabla
propuesta para desarrollar esta actividad, solo unos pocos grupos logran
finalizar la guia de trabajo No 1.

Al terminar el tiempo programado para la clase, uno de los orientadores del
proceso indica la finalizacién de la actividad del dia, adviriendo que la
campana de reciclaje se disefiaria en computador y no manualmente como
algunos pensaban.

DIMENSION INTERPRETATIVA:

@ Los estudiantes que participan activamente en el proceso, se muestran
muy receptivos y se interesan por elaborar disefios creativos. En este
aspecto, se considera que la guia posibilita un ambiente abierto para que
ellos puedan expresar sus propuestas.

Q@ ";Qué quiere decir bosquejo?", ";Qué quiere decir diagramacion?”,
"¢cQué quiere decir viabilidad?" ";Qué quiere decir procedimiento?”,
éstas y otras preguntas que reiteradamente formulan los estudiantes
sobre el contenido de la guia, permiten inferir el mangjo de un
vocabulario limitado, en consecuencia el nivel de comprension lectora es
bajo.

@ En el planteamiento de las alternativas de solucion, los estudiantes
proponen proyectos relativamente simples, muchos de ellos no son
consecuentes con la situacion problematica planteada, se enfocan mas
al cuidado y proteccién del medio ambiente que a enfatizar en la
importancia de la campana de reciclaje.

@ Se observa que los estudiantes no justifican verbalmente o por escrito,
las respuestas dadas a los interrogantes propuestos para campana de
reciclaje. A la pregunta: “Usted(es) cuenta(n) con los conocimientos para
realizar una campafia de reciclaje?”, los estudiantes responden con
entusiasmo y seguridad "si.., cfaro", ratificandolo con movimientos



afirmativos de la cabeza, sin embargo, no justifican, ni explican su
respuesta.

@ Los estudiantes muestran dificultades de comprension de lectura,
evidente en la baja capacidad para entender e interpretar el contenido de
la guia. A juicio de los asesores, los contenidos de esta guia son
relativamente simples, sin embarge para los estudiantes el nivel de
complejidad supera su capacidad de comprension.

@ El desarrollo de actividades diferentes a las planteadas en la gquia,
deja en evidencia la falta de concentracién e interés tanto por el trabajo
individual como por el trabajo colaborativo de algunos estudiantes.

@ Las siguientes preguntas formuladas por los estudiantes ";Qué foca
hacer aqui?" y ";Qué hay que hacer en los espacios...?", muestran
marcada dependencia de las orientaciones del maestro, al parecer al
inicio de este proceso, no pueden realizar nada por cuenta propia,
probablemente cualquier accién relacionada con el aprendizaje debe
tener la aprobacién dei profesor.

@ La metodologia de proyectos es completamente extrana para ellos, en
esta primera sesién no la aplican en sus propuestas; ésto se interpreta
como una baja comprension de los alumnos.

Agosto 28 de 2003
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 1 Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacion: 12:15 p.m. |Clase No 2 Curso: 605

Se solicita a los estudiantes que no han finalizado la guia de trabajo
completamente, terminar su desarrollo, Para este trabajo se pide a los alumnos
integrar los mismos equipos organizados en la clase inmediatamente anterior.
Se pide a los estudiantes que disefien en hojas separadas o en cartulina, la
propuesta acordada en grupos colaborativos (un grupo presenta la propuesta
en una hoja y otro en una cartelera), los demas estudiantes contintan
trabajando, algunos de ellos preguntan e hacen comentarios acerca del cuadro
de caracteristicas y del estudio de fabricacién, tales como: “;que hay que hacer
aca...?" "no entiendo este cuadro...”, "no entendemos los valores de 1 a 5..."
Uno de los orientadores pasa por los grupos, observando el disefio de la
campaha de reciciaje.

Los estudiantes preguntan a los orientadores "jpodemos ir a los
computadores...?" ";a qué hora vamos...?", se les explica que irdn a la sala

de informatica cuando todos los grupos terminen completamente el disefio de
la propuesta.

Ante las dificultades de algunos estudiantes para entender la forma de evaluar
las alternativas de solucién, dos de los orientadores del proceso, explican los
puntajes de 1 a 5 dados a cada caracteristica.

En ia sala de sistemas con ayuda de video-beam, se explica brevemente el
manejo basico de Power Point (insertar imagenes, cuadro de texto y WordArt).
Algunos estudiantes manifiestan en voz alta "Nosotros ya sabemos...", "ah si",
"va sabemos eso...".



l.a mayoria conocian el programa (Power Point), situacién que facilita el uso de
esta herramienta para el disefio de la camparia de reciclaje, Algunos alumnos
realizan su propuesta de acuerdo con el disefio inicial, otros la modifican. En su
desarrollo, utilizan los graficos que por defecto trae el programa. Unos pocos
insertan animaciones y sonidos a sus disefios, ellos argumentan que estos
elementos deben ser mas impactantes.

Muchos estudiantes buscan la aceptacion de sus elaboraciones por parte de
los integrantes del grupo y de los orientadores del proceso. Esto se evidencia
con afirmaciones tales como: “;asi, con este dibujo...?", ";esta bien...7". Una
vez terminado el trabajo buscan a los orientadores del proceso para que den la
aprobacion final.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ En primera instancia, se observan actitudes conflictivas y de rechazo al
trabajo colaborativo entre los integrantes de los grupos. Comentarios
como: "eflas estan trabajando solas y no quieren trabajar conmigo”,
“esos nifios no trabajan y yo hago todo sola, y cuando les digo que
hagamos una cosa se quedan callados y no me responde”, evidencian la
actitud de los estudiantes.

@ El trabajo en internet, distrae la atencidn de los estudiantes cambiando el
objetivo  propuesto.  Comportamientos como  este, generan
desorientacion en el proceso de aprendizaje.

@ Existe el interés de los estudiantes porque su propuesta quede muy bien
disefiada y resulte seleccionada entre las mejores. Esta posicion los
lleva a discutir y decidir por consenso acerca del disefio final. Esta
actitud revela en los estudiantes altos niveles de motivacion.

@ Algunos grupos muestran un lider que dirige la actividad. Otros grupos
discuten las propuestas que han sido realizadas a nivel individual. Las
decisiones son tomadas por consenso. Se detectan grupos donde
trabaja una sola persona, éstos sobresalen por sus actitudes agresivas

y de rechazo entre sus integrantes.

@ El trabajo con el computador, incrementa la creatividad e imaginacion de
los estudiantes a diferencia del trabajo con papel y lapiz. Esta
observacion nos lleva a conciuir que el computador es un instrumento
tecnolégico que ademas de formar parte de la cultura de los alumnos los
inspira y les facilita la concrecién de sus ideas.



SEPTIEMBRE 4 DE 2003
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 1 Lugar: Sala de sistemas
Hora de finalizacién: 12:13 p.m. |Clase No 3 Curso: 605

Se trabaja en la sala de sistemas, los estudiantes se organizan en los equipos
colaborativos de la clase anterior. El orientador del proceso plantea: “La idea
es seguir con el trabajo y terminarlo hoy”, "las personas que ya terminaron se
fes indica lo que deben hacer’. LLos grupos se disponen a trabajar, comienzan
buscando fa informacién guardada en la clase anterior. Uno de los grupos se
expresa “Ya terminamos...”, los demas grupos contintian trabajando.

LLas diferencias con respecto al tiempo se hacen evidentes entre los integrantes
de cada grupo colaborativo a la hora de trabajar en el computador. Unos
grupos terminan el trabajo mas rapido que los otros. A los grupos que han
terminado, el orientador les entrega la guia de auto-evaluacion. Los
estudiantes que aan no han terminado guardan las diapositivas en disquete y
discuten el texto que van a digitar, los graficos y la organizacion de |a
diapositiva. Los orientadores animan y organizan los grupos que no quiere
trabajar colaborativamente.

Transcurrido algun tiempo, en la sala solo queda un grupc de nifias, “fodos
terminaron menos nosotras”, dicen entre ellas, de este grupo, solo trabaja un
integrante, las otras dos nifias juegan en los equipos. Cuando la gran mayoria
termina, se desplazan al salon de clase, el orientador les pide que se organicen
individualmente, luego les solicita la carpeta. Algunos estudiantes no la llevan,
otros la llenan en grupo, y solo unos pocos la tienen bien organizada.

Se entrega la guia de autoevaluacioén con una hoja en blanco, algunos nifios
expresan “asombro”. Empiezan a leer y no entienden lo planteado en la guia
por que las hojas estan en desorden, los orientadores explican como debe ir
organizada. Algunos estudiantes preguntan "que foca hacer aqui’ refiriéndose
a la hoja en blanco, se les explica que en esta hoja van a resolver el probiema
y a plantear su propuesta. Tan pronto encuentran en la guia que se debe
realizar una tarjeta de amor y amistad, utilizan la hoja en blanco para diseRaria.

Al desarroliar la guia de autoevaluacion surgen muchas dudas sobre todo con
el cuadro del proceso de disefio y preguntan: ;Para qué es esto?. Después de
leer la guia no saben lo que tienen que hacer con el cuadro, ni que finalidad
tienen las preguntas.

Los estudiantes hacen el disefio en una hoja, imitando dibujos de caratulas de
cuadernos, utilizan colores, existe desacuerdo en cuanto, a los disefios. Eilos
manifiestan: "con este dibujo es mejor", “asi queda mas bonito". Un orientador
explica el proceso de disefio. Un estudiante pregunta “podemos doblar la hoja”
el orientador le aclara a todo el grupo “A la hoja en blanco le pueden hacer
plegado o lo que quieran”, “la proxima semana se revisa la carpeta, con el
disefio individual”, los estudiantes rechazan y discuten “ah no”, “hicimos el
disefio en el grupo”.



Algunos estudiantes hablan con sus compaferos, el orientador indica que “ef
trabajo es individual”. Una vez el grupo se organiza y ante la cantidad de dudas
que surgen en algunos estudiantes, se explica el analisis del problema y se les
reitera sobre la importancia de solucionar el problema de acuerdo al proceso
visto anteriormente en la guia de reciclaje.

Los estudiantes trabajan individualmente, uno de ellos pregunta “;Voy bien?”
otra estudiante le pregunta a su compariera “;En este espacio que me sobra
de la hoja que hago?” su compafnera le responde “haga el dibujo y le muestra
su trabajo’.

Solo 12 estudiantes siguen el proceso de metodologia de proyectos, los demas
se limitan a contestar [o que aparece en la guia. A los estudiantes que siguen el
proceso se les explicéd previamente, y se les recordé el proceso de solucion del
problema. Un estudiante muestra su trabajo a un orientador y dice “Yo hice ef
proceso, coloque las 3 alternativas, materiales, costo, tiempo y ¢;ahora lleno lo
que aparece en la guia?”. El orientador lo felicita y le anima a continuar con su
trabajo.

Se desordena un poco el grupo, buscan materiales como: tijeras, regias y
colores, para hacer la tarjeta. Discuten con sus comparieros sobre sus disefios.
Un estudiante pregunta “/a auto evaluacién la entregamos o no la llevamos”, el
orientador le aclara a todo el grupo “Se flevan la guia y la terminan en la casa,
recuerden que la préxima clase hay evaluacién y se recogen las carpetas”. Los
estudiantes guardan sus tiles, una estudiante pregunta al orientador “;puedo
decorar la carpeta como yo quiera?”, Este le responde: “si fa puedes decorar
como quieras y no se te olvide traerla la proxima clase”.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ La evaluacién preocupa un poco a los estudiantes, se infiere que esta
situacion es producto del proceso de acreditacion en el que se
“calificard”, si se han alcanzado o no los logros propuestos o quiza por
que ellos no saben que conocimientos se les va evaluar.

@ Algunos estudiantes preguntan acerca de lo que hay que hacer antes de
terminar la lectura de la guia. En la lectura se observan actitudes
apaticas, leen desinteresadamente y sin prestar mucha atencion a los
contenidos, De manera probable se considera que la obediencia y el
beneficio propio son factores que influyen en este proceso. Otros se
esfuerzan por comprender lo que leen y por preguntar por aquellos
temas que no entienden.

@ Los estudiantes no siguen el proceso de metodologia de proyectos para
realizar la tarjeta. Es notorio que los estudiantes no entienden su
finalidad, ni comprenden los pasos. Cuando se les explica, algunos
comienzan a entender, pero manifiestan actitudes de pereza y optan por
elaborar la tarjeta sin tener en cuenta el proceso de disefio.



@ Un grupo muy entusiasta, presta mucha atencion a la explicacién del
proceso y recuerda lo hecho en la guia de reciclaje. Realiza
cuidadosamente el proceso de disefio de alternativas. Una estudiante
pregunta “;podemos hacer mas propuestas o solo tres?". Esta posicidn
evidencia un crecimiento del nivel de motivacion.

SEPTIEMBRE 11 DE 2003
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 1 Lugar, Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:05 p.m. | Clase No 4 Curso: 605

El orientador organiza seis (6) grupos de cinco (5) estudiantes y dice “;quieren
la evaluacién con un juego o sacan una hoja?", Los estudiantes responden
“con un juego”. Mientras tanto, otro orientador, pega en el tablero recortes de
cartulina en desorden, con las fases del proceso de disefio.

Se da comienzo a la actividad. El orientador explica: “En e/ tablero se
encuentran en desorden las fases de melodologia de proyectos, vamos a
organizarlas por grupos”, se numeran los grupos, escriben en un papel el
namero que les corresponde y lo depositan en una bolsa, luego uno de ellos
saca al azar el nimero del grupo que debe responder.

Un integrante de uno de los grupos que le toco el turno, pasa al tablero y
desarrolla la actividad. Cuando un grupo no sabe la respuesta, los demas
presionan diciendo “jnosofros, nosotros sabemos! laqui nosotros!”, Se
muestran ansiosos por responder para ganar puntos. Un orientador va
anotando los puntos de cada grupo en el tablero.

Prestan atencién y comentan entre ellos “Tan facil”, “Yo les dije que era asi".
Un orientador dice: “Grupo que no este atento se les quitaran puntos’. Luego
otro orientador lee una pregunta de seleccién multiple, uno de los grupos
discute la respuesta, responde correctamente y comentan “estaba facil”.

El orientador lee nuevamente las preguntas y habla a uno de los grupos “ pifas
con la respuesta, los demds grupos pendientes también”, los grupos discuten
colaborativamente las respuestas, levantan la mano para responder. Un grupo
no responde bien y se le da la oportunidad a otro que responde correctamente,
celebran entre ellos “si”, se chocan las manos, el orientador los estimula

diciendo: “muy bien”,

El grupo se motiva con las preguntas, piden la palabra para participar. “Yo
quiero participar’, “yo no he pasado”, “a mi no me dejan hablar’. Tres grupos
comentan las respuestas, los demas solo miran y hablan entre ellos. Un grupo
responde mal “Hay, no era esa”, otro alumno del mismo grupo les dice a sus
comparieros “vo les dije que era fa b". El orientador dice “;estaran anotando
las preguntas en el cuaderno para la proxima actividad?”, Algunos estudiantes

toman nota.

Los estudiantes se muestran atentos, animados, uno /cruza fos dedos/ para
que su grupo sea escogido. Acierta un grupo “si esa era’, se felicitan entre



ellos “chocando” las manos. Un orientador anota los nombres de los
integrantes de cada grupo.

Un grupo no responde y los demas discuten por que se les termind el tiempo.
En uno de los grupos, un estudiante dice a sus companeros “Aytdenme por
que yo solo” E! orientador les dice: “rednanse en sus grupos de trabajo y
discutan la pregunta”, un grupo responde, “necesidad es estado actual menos
el estado ideal” se felicitan entre ellos.

Al ingresar al saldén nuevos estudiantes, se desorganiza el grupo. Se
interrumpe la evaluacién, mientras se organizan las personas que acaban de
ingresar, luego se continla con las dltimas preguntas. El grupo sé
desconcentra, puesto que [as personas que llegaron tarde hacen preguntas
como “4Qué estan haciendo?’, preguntan al orientador “.y los que no
estabamos en el saldén, cuando presentamos la evaluaciéon?’, Este responde:
“la proxima clase se les hara la evaluacion y recuerden entregar la carpela,
que también se va a calificar’.

Entregan la carpeta los estudiantes que llegaron tarde. Solo se recogieron
treinta (30) faltaron catorce (14) por entregar. Se da por terminada la clase.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ En esta actividad se evidencia la construccidn social de! conocimiento
mediante el trabajo colaborativo. Cada grupo discute las respuestas
alternativas y busca apoyo en sus comparieros para completar y acertar
con cada respuesta.

@ La actividad inicia en forma activa y permanece asi hasta un poco antes
de finalizar. Posteriormente, el nivel de motivacién baja, debido a que los
grupos que no sabian o no salian escogidos para responder las
preguntas pierden el interés de la actividad.

@ El sistema de asignar puntos a los grupos que acierten con [as
respuestas, resulta retador y eleva el grado de motivacion, pero, es
igualmente frustrante para los grupos que no ganan puntos. Los grupos
que estan cerca del ganador se entusiasman y hacen esfuerzos para
alcanzarlos. Es conveniente mejorar la estrategia para evitar que se
seleccionen los grupos, se deben conformar grupos homogéneos para
dar mayor oportunidad a los estudiantes con bajos niveles de motivacion
y que estan atrasados en sus procesos.

@ Pocos estudiantes logran interpretar uno de los pasos de la metodologia
de proyectos e ilustrarlo con ejemplos relacionados con la vida cotidiana;
sin embargo, se destaca que por primera vez, algunos se interesan en
aplicar la metodologia de proyectos en la solucion del problema
planteado en la guia.

@ La dinamica empleada permite reforzar la dimensién de metodologia de
proyectos y obtener buenos resultados; pero, la mayoria de estudiantes



aun no la comprenden ni la manejan, en consecuencia es necesario
trabajarla constantemente para que puedan asimilarla.

La mayoria de estudiantes llevan la carpeta bien organizada y con gran
parte del trabajo. Probablemente la presién ejercida con relacidén a la
evaluacion, hace que se interesen por organizarla y por completar el
trabajo que no se ha realizado en clase.

En algunas intervenciones de los orientadores se evidencia que ellos
mantienen practicas tradicicnales de ensefianza con el propdsito de
lograr que los estudiantes hagan lo que ellos desean asi por ejemplo:
“;quieren la evaluacién con un juego o sacan una hoja?’, “Grupo que no
este atento se les quitaran puntos’. Esta intervenciéon que trata de
disfrazar la actitud democratica del orientador del proceso, esta mas
orientada a imponer el punto de vista del docente que a dar opciones a
los estudiantes para que escojan libremente. Probablemente, esto ocurra
porque el docente mantiene en su modelo mental, aquellos
comportamientos que han hecho parte de sus practicas y aunque tenga
claro que no se debe hacer, se hacen presentes en cualquier momento.
Otra razén, es que para ellos, este tipo de intervenciones son necesarias
en el proceso para evitar una ruptura total e ir avanzando
progresivamente hacia el logro de la autorregulacion.



CAPITULO 5

ANALISIS DE DATOS

5. DIMENSIONES

En esta innovacion se utilizd el registro etnografico y las guias de trabajo como
fuentes de recoleccién de informacién; procedimientos que permitieron la
recopilacion sistematica y ordenada de los datos necesarios para establecer los
impactos de la implementacion del modelo pedagégico en el aula de clase de
los cinco (5) cursos intervenidos.

5. 1. DIMENSION CUALITATIVA

En el andlisis cualitativo se tiene en cuenta el registro de datos realizado en
cada sesion de trabajo por uno de los orientadores del proceso.

5. 1. 1. Guia de trabajo No. 2

18 de Septiembre de 2003
Hora de inicio: 10:50 a.m. Gula de trabajo No 2 Lugar: Saldn de clase
Hora de finalizacion: 12:15p.m. |Clase No & Curso: 605

El proyecto a realizar con esta guia consiste en disefar y elaborar una revista
de informatica para estudiantes de basica primaria cuyo contenido son los
componentes basicos del computador.

La clase se inicia a las 10:50. El orientador llama lista para confirmar que el
grupo este completo, organiza a los estudiantes individualmente y hace entrega
de la guia. La mayoria de alumnos lee atentamente, unos en voz alta y ofros
mentalmente. Algunos estudiantes comienzan a responder el médulo individual
sin antes leer el modulo de informacion general que trata de los contenidos
tematicos relacionados con la situacion problematica del proyecto, otros
centran su atencién mas en la parte del marco tedrico, que en el planteamiento
del problema.

Mientras los estudiantes leen, el orientador hace entrega de las carpetas que
se habian recogido ia semana anterior, algunos estudiantes preguntan:
";cuanto me saque?" y ";dénde esta la nota?", el orientador les explica que la
nota obtenida con el desarrollo de la guia sera promediaba con la nota de la
auto-evaluacion. Retoman la actividad y desarrollan ia primera parte de la guia.



Del médulo de informacion general, surgen dudas y preguntas por parte de los
estudiantes como por ejemplo: “;qué es terminologia?”, ";qué es HTML?" los
orientadores dan las explicaciones pertinentes. En el modulo de trabajo
individual, la mayoria pregunta; “;qué toca hacer en la descripcion?" Los
orientadores dan la explicacién a todo el grupo.

Al iniciar el planteamiento de las posibles soluciones un estudiante pregunta:
"¢puedo realizar la revista en forma de cémics para que los estudiantes de
primaria la enfiendan mejor?”, respuesta del orientador. "puede hacerlo de
forma libre", ademas el orientador le felicita por su propuesta, y le anima para
seguir adelante.

Debido a que se presentan bastantes dificuitades en el desarrollo del cuadro de
formulacién de metas para cada actividad y a las reiteradas preguntas de la
mayoria de estudiantes, el orientador opta por dar una explicacién general a
todo el curso. :

El orientador explica el cuadro de actividades y aclara que la propuesta de la
revista debe realizarse en una hoja doble, puesto que en las reglas se habla de
un minimo de 2 hojas. Algunos estudiantes se desordenan y pierden el interés
de la actividad (se paran del sitio de trabajo, charlan con sus companeros). Se
reorganiza al grupo, para continuar con la actividad. Pasado un tiempo el
orientador reitera nuevamente que la propuesta debe ser de minimo 2 hojas,
puesto que muchos la siguen haciendo en una hoja sencilla.

Se pide a los estudiantes terminar el mddulo individual de la guia, con sus
respectivas propuestas para la proxima semana. Finaliza la clase.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se observa gque a pesar del interés manifiesto de los estudiantes por
algunos proyectos, la falta de manegjo conceptual en la tematica
especifica, los limites en la organizacién de espacios y en el dominio de
contenidos, crea grandes dificultades en los estudiantes para elaborar
sus productos tecnolégicos y bajos niveles de desempedfo.

@ Los estudiantes pasan desapercibidos los indicadores de evaluacion,
probablemente por que no los leen, no los entienden o simplemente
consideran que no afectan sus resultados.

@ Los estudiantes dedican poco tiempo a las actividades de analisis,
planeacién, organizacion y disefio de alternativas de solucion. Al parecer
el hecho de realizar trabajo en computador, les causa mayor satisfaccion.
Es probable que este comportamiento surja porgue no se les ha
planteado un trabajo que los rete y los motive a alcanzar
intencionadamente objetivos claros.

@ Se detecta que la metodologia de proyectos es otro factor que poco
llama la atencion de los estudiantes. Los intentos de disefio y de
elaboracion de productos tecnolégicos los realizan basados en



conocimientos y experiencias previas, es decir, que desligan
completamente la metodologia de proyectos de sus propuestas, se
propone insistir en la necesidad de usar tal metodologia para que
empiece a adquirir significado en el trabajo de los estudiantes.

@ Los estudiantes evidencian dificultades en el manejo del cuadro de
formulacién de metas para cada actividad, probablemente la informacion
contenida en la tabla sea muy compleja para ellos por cuanto, se debe
manejar y relacionar la informacién proveniente de tres fuentes: 1-
Informacién dada en [as columnas, 2- informacidén dada en las filas y la
3- informacion que se deduce de la interseccion entre filas y columnas.

25 de Septiembre de 2003
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 2 Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. | Clase No 8 Curso: 605

La clase comienza a las 10:40. Los estudiantes presentan la propuesta en
computador 0 a mano y muy bien elaborada, con ayuda de los padres segun lo
manifiestan algunos.

Al verificar que algunos estudiantes no han terminado la propuesta, un
orientador dice: ‘“las personas que no hicieron la tarea, la terminan
individualmente, para luego seguir con el trabajo colaboralivo”, algunos
estudiantes responden “yo no la traje”, “se me quedo en la casa”, el orientador
les pide que la vuelvan hacer y a los estudiantes que ya terminaron les dice:
“los que ya terminaron van a trabajar colaborativamente y luego bajan a la sala
de informatica’.

Cuando la mayoria ha terminado el trabajo individual, el orientador organiza los
grupos por orden de lista. Existe rechazo de algunos estudiantes a trabajar con
los comparieros que les correspondid. De la misma forma, existe preocupacion
de las personas que no han terminado la propuesta, para que los tengan en
cuenta en la organizacion de los grupos colaborativos y no atrasarse en la
actividad siguiente. Coincidencialmente, unos grupos quedan conformados por
solo nifias, otros por solos nifos y Unicamente dos grupos quedan mixtos. Se
da por terminado el trabajo individual, los estudiantes que aun no tienen grupo
lo conforman con las personas que estan trabajando solas. Empiezan el trabajo
colaborativo discutiendo la propuesta y haciendo preguntas a los orientadores.

Dos (2) grupos siguen el proceso de la guia, entienden el analisis del problema
y discuten colaborativamente la propuesta, luego la realizan en hojas de
cuaderno con graficos y texto distribuidos de acuerdo a un orden pre—
establecido por ellos. En los demas, sé observa el interés por la construccion
de la revista, discuten como va a quedar el disefio en las hojas, utilizan
instrumentos como: escuadras, colores etc. Un grupo de estudiantes trabaja
con un manual de computacion del que obtienen conceptos y graficos.

Un grupo pregunta a un orientador "profesor: ¢la propuesta la escogemos de lo
que hicimos los tres?” el orientador explica que el disefio serd escogido



colaborativamente por los tres integrantes del equipo y que luego se hara en
computador,

La mayoria de grupos desarrollan colaborativamente la revista en hojas
blancas. Distribuyen, graficos y texto. Un orientador dice: “los estudiantes que
no alcancen a terminar la guia el dia de hoy, la terminan fa proxima clase aqui
en ef salon”. Los grupos reaccionan y trabajan con afan para bajar pronto a la
sala de sistemas.

1

Un grupo pregunta a un orientador sobre la propuesta seleccionada “/y aquf
escogemos la mejor realizada? y luego que la terminamos ;qué hacemos” el
orientador responde "realicen el disefio de la propuesta seleccionada” en una
hoja o en el cuaderno.

Dos grupos han terminado la propuesta y preguntan: “/podemos bajar a la
sala?’, se les dice: Hoy no alcanzamos, mejor trabajemos en 1a sala la proxima
clase, protestan los estudiantes: jah no!, jnosotros terminamos rapido para
bajar!

Al observar que en un grupo no hay trabajo colaborativo el orientador les
pregunta: “; Qué paso con la negociacion de los tres?, recuerden que el trabajo
es colaborativo”, estos responden “si, estamos frabajando los tres”, y empiezan
las negociaciones de la propuesta, mientras que otro grupo discute ‘vamos
hacer en la primera hoja el computador y en la segunda la CPU y la pantalla”

El orientador dice: “para la proxima clase traen terminada la guia y la propuesta
para trabajar en la sala"

DIMENSION INTERPRETATIVA.

@ Propuestas muy bien presentadas y organizadas muestran el interés de
los estudiantes por el trabajo propuesto, han mejorado sus disefios
iniciales y se preocupan porque su trabajo tenga altos niveles de calidad
y sea reconocido por los orientadores del proceso, la innovacion
comienza a dar algunos resultados positivos.

@ Se observa que la organizacién de grupos colaborativos de acuerdo con
los criterios del maestro, genera inconformismo en algunos grupos y
crea problemas con determinados estudiantes. En otros grupos se
detecta que existen acuerdos para trabajar juntos solo por el proyecto en
curso, en tales grupos es interesante el proceso de negociacién por la
diversidad de criterios. Estos comportamientos refiejan bajos niveles de
tolerancia de aigunos estudiantes con sus compafieros.

@ La gran mayoria de estudiantes manifiesta su inconformismo con la
segunda parte de la guia que corresponde al trabajo colaborativo,
porque consideran que dicho trabajo ya lo habian realizado a nivel
individual, no encuentran sentido en compartir sus experiencias
individuales a nivei de grupo, la actividad que inician con entusiasmo a
nivel individual, se torna monétona y aburrida a nivel colaborativo. Esto



nos hace pensar que es necesario realizar un trabajo de convencimiento
a los estudiantes con relacion a la importancia que tiene el trabajo
colaborativo para desarrollar habilidades de autorregulacion, negociacion,
andlisis, critica y toma de decisiones concertadas,

@ Los estudiantes siguen sin entender el proceso que se esta adelantando,
entre otras cosas porque los proyectos plantean problemas hipotéticos y
no se ven resultados tangibles. A nuestro modo de ver se hace
necesario otro tipo de estrategia, como por ejemplo: cambiar este tipo de
proyectos por otros que impliguen mayor grado de dificultad, que
generen la necesidad de analizar todas las caracteristicas de la
metodologia de proyectos y den la posibilidad al estudiante de
enfrentarse a la solucién de un problema real. Una solucién consiste en
plantear proyectos que impliquen: Trabajo manual, manejo de diversos
materiales, analisis de la funcionalidad del proyecto y manejo real de
presupuesto con base en costos, calidad, rendimiento, utilidad.

02 de Noviembre de 2003
Hora de inicig; 10:40 a.m. Guia de trabajo No 2 Lugar sala de sistemas
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. [Clase No 7 Curso: 605

El orientador empieza la clase diciendo: “Vamos a flamar lista y a entregar /as
notas de la primera guia”. Los integrantes de cada grupo comentan entre ellos
las notas. Se terminan de dar las notas y el orientador les pide el trabajo de la
clase anterior, algunos lo traen, otros no. Los estudiantes se organizan en los
grupos correspondientes y dan comienzo a la elaboracion de la revista. Un
orientador les recuerda ‘“la revista sera realizada en Word de acuerdo a lo que
ustedes trabajaron”.

Los estudiantes discuten colaborativamente el disefio de la revista antes de dar
inicio a la elaboracion final. Tres grupos no encuentran imagenes en los
computadores para insertar en sus disefios |o que genera desmotivacion y
desorden. Un grupo de estudiantes le pregunta a un orientador “como hacemos
para los dibujos”, el orientador da instrucciones para trabajar con Power Point,
entonces las estudiantes proceden a buscar y seleccionar las imagenes.
Posteriormente el mismo grupo al no encontrar las imagenes deseadas en
Power Point, las realizan en Paint.

Se pide a los alumnos guardar sus archivos y apagar los equipos y se les
recuerda traer un disquete por grupo para la proxima clase. Algunos
computadores presentan fallas y no permiten guardar archivos en
consecuencia se pierde la informacién.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se observa que al trabajar en computador, los estudiantes no tiene en
cuenta los disefios realizados en papel aunque los tengan a mano y
disponibles para mejorarios, desligan completamente el proceso
realizado en el aula de clase del que realizan en la sala de informatica,
se sigue manteniendo el comportamiento de nc dar importancia a la
etapa de diseno.



@ EIl grupo que presenta sistematicamente problemas de organizacion, se
mantiene, pero contindan presentando conflictos, su actitud evidencia
que no se encuentran trabajando a gusto. Aungue se tenga claro que la
diversidad de puntos de vista aporta al grupo, se dificulta el trabajo con
estudiantes que no se la lleven bien. Se infiere que la falta de intereses
comunes entre los estudiantes y los constantes conflictos no permiten
que el grupo evolucione.

@ Se observa gran numero de estudiantes que parecen tener claramente
definido el producto gue aspiran a elaborar, a ellos les gusta explorar los
programas de computador y ver las diferentes opciones que estos
presentan para usarlas en el enriquecimiento de sus propuestas, en
cambio otros se conforman solo con escribir e insertar las primeras
imagenes que encuentran. Al parecer uno de los factores que influyen
fuertemente en los grados de motivacion por el aprendizaje es el
conocimiento y claridad que los alumnos manejan sobre el tema de

interés.

@ Se observa que la libertad como una caracteristica del ambiente de
aprendizaje propicia la exploracién, la creatividad y la construccion de
prototipos diferentes e ingeniosos a través del disefio y el uso de
herramientas.

5. 2. Guia de trabajo No. 3

: e S e W 28 dle Octubre de 2003
Hora de inicio: 10:45 a.m. Guia de trabajo No 3 Lugar: Saién de clase
Hora de finalizacion: 12:10 p.m. | Clase No 8 Curso: 605

El tema central de la guia No. 3 es la aplicacion de la electricidad en la
construccion de objeto navidefio sencillo.

Se organizan los estudiantes en filas y se da inicio a la clase a ias 10:45 a. m.
El orientador aclara que este dia se empieza a trabajar la ultima guia del afio.
Los estudiantes preguntan "vamos a bajar a la sala de informatica?", un
orientador responde "puesto que es un trabajo que se relaciona mas con la
asignatura de tecnologia no trabajaremos en la sala de informatica....", los

"on

estudiantes dicen "ah no", "entonces nos vamos a quedar todas las clases aqui
en el salon”.

El orientador explica: "Por acercarse la época navidefia, realizaremos un objeto
decorativo para la ocasion, con un sistema eléctrico simple", los estudiantes
ponen atencion y después de escuchar se interesan por el tema, también se les
explica que el objeto se hara en materiales reciclados "Como ya vimos una
guia que trataba sobre el tema, ustedes ya saben con que materfales se
pueden trabajar”.

El orientador entrega la guia a los estudiantes, estos la miran hoja por hoja, €l
orientador dice "La van a leer detenidamente y si tienen preguntas nos dicen”,
Algunos estudiantes leen en voz alta, otros mentalmente y otros hablan con sus



compareros. Se presentan dudas por parte de los estudiantes como: "Que es
un circuito?", los orientadores les recuerdan que deben leer muy bien la guia,
sin embargo, les dan las explicaciones respectivas.

Un estudiante dice: "Ya lei y ;ahora?", se le indica que debe continuar con la
guia individual y se |e recuerda seguir con la metodologia de proyectos.

Los estudiantes que terminan de leer el marco teérico y dan inicio al trabajo
individual, empiezan a discutir acerca del objeto decorativo que van a realizar.
Hacen preguntas relacionadas con las propuestas a desarrollar "E/ sistema
eléctrico o vamos hacer aca o lo traemos hecho con el objeto?”, el orientador
explica a todo el grupo, "Vamos a realizar todo fo que lleva el objeto, aqui en la
clase”. Los estudiantes se entusiasman con el proyecto, hacen la propuesta en
hojas anexas a la guia; utilizan colores, reglas, dibujan el objeto, contemplan el
uso de materiales reciclados, muestran a los orientadores las soluciones
planteadas y dicen "Esta bien, fo voy hacer con vasos desechables”, se les
felicita por la eleccion de la propuesta, por el trabajo hecho y por la imaginacion
y creatividad que han mostrado.

Se solicita traer individualmente la propuesta en una hoja aparte, finaliza la
clase alas 12:05 m.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Las intervenciones: E/ sistema eléctrico lo vamos hacer acé o lo traemos
hecho con el objeto?”, el orientador explica a todo el grupo "Vamos a
realizar todo lo que lleva ef objeto, aqui en la clase”, "Vamos a realizar
todo fo que lleva el objeto, aqui en la clase”, "Esta bien, lo voy hacer con
vasos desechables", muestran que el proyecto gener6 expectativa en los
estudiantes, quienes se olvidaron de solicitar sesiones de trabajo en la
sala de sistemas y centraron su atencidn en como solucionar el
problema que se les planteé. Comienzan a aparecer las soluciones
espontaneas y la creatividad.

@ La gran cantidad de dudas que surgen de la lectura de la guia, muestran
que se ha hecho un trabajo juicioso y que se comienzan a superar
problemas de comprensién lectora. También se deduce que la
metodologia de proyectos es compleja en ciertos pasos y que muy
probablemente se logren .comprender en la medida que se persista en
aplicarla constantemente en otros proyectos. Las dudas relacionadas
con criterios de evaluacion sugieren que a los estudiantes les preocupa
el tema, probablemente se sienten comprometidos con los padres en dar
un buen rendimiento académico y consideran que los criterios de
evaluacion les pueden ftraer algunas consecuencias negativas
relacionadas con informes académicos.

06 de Noviembre de 2003
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 3 Lugar. Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. [ Clase No 8 Curso: 605

Se da inicio a la clase a las 10:45 a. m. Los estudiantes se organizan en filas y
sacan la propuesta que se les pidid, se llama lista al tiempo que se va



evaluando la tarea, algunos no la traen, otros muestran a sus comparieros la
propuesta y explican como |la van a desarrollar.

Se organizan los estudiantes por orden de lista en grupos de tres personas,
algunos manifiestan no querer trabajar con el compadero que les toco, dicen a
los orientadores "Podemos trabajar con ofras personas?”, se les dice: trabajen
en los grupos que ya se han organizado.

El crientador explica la parte colaborativa de [a guia, los estudiantes inician su
desarrollo, se observa que en algunos grupos discuten las ideas y escuchan
atentamente la opinién del otro, mientras que en unos pocos grupos, solo
trabaja uno o dos de los integrantes.

Los estudiantes hacen preguntas a los orientadores, de acuerdo a la propuesta
que van a realizar. "Tomamos una propuesta de las tres 0 hacemos otra?", el
orientador responde "Pueden escoger una de las lres o hacer una sola con
algo de las tres”, estudiantes: "Ah ya, ya entendimos”, "escojamos la suya y la
mejoramos”.

Algunos estudiantes terminan y entregan el trabajo a los orientadores, este lo
mira y les dice: "aqui falta dibujar y explicar la propuesta que van a desarrollar,
terminen la guia y me la muestran”, los estudiantes de acuerdo a esta
anotacion preguntan "Profe, hacemos las propuestas en la misma hoja o en
otra?", "Si quieren la hacen en la parte de atras 0 en otra hoja”.

Los estudiantes que no han terminado contindan trabajando, comparten ideas
entre ellos, algunos grupos no avanzan en el trabajo por que se dedican a
hablar de otras cosas, el orientador les llama la atencion para que vuelvan al
trabajo.

Se les pide traer los materiales con los que van a fabricar el objeto navidefio
para construirlo en la préxima clase. Se les da tiempo para que se pongan de
acuerdo en como van a responder por los materiales "Usted frae el cable, usted
trae la pintura y el colbdn y yo traigo las bolas de icopor” dicen entre ellos, los
demas grupos fijan responsabilidades a sus integrantes. Al terminar el trabajo
colaborativo, se les vuelve a recordar sobre los materiales para la préxima
clase, los estudiantes guardan sus cosas, organizan el salén y salen hacia sus

casas.
DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Preguntas como la siguiente, "Profe, hacemos las propuestas en la
misma hoja o en otra?", muestran que los estudiantes han avanzado en
la comprensién de la guia de trabajo, sus intervenciones estan centradas
mas en la forma que en el contenido, se infiere entonces, que han
comenzado a resolver por cuenta propia cuestiones de fondo, a juzgar
por intervenciones como: “"Tomamos una propuesta de las lres o
hacemos ofra?", el orientador responde "Pueden escoger una de las tres
o hacer una sola con algo de las tres” estudiantes: "Ah ya, ya
entendimos”, "escojamos la suya y la mejoramos”. Estas intervenciones



sugieren que los estudiantes han alcanzado cierto nivel de desarrollo
autdénomo en cuanto a disefio, formulacion y analisis de alternativas de
solucion del problema planteado. La valoracion que dan a las
alternativas de solucidn formuladas a nivel individual, sefalan I[a
dificultad para tomar una decision; ésta no radica en la falta de
alternativas, sino en que las alternativas que se presentan son tan
buenas que cualquiera ofrece buenas perspectivas de éxito. Los
estudiantes preguntan con la intencion de obtener una respuesta que
rompa el equilibrioc dado entre las alternativas propuestas.

@ Se percibe inconformismo y conflicto entre los estudiantes por la
organizacion aleatoria de grupos, esta situacion revela, que les cuesta
trabajo aceptar las diferencias, que rechazan la imposicion de
determinadas posiciones o0 que no comparten la falta de compromiso y el
bajo rendimiento de algunos integrantes.

13 de Noviembre de 2003
Hora de inicig: 10:45 a.m. Guia de trabajo No 3 Lugar.Sala de sistemas
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. | Clase No 10 Curso: 605

Los estudiantes se organizan en sus grupos de trabajo, sacan los materiales
para dar inicio a la elaboracion del objeto navidefio. Los orientadores del
proceso llaman lista y paralelamente verifican que los grupos tengan los
materiales necesarios. Los estudiantes traen materiales reciclados por ellos
como: papel, cartulina, bolsas de colores, papel silueta, icopor, etc. Los grupos
dan inicio a la fabricacién del objeto, se interesan mas por el disefio de éste,
que por el circuito eléctrico, por cuanto este Gltimo, ya ha sido construido y esta
listo para colocarlo tan pronto se termine la construccién del objeto. Usan
herramientas como tijeras, reglas, lijas. En las propuestas que presentan se
ven mufiecos de nieve, pesebres, velas decoradas, bastones, coronas, etc.

Construyen el objeto tecnolégico de acuerdo con la propuesta gue tenian
pensada y que habian disefiado previamente, muestran sus trabajos a los
orientadores "Miren como nos esta quedando, ;si les gusta?”, los orientadores
felicitan a los estudiantes por el buen trabajo. En la manufactura del objeto,
hablan entre ellos, dan ideas: tanto para corte y pegado como para la
decoracién que este debe llevar.

Como la sesion esta llegando a su fin, los estudiantes preguntan "Traemos
terminado el objeto para la proxima clase?" , los orientadores les recuerdan
que no deben dafar lo que hicieron en esta clase porque en la proxima se va a
terminar. Guardan los trabajos y recogen el desorden que hicieron durante la
fabricacion.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se observa que los estudiantes manifiestan entusiasmo a la hora de
fabricar objetos tecnologicos y mantienen correspondencia entre sus
disefios previamente realizados y los prototipos que construyen.



Respecto al disefio, Pirolli (1992), lo concibe como una actividad mental,
representacional, donde se conjugan creatividad, experiencia,
conocimientos previos y disposicion del disefiador para afrontar
diferentes situaciones problematicas. Su objetivo se traduce en el como
deben ser las cosas a la hora de resolver situaciones problematicas. Los
estudiantes comienzan a mostrar en sus disefios algunas caracteristicas
planteadas por Pirolli, dan importancia a la etapa de reflexion de analisis
y de articulacion de sus conocimientos previos con las fuentes de
informacién disponibles y con su capacidad de crear, de imaginar
soluciones tecnologicas nuevas y de aplicar sistematicamente la
metodologia de proyectos en la construccion de sus prototipos.

@ Se observa que el ambiente de aprendizaje creado por los orientadores
del proceso y caracterizado por la libertad de expresion y de movimiento,
permite el ejercicio de tomar decisiones de los alumnos por si mismos,
tales como: |la practica del respeto, la tolerancia y el desarrollo de la
capacidad de explorar, imaginar, crear y producir objetos originales.

27 de Noviembre de 2003
Hora de inicio: 10:50 a.m. Guia de trabajo No 3 Lugar.3ala de sistemas
Hora de finalizacion: 12:10 p.m. [ Clase No 10 Cursg: 605

En esta clase asisten muy pocos estudiantes. Al evaiuar los trabajos dejados
en sesion anterior, se detecta que muy pocos cumplieron con él. Quienes
terminaron el trabajo reciben la autoevaluacion. Las personas que terminan la
autoevaluacion se les pide que cologuen el objeto en la mesa destinada para la
toma de la foto, los estudiantes permanecen muy atentos a la toma de fotos,
quienes contintan desarrollo la autoevaluacion se afanan para participar en la
toma de la foto.

Luego de tomar las fotos de los grupos presentes en clase, se les dice que se
organicen, y se les pide la carpeta, algunos la entregan, a otros se fes quedo.

Algunos estudiantes hacen rifas para ver quien se va a llevar el trabajo, otros lo
botan por que no le ven importancia. Antes dar por terminada la clase los
estudiantes preguntan ';y el préximo afio seguiremos trabajando con
ustedes?”, se les responde que si seguiremos trabajando con ellos.

Los estudiantes organizan el saldon y salen en orden, despidiéndose de los
orientadores.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se detectd que el ambiente de trabajo creado en el colegio puede
propiciar o bien obstaculizar los procesos de aprendizaje. Solo se
mantienen aquellos estudiantes que presentan altos niveles de
compromiso y que estan interesados en terminar exitosamente sus

propuestas.



@ Se observa que filmar el trabajo de los estudiantes despierta interés,
eleva su autoestima, su grado de motivacion y prepicia su participacion
en futuros proyectos.

5. 3. Guia de trabajo No. 4.

: 16 de Febrero de 2004
Hora de inicio: 10:40 a.m. Gula de trabajo No 4 Lugar: Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. Clase No 1 Curso: 701

Se da inicio a un nuevo proyecto cuyo eje central es el disefio de sistemas
mecanicos. La clase comienza a las 10:50 a.m., en el teatro del colegio con la
proyeccién de una pelicula sobre maquinas simples. La pelicula se proyecta
con proposito de motivar a los estudiantes en el tema del proyecto, romper con
la rutina que se venia trabajando y responder al interés manifiesto por [os
estudiantes de trabajar con dinamicas diferentes y complementarias al
desarrollo de las guias de trabajo.

Se da comienzo a la primera paite de la pelicula que trata sobre las poleas, al
ver a los personajes dicen: "jUy vacano murfiequitos!”. Se crea entonces, un
ambiente adaptado a los momentos que se vivencian en el transcurrir de la
pelicula, en ocasiones se percibe absoluto silencio, en otras rien y en otras
celebran los aciertos de los personajes con aplausos o con términos como.
“‘Buena esa”.

Luego de transcurrir un buen rato algunos estudiantes comentan el desarrollo
de la pelicula. Los estudiantes bajo la direccién de los orientadores, comentan
acerca de palancas, tema que se tratdé en la segunda parte de la pelicula. Al
final de la pelicula un gran numero de estudiantes pierde el interés y se
desorganizan. El orientador uno, al observar que algunos no prestan atencion,
pide que en los dltimos 10 minutos se haga un resumen de la pelicula y se
entregue a los orientadores del proceso. Algunos estudiantes manifestaron su
rechazo con frases como: “yo no escuchaba”, "no se veia bien", "alla arriba no
se escuchaba bien”, finalmente los estudiantes aceptan y comienzan a elaborar
el resumen. Algunos preguntan a los orientadores uno y dos, cosas acerca de
la pelicula, para ver si estaban en lo correcto. Otros comparten ideas y discuten,
mientras otros se limitan hablar cosas diferentes al tema. Los estudiantes

terminan ef resumen, y se da por terminada la clase.
DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Las actitudes que adoptan los estudiantes al ingresar a los diferentes
espacios de trabajo, muestran la probable intencionalidad que tiene
frente a la clase, a quienes les interesa el tema no pierden detalle. Esta
situacion deja en evidencia la diversidad de intereses y de criterios con
gue los estudiantes asumen la clase.

@ E! cambio de ambiente de trabajo tradicional (salon de clase) por
ambiente de cine o video, permite que los estudiantes eleven su nivel de



motivacion, asimilen su contenido y se interesen por la aplicabilidad de lo
aprendido. Las manifestaciones de agrado que muestran los estudiantes
por acceder a informacién en formato tipo comic y las actitudes que
adoptan durante el desarrollo de la trama, revelan que estan muy
familiarizados con este lenguaje. Los mensajes que se dan en este
formato, probablemente cobren mayor significado para ellos que si se
presentan a través de otro medio.

@ El trabajo colaborativo exige en los estudiantes la asimilacion y manejo
de la comunicacion, respeten el derecho que asiste a los demés de
escuchar y atender a quienes tienen el uso de la palabra.

@ La siguiente intervencién; “Ef orientador uno, al observar que algunos no
prestan atencién, pide que en los dlfimos 10 minutos se haga un
resumen de la pelicula y se entregue a los orientadores del proceso”,
evidencia varias falencias: 1. El grado de motivacién de los estudiantes
no es tan alto como se pensd y que es necesario acudir a una estrategia
de motivaciéon para centrar su atencidén en la pelicula y asegurarse que
el estudiante asimile el mensaje de la clase. 2. Probablemente hay fallas
de organizacion y precision sobre los objetivos del trabajo. 3. No se ha
superado el comportamiento de los docentes de sancionar a los
estudiantes que se resisten a someterse incondicionalmente a su

autoridad. :

@ Las manifestaciones de algunos estudiantes de rechazar el resumen con
frases como: "yo no escuchaba”, "no se veia bien", "alla arriba no se
escuchaba bien" muestran que las fallas de audio y video generan bajos
niveles de motivacion y atencién, 6 bien que a esos estudiantes no les
interesaba tanto el tema y prefirieren centrar su atencion en otros

asuntos.
23 de Febrero de 2004
Hora de inicio: 10: 35 a.m. Guia de trabajo No 4 | Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacion: 12:10 p.m. | Clase No 1 Cursa: 701

Al iniciar la clase, los estudiantes se organizan en filas, se pide silencio y se
llama a lista para verificar la asistencia.

E! Orientador del proceso comenta: “Los estudiantes que a un no han
terminado el desarrolfo de la parte individual de la guia, deben hacerlo para
poder dar inicio a la parte colaborativa”. Algunos comienzan a trabajar, otros
muestran el resultado de su trabajo a los orientadores, estos hacen algunas
correcciones pertinentes a quienes presentan inconsistencias o felicitan a otros
por la calidad de sus trabajos.

Quienes han terminado el médulo individual, se organizan en grupos de tres (3)
personas para dar comienzo al modulo colaborativo. Al escuchar esta orden,
los estudiantes que adn siguen desarrollando el trabajo individual, se afanan



para poder empezar la guia colaborativa al mismo tiempo con los demas
companeros.

Los estudiantes que este afno ingresaron como alumnos nuevos al curso, no
conocen el proceso, en consecuencia, preguntan a los orientadores
“¢Podemos hacer grupo de 4 personas?”, un orientador les responde “No, los
grupos son de 3 personas, lo hemos trabajado asi desde el afto pasado por
gue el proyeclo asi lo pide”.

Los estudiantes escogen libremente los compareros de grupo, se les recuerda
que en el moédulo colaborativo, deben socializar las respuestas que dieron a
nivel individual, luego discutirlas y negociarlas a nivel colaborativo, para que de
esta forma, puedan seleccionar la solucién mas factible.

Se organizan los grupos colaborativos y se da comienzo al trabajo concertado.
Un grupo pregunta “;Profesor las primeras preguntas son parecidas a la guia
individual, la respondemos igual?”, el orientador responde “ ;Como es una guia
colaborativa?, entre las lres personas van a decidir cual es la respuesta de
acuerdo a lo que cada persona respondié individualmente”, “Ah ya entendimos,
Jy asi hacemos con toda la guia?’, preguntan los estudiantes, “Si, siguen a si
con toda la guia hasta llegar a la solucién deseada”.

En general se observa que todos los estudiantes se encuentran a gusto con el
trabajo, discuten las respuestas de la guia, escuchan con atenciéon a los
companieros y tratan de negociar la solucién llegando a una sola respuesta.

En el item del mddulo colaborativo relacionado con planteamiento de
alternativas de solucion los estudiantes preguntan: “sen las dos posibles
soluciones volvemos a dar dos distintas a las que ya terminamos cada uno?’, el
orientador responde “pueden coger las 6 propuestas y mirar cuales son las que
se acercan mas a lo que se pide, o si no toman algo de cada una y crean dos
nuevas”, entre ellos dicen “entonces escojamos fa suya y hacemos otra”.

Los estudiantes siguen trabajando muy concentrados, mientras tanto un
orientador pasa por cada grupo revisando las propuestas, al observar que el
disefio de algunas estructuras a simple vista no cumpien con las medidas y
especificaciones solicitadas, les hace preguntas como: “;Esta estructura si
resiste el peso y cumple con los parametros dados al comienzo de la guia?”,
los estudiantes analizan las soluciones y encuentran inconsistencias. Esto les
permite mejorar sus propuestas de disefo.

En algunos grupos que discuten sobre las alternativas de solucién, se escucha
decir a los estudiantes: “;vamos a hacer la estructura en forma de puente? ;o
de edificio?" Un grupo toma la decision de elaborar un puente. Una estudiante
presenta la estructura de un puente hecha con palillos, que fue construida en
casa, la estructura soporta el peso, pero presenta flexién debido a la mala
distribucion de los palillos, un orientador elabora ejemplos y luego pregunta:
“; Qué pasaria si ustedes van pasando por un puente y pasa esto?”, sefala la
estructura, o “ 6 ;Qué pasaria si fuera el puesto donde ustedes se sientan?’,
los estudiantes responden “Pues nos caeriamos



Los otros grupos siguen trabajando, discuten sobre la forma en que ira la
estructura, la cantidad de palillos, el tamarno, etc. Los orientadores dan a los
grupos hojas blancas para que dibujen la propuesta de la estructura que van a
fabricar. Luego de terminar la guia, dibujan la solucién en la hoja en blanco y la
muestran a los orientadores, algunos grupos la dibujan utilizando colores,
reglas, escuadras, etc., mientras que otros grupos la dibujan a mano alzada. Al
finalizar muestran a los orientadores la estructura dibujada, los orientadores les
preguntan que si han tenido clases de dibujo, los estudiantes responden que no.
La pregunta se hizo porque se detectd que en el plano que presentaron, no
manejan los conceptos de verticalidad y horizontalidad, se hizo entonces, una
breve explicacién al respecto para que corrigieran el plano.

Como la mayoria de los grupos ya han terminado, se les advierte que con los
dineros del proyecto se les compraran y obsequiaran los palillos u otros
materiales, por tanto, ellos deben traer solo el material con el cual van a unir la
estructura.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se hace evidente [a motivacion que despierta en los estudiantes
proyectos que requieren la construccion de objetos mediante el manejo
manual de materiales, en esto trabajos, los alumnos discuten, escuchan,
respetan la opiniéon del otro hacen propuestas, ejercen la capacidad de
critica cuando lo consideran necesario y tienen mayor claridad del
trabajo en grupo.

Q@ El comportamiento de los estudiantes nuevos, acerca de preguntar
constantemente sobre asuntos que se supone ya se manejan, distrae [a
atencion de los orientadores del proceso, Esta accién muestra los
avances que se han logrado con los estudiantes que siguen el proyecto
desde el comienzo, estos ultimos aprovechan mejor el tiempo porque
saben que hacer, cual es su rol y cual su compromiso.

@ A esta altura del proyecto, algunos estudiantes aun no leen
detenidamente el problema, ni se fijan en los indicadores de evaluacién,
por este motivo surgen dudas al desarrollar la primera parte de la guia y
preguntan reiteradamente sobre ;qué se debe hacer?

@ Los disefios y desarrollos de prototipos evidencian que se ha mejorado
en la aplicacién de la metodologia de proyectos, hay mayor claridad
sobre las bondades que esta ofrece en el desarrollo de proyectos
tecnolégicos, aunque ha surgido la necesidad de reforzarla en
estudiantes nuevos.

@ lLa falta de fundamentos en cuanto a manejo de nociones basicas de
dibujo dificulta la lectura, interpretacion, comprension y manejo de los
planos de la estructura. Este es un problema que el colegio debe
resolver desde los primeros afios de educacion basica, para que los



alumnos puedan abordar la solucion de problemas de disefic con
mayores probabilidades de éxito.

@ Propuestas, desarrollos 'y participaciones como la siguiente: "Una
estudiante presenta la estructura de un puente hecha con palillos, que
fue construida en casa, la estructura soporta el peso, pero presenta
flexion debido a la mala distribucion de los palillos”, un orientador
elabora ejemplos y luego pregunta: “,Qué pasaria si ustedes van
pasando por un puente y pasa esto?”, sefiala la estructura, o " 6 ;Qué
pasaria si fuera el puesto donde ustedes se sientan?”, los estudiantes
responden ‘Pues nos caeriamos, permiten a los orientadores del
proceso, retroalimentar a los estudiantes con intervenciones que son
muy (tiles porque puntualizan, aclaran conceptos, hacen concientes a
los estudiantes de las consecuencias que se derivan de malos disefios o
de construcciones erradas y que afectan el bienestar, la salud o la
misma vida de las personas. Actitudes como estas, generan la
capacidad en los estudiantes de vigilar permanentemente sus
comportamientos y sus realizaciones para que redunden en beneficio

colectivo.
1 de Marzo de 2004
Hora de inicio: 10:35 a.m. Gula de trabajo No 4 Lugar. Saldn de clase
Haora de finalizacién: 12:10 p.m. |Clase No 3 Curso: 701

Al iniciar la clase a las 10:35 a.m. un orientador organiza los grupos y llama a
cada grupo para que muestre el plano de su propuesta, al grupo que presenta
el plano acorde con las especificaciones, se le entrega el material para que
inicie el trabajo de la estructura. A quienes no presentan el plano, el orientador
les dice: "hasta que no presenten el plano, no se les entregara material".

Al grupo que trajo la estructura hecha, se le felicita por el buen trabajo, pero se
le aclara que la elaboracion del prototipo se debia hacer en clase, asi que un
orientador les dice a sus integrantes: “deben volver a construir la estructura
aqui en clase, con los materiales que les entregamos ", los estudiantes no
discuten la decision, e inician el proceso de construccién.

Se observa en los estudiantes, un alto grado de motivacion manifiesto en
actitudes e intervenciones verbales en las que evidencian su deseo de terminar
ese mismo dia la estructura. Al iniciar su construccién, se presentan serias
dificultades por cuanto la gran mayoria opta por pegar los palillos con silicona
caliente y solo se dispone de un toma corriente para conectar la pistola usada
para derretir la silicona. Al comienzo, se presenta desorden porque los
estudiantes se disputan el uso del toma corriente, un orientador los organiza en
fila para que pasen por turnos, todos querian trabajar para poder terminar la
estructura. Algunos estudiantes optan por derretir la silicona con velas.

En algunos grupos se presentaban discusiones como esta: "esto debe ir asl’,
"no asi no, por que se parte con el peso, mire como esta en el dibujo”. La
discusion se da entre dos estudiantes, el otro solo cbserva a sus companieras
sin participar de la misma.



En otro grupo hay un acuerdo general de lo que deben hacer, mientras un
integrante corta los palos, el otro calienta la silicona, luego se colaboran
mutuamente en el armado de la estructura, el tercer estudiante no participa tan
activamente como sus dos companeros.

Se destacd un grupo en el que los tres estudiantes participan activamente,
discuten poco, siguen fielmente el plano que han elaborado previamente, se
apoyan y trabajan cooperativamente, uno de los estudiantes corta los palos, y
los otros dos realizan las uniones.

En otros grupos no se observa trabajo colaborativo entre otras razones porque
no llevaron materiales para pegar las uniones, porque un solo estudiante era el
que aportaba las ideas, 6 porque no tenian claro los indicadores de evaluacién
para construir la estructura, o bien, porque tuvieron que repetir lo que estaban
haciendo por errores de disefo.

Un grupo termina la estructura y la prueba con una libra de arroz, al observar
que soporta el peso, comienzan a agregarie mas peso hasta lograr que soporte
el arroz, dos libros y una maleta portalibros. Un orientadoer les manifesta que la
estructura soporta el peso especificado, pero es un poco inestable, pues se
mueve, entonces los estudiantes preguntan al orientador "que hacemos para
que no se mueva", este responde “realicen pruebas con diferentes apoyos para
ver cual funciona” A las 12:00 m. se da por terminada !a clase.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Expresiones gestuales y actitudes de entusiasmo frente al trabajo
manual, igual el placer que se observa cuando ven terminadas las obras
que ellos construyen con sus propias manos, evidencia que este tipo de
trabajo eleva los niveles de motivacién en los estudiantes.

@ Al comenzar la guia se observa indecision de los estudiantes para
enfrentar el reto de desarrollar el proyecto de estructuras, por cuanto,
consideran que no son capaces de realizarlo. Al finalizar, se
manifestaban sorprendidos de lo que han logrado. Las personas
descubren lo que son capaces de hacer, solo cuando se enfrentan al
reto de realizar aquello que consideran imposible.

@ FEl trabajo con proyectos tecnolégicos que requiere uso de materiales,
manipulacién de equipos y utilizacion de corriente eléctrica, crea la
necesidad de contar con un espacio fisico amplio, debidamente
iluminado, dotado con herramientas e instalaciones; que permita crear
las condiciones y el ambiente propicio para que los estudiantes
desplieguen toda su creatividad en los prototipos que inventan y
materializan.

@ El trabajo colaborativo no se evidencia en algunos grupos debido a que
algunos estudiantes se despreocupan del cumplimiento de compromisos.
El comportamiento de quienes no quieren seguir el proceso, obliga a los
orientadores a centrar mayores esfuerzos en determinar las causas que



originan la desmotivacion y a buscar estrategias de solucién que
permitan superar las dificultades.

15 de Marzo de 2004
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 4 Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacion: 12:10 p.m. | Clase No 4 Curso: 701

Los orientadores ingresan al salon piden a los estudiantes que se organicen en
sus respectivos grupos. Ellos plantean, “hoy se califica la estructura con los
parametros establecidos en el comienzo de la guia como son. que soporte ef
peso, el disefio y las medidas”.

Se observa que la gran mayoria han realizado fa estructura, se opta por
verificar y comprobar que las estructuras de cada grupo cumplan con los
parametros establecidos. Pocos grupos presentan estructuras que cumplan las
especificaciones solicitadas.

Los estudiantes adoptan la actitud de observar detenidamente las estructuras
que presentan otros grupos, las calificaciones que los orientadores les dan, y
escuchan atentamente las explicaciones que se le hacen a cada trabajo.

Uno de los grupos presenta una estructura que no soporta el peso y se
encuentra mal terminada, los orientadores les dicen a este grupo: “deben tener
en cuenta los indicadores de evaluacién que se presentaron al comienzo de la

guia”.

Los trabajos de los grupos colaborativos son filmados. El orientador les dice
“Van pasando al centro a mostrar y a explicar como construyeron su estructura
mientras seguimos calificando a las personas que faltan”, los estudiantes
organizan su grupo para hacer su exposicion.

Pasa al sitio de exposicion cada grupo colaborativo y explica como
construyeron su estructura, que materiales utilizaron, las dificultades que
tuvieron, en que fallo la estructura, etc. Se nota que han preparado y que son
concientes de os argumentos y las afirmaciones que hacen. Uno de los grupos
describe el proceso asi: “nosotros utilizamos palillos de pincho, hicimos la union
con silicona y utilizamos la metodologia de proyeclos para llegar a esta
estructura”, otros estudiantes explicaban los pasos que siguieron para llegar a
la solucion, también hablan de las soluciones que dieron a nivel individual y que
luego retomaron para realizar el trabajo colaborativo.

Al finalizar la exposicion de los proyectos un orientador les dice a los
estudiantes: “sus trabajos seran presentados en la exposicion def dia de la
tecnologia que se llevara a cabo en el coliseo del colegio de 12: 30 m. a 5:30 p.
m.”, los estudiantes se ven motivados y comentan entre ellos “vofvemos hacer
la estructura y la pinfamos para la proxima clase”, termina la clase.



DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se considera que la falta de compromiso de los estudiantes es debida

problemas o dificultades que les afectan su aprendizaje. Se hace
necesaria una mayor atencién de orientadores y padres de familia para
detectar este tipo de problemas. La tarea de acompafamiento en el
proceso de superacion y ofrecer un ambiente propicio les permitira
avanzar y generar un sincronismo en funcion de su trabajo tanto
individual como de equipo. Se supone que desarrollar la capacidad de
concentracion y de escucha y construir valores de respeto, tolerancia y
capacidad de negociacion, aporta al grupo actitudes, comportamientos y
conocimientos Utiles en el proceso de aprendizaje.

Se pensaria que los estudiantes que adoptan la actitud de observar
detenidamente el trabajo de otros grupos y las actitudes del orientador
relacionadas con la evaluacion y las sugerencias que emiten, estan
desarrollando la capacidad de comparar el trabajo propio con el de otros,
de evaluarse a si mismo y evaluar al otro y de reclamar la aplicacion del
principio de igualdad cuando hubiere lugar.

Las estructuras ajustadas a los criterios preestablecidos para su
fabricacién, la destacada calidad de los trabajos, la preparacion de las
exposiciones, los argumentos con que sustentan sus propuestas y la
actitud asumida por la mayoria de los estudiantes, muestra que el
trabajo estructuralmente organizado y con una metodologia clara
despierta el interés y genera altos niveles de motivacion en los
estudiantes. Se observa que han avanzado en el proceso de clarificar,
comprender y aplicar la metodologia de proyectos en sus disefos y
desarrollos tecnolégicos.

5. 4. Guia de trabajo No. 5.

29 de Marzo de 2004

Hora de inicio: 10:40 a.m.

Guia de trabajo No 5

Lugar: Salon de clase

Hora de finalizacion: 12:10 p.m.

Clase No 5

Curso: 701

La clase se inicia a las 10:40 de la mariana, los estudiantes se organizan y
preguntan acerca de las actividades del dia. E orientador explica la nueva guia
que se trabajara en las proximas clases,“Seguiremos trabajando con las
estructuras como lo hicimos con la guia anterior, pero esta vez le incluiremos
poleas como lo vimos en una pelicula a principio de affo”, los estudiantes
comentan sobre la pelicula. Ei orientador aclara dudas, “En esfa guia
construiremos un ascensor, que tenga un sistema de poleas y soporte un kilo
de peso”, la reaccion de los estudiantes es positiva, se entusiasman con el

proyecto y comentan como lo van a realizar.




Luego de la explicacion de la guia, el orientador indaga a los estudiantes
acerca del objeto de estudio: donde lo han visto?, para qué sirve?, cémo
funciona?. Los estudiantes participan activamente en las preguntas que hace el
orientador, se aprecian respuestas tales como: “Los ascensores sirven para
transportar gente de un piso a ofro”, “Se utilizan en los hospitales para subir a
los enfermos y también en los edificios alfos”.

Se hace entrega de la guia, se les pide leer primero el marco tedrico que va al
comienzo de la guia para que entiendan como funciona un ascensor y luego
desarrollen el trabajo individual. Como suele ocurrir en otras clases, algunos
estudiantes permanecen concentrados leyendo su guia, mientras que otros
dialogan con sus companeros.

Los estudiantes que recuerdan la pelicula y han leido el marco tedrico de la
guia, preguntan al orientador “; £l ascensor debe llevar poleas méviles o fijas, o
de cuales?” “El ascensor debe llevar las poleas que ustedes crean
convenientes, de acuerdo a la pelicula y a esta guia, ustedes deben saber
cuales poleas llevara el ascensor” responde el orientador, “pues de lo que yo
he leido el ascensor debe llevar poleas fijas” responde el estudiante.

La mayoria de los muchachos han empezado a contestar la guia individual,
paralelamente disefan el ascensor. En un principio dibujan el ascensor con las
poleas que necesitan, pero no relacionan la conexion de estas con la estructura,
simplemente las dibujan en el aire. Al presentar el dibujo al orientador este les
pregunta “;Y en donde van conectadas fas poleas?”, los estudiantes en este
momento se dan cuenta del error y dicen: “No me habia dado cuenta, pero las
conectare en la parte de arriba”, algunos estudiantes que estaban escuchando
también presentan el mismo error y se dedican a mejorar sus disefios.

Faltando algunos minutos para finalizar la clase el orientador les dice: “deben
presentar para la proxima la guia terminada y ef bocefo del ascensor que van a
construir”. Algunos estudiantes no entienden muy bien el funcionamiento del
sistema mecanico que van utilizar, se les dice: “deben investigar como
funciona un ascensor y las diferentes clases de poleas”.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ A esta altura de la innovacién los estudiantes han avanzado en sus
procesos de comprension lectora, las preguntas que formulan estan mas
orientadas o obtener respuestas que no se evidencian explicitamente en
la guia. Las siguientes intervenciones ilustran lo dicho anteriormente:
“.El ascensor debe llevar poleas méviles o fijas, o de cuales?”, "El
ascensor debe llevar las poleas que ustedes crean convenientes, de
acuerdo a la pelicula y a esta guia, ustedes deben saber cuales poleas
llevara el ascensor” responde el orientador, “pues de lo que yo he leido
el ascensor debe llevar poleas fijas” responde el estudiante.

@ Se evidencian limites en el disefio de prototipos especificamente en la
expresioén gréfica, los estudiantes dibujan las partes del producto que



aspiran a construir desarticuladas de la estructura, esta situacion crea la
necesidad de trabajar en una primera etapa aspectos basicos de
expresion grafica y en una segunda etapa, generar ambientes de
aprendizaje basados en programas de computador a fin de suplir estas
deficiencias. -

@ Los estudiantes reflejan interés, curiosidad, deseos de descubrir su
contenido, son muy pocos los estudiantes que se encuentran apaticos a
seguir trabajando con la metodologia de proyectos, la propuesta de
innovaciéon da sus frutos al despertar en los estudiantes el deseo de
construir, de crear, de aprender.

12 de Abrif de 2004
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 4 - Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacion: 12:05 p.m. | Clase No 6 Curso: 701

La clase se inicia a las 10:40 de ia manana, los estudiantes se organizan por
cuenta propia, algunos sacan la guia y el boceto que se les habia pedido en la
clase anterior. Se verifica que el médulo individual esté completamente
desarrollado para proseguir con el modulo colaborativo, algunos estudiantes no
lo han terminado, se les pide que lo hagan.

Una vez todos han terminado la guia individual y algunos han mejorado el
boceto, el orientador les dice:” Se van a organizar en grupos de tres personas
para desarrollar la guia colaborativa, tengan en cuenta los compafieros con que
van a lrabajar para que no se presenten problemas”, los estudiantes se
organizan con los compafieros y amigos que quieren.

Ya organizados en grupos se les recuerda que deben discutir las propuestas
que cada uno hizo, luego deben escoger, mejorar o construir una nueva
propuesta que servira de modelo para construir el ascensor.

Los orientadores del proceso pasan por los diferentes grupos revisando el
trabajo. Los estudiantes discuten cada pregunta de la guia colaborativa, se
observa que respetan la opinidén del compafiero, cada uno expresa sus ideas y
al final llegan a una sola conclusion,

En el momento de decidir acerca del ascensor que van a construir, discuten
sobre cual es la mejor propuesta en cuanto a estructura, conexién de poleas,
etc... , luego realizan las posibles soluciones del proyecto para escoger la
definitiva, realizar el boceto y seguir con el estudio de fabricacion. La
realizacién del boceto se les dificulta un poco porgue no manejan la expresion
gréfica, esto les impide plantear claramente sus ideas.

Los estudiantes terminan el desarrollo del trabajo colaborativo y hacen el
boceto para construir el ascensor en la siguiente clase. Finalmente se ponen
de acuerdo en los materiales que cada uno debe traer para la préxima sesion y
en trabajar colaborativamente para mejorar el disefio del boceto con el fin de
que sea claro a la hora de construir.



DIMENSION INTERPRETATIVA

@ “‘Se observa que respetan la opinion del comparfiero, cada uno expresa
sus ideas y al final llegan a una sola conclusién”. Los comentarios
anteriores, hechos por el observador, dan cuenta de los avances que
han logrado los estudiantes en los procesos de discusién, andlisis,
negociacién y concertacion y que se llevan a cabo en los grupos
colaborativos, los estudiantes se muestran mas maduros, tolerantes,
respetuosos pero a la vez criticos y participativos. El liderazgo ya no se
centra en una sola persona, sino que todos argumentan, organizan y
planean el trabajo.

@ Los procesos de autonomia han mejorado, las decisiones que toman se
fundamentan en la reflexion, el analisis la comparacion de criterios que
se tuvieron en cuenta en las diferentes propuestas, la discusién y el
consenso en la eleccion de la mejor propuesta. Se podria afirmar que
prevalece la razén en los procesos de seleccion de alternativas de
solucion. B

@ Los disenos de la mayoria de estudiantes muestran que la creatividad es
una dimensioén que ha presentado cambios significativos reflejados en la
expresion de prototipos interesantes, novedosos, idealistas y hasta
imposibles de construir en los momentos actuales y con los materiales

disponibles.
19 de Abril de 2004
Hora de inicio: 10:45 a.m. Gula de trabajo No 5 Lugar: Salén de clase
Hora de finalizacién: 1210 p.m. |Clase No 7 Curso; 701

La clase da inicio a fas 10: 45 a.m. Los estudiantes se organizan en sus
respectivos grupos para dar inicio a la construccién del ascensor. Mientras
algunos terminan de desarrollar la guia, se hace entrega de los materiales a los
grupos que ya estan listos para comenzar el proceso de construccion del
ascensor, se le dan a cada grupo 50 paios de pincho y cuatro poleas, luego los
orientadores pasan grupo por grupo revisando el plano. Los estudiantes inician
la construccion del ascensor. Algunos se dedican a cortar los palos sin tener en
cuenta el disefio de la estructura. Los estudiantes que estan trabajando en la
estructura, discuten la colocacion sobre la manera como van a colocar y a
distribuir los palos, trabajan colaborativamente. En su construccion, uno
sostiene el otro va pegando los palos. Los orientadores apoyan a los
estudiantes en la mejora de sus disefios. Se generan problemas en cuanto a
los materiales, puesto que a un grupo se les extraviaron las poleas. Los
orientadores explican que la proxima clase, deben traer la estructura tal como
la dejaron hoy para terminarla la préxima semana en clase. La sesion finaliza a
las 12:10



DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Muchos estudiantes no utilizan el plano para desarrollar el ascensor.
Esto sugiere que no le dan importancia a la etapa de disefio. A pesar de
realizar buenos trabajos graficos, no logran establecer relacién entre la
etapa de disefio y la etapa de fabricacién. Se hace necesario orientar los
estudiantes para que sus buenos disefios se vean reflejados en la
elaboracién de sus productos.

@ Los estudiantes han entendido que el trabajo colaborativo rinde mejores
resultados, ahora se distribuyen tareas, tratan de realizarlas pronto y con
buenos niveles de calidad. El hecho que cada estudiante realice un
trabajo distinto, significa que sin saberlo estan poniendo en practica el
trabajo cooperativo, este consiste en que cada miembro del grupo hace
una parte del trabajo y al final juntan las partes para armar un solo
conjunto, en cambio el trabajo colaborativo significa que todos manejan
el tema, participan de todo el proceso y aportan integramente a la
solucion del problema. Este grupo de estudiantes realizan paralelamente
trabajo cooperativo y trabajo colaborativo, en este caso el trabajo
cooperativo se considera parte del trabajo colaborativo.

26 de Abril de 2004
Hora de inicio: 10:45 a.m. Guia de trabajo No § Lugar; Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:15 p.m. |Ciase No 8 Cursg; 701

La clase comienza a las 10:45 a.m. Los estudiantes se organizan con su grupo de trabajo para
continuar con la construccién del ascensor que se inicié en la clase anterior. Dos grupos
presentan el ascensor ya terminado, el orientador revisa su trabajo y les pregunta “;Este
ascensor si soporta el kilo?, “si, ya lo probamos en la casa’, responde el grupo. A las personas
que terminaron el trabajo se les ubica en los grupos que faltan integrantes para apoyen el
desarrollo final.

Los estudiantes utilizan recursos (velas, lana, hilo, plastilina) que no estan el
aula, para incrementar el rendimiento en su trabajo. Se observa la actitud de
colaboracién entre los integrantes de cada grupo en cuanto a elaborar
conjuntamente las uniones, en el corte del material, etc., los orientadores
felicitan a los grupos que se destacan por el trabajo colaborativo.

Los orientadores ayudan a distribuir el trabajo debido a que muchos integrantes
de cada grupo no estan trabajando. Ellos dicen: “se deben repartir el trabajo,
mientras que uno calienta la pistola de sificona otro puede ir cortando los palos
de pincho y el ofro puede ir haciendo el cajén”. La gran mayoria de los grupos
se dividen el trabajo, con este cambic se nota mayor facilidad y rendimiento.

Los grupos trabajan colaborativamente, discuten las soluciones para la
construccion del ascensor. Se escuchan comentarios tales como “Hagamos el
cajon con cartén paja, yo fo hago”, “Corternos los palos pequefios para
colocarlos en “x” para que soporte mas el peso”. Alguncs grupos son recursivos
a la hora de hacer las uniones, como la pistola se demora en calentar porque
tienen que esperar el turno han llevado velas para derretir ia silicona en el



mismo puesto de trabajo y no perder mucho tiempo. A estas personas se les
advierte sobre normas de seguridad.

El trabajo es lento a fa hora de conectar las poleas a la estructura, se presentan
casos en los que los estudiantes arman la esfructura y después tienen que
desarmar una parte de ella para colocar las poleas, es un factor que algunos no
tuvieron en cuenta desde un comienzo. Las poleas tienen el agujero central
muy pequeno, entonces los estudiantes deben ampliario para que entre un palo
de pincho, esto retraza adn mas el trabajo, se descubre la necesidad de
disponer de papel lija para ampliar el orificio. Algunos grupos les falta poco
para terminar la construccion del ascensor y {a decoracién que les haran,
mientras que a unos pocos les falta bastante. Se pide a los estudiantes que
terminen sus proyectos en casa para dar por finalizada la sesion.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Los estudiantes al comienzo del proyecto no consideraban necesario el
uso y disposicién de materiales para elaborar sus prototipos, se presenta
desorden, bajo rendimiento y pérdida de tiempo porque no se contaba
con los recursos que se habian previsto. En este proyecto todos los
grupos contemplan los recursos y materiales a utilizar e incluso
visualizan la necesidad de algunos recursos que lleven a satisfacer las
necesidades del proyecto. Se observa que los estudiantes son
recursivos y trabajan en equipo para lograr elaborar sus productos.

Q@ El ritmo de aprendizaje y la habilidad motriz marcan la pauta en la
elaboracion del producto de cada grupo, unos progresan rapidamente,
otros llevan un ritmo intermedio y los ultimos avanzan lentamente en sus

procesos.
3 de Mayo de 2004
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 5 Lugar: Salén de clase
Hora de finatizacion: 12:10 p.m. |Clase No 9 Curso: 701

La clase se inicia a las 10:40 a. m. los estudiantes se encuentran un poco
desorganizados, los orientadores les piden que se organicen por filas. El
orientador les dice: “hoy se desarrollara la autoevaluacién y la evaluacion”, los
estudiantes protestan, pero acceden. Un estudiante pregunta, “a
autoevaluacion y la evaluacion seré individualmente”. Se les hace entrega de la
autoevaluacion y la evaluacion. Se les recuerda permanentemente que el
desarrollo es individual. Unos estudiantes se concentran en fa evaluacion
mientras que otros hablan con sus comparieros. Algunos estudiantes hacen
preguntas de la evaluacion a los orientadores con respecto a las poleas y a la

metodologia de proyectos.

Se les da un tiempo limite de 20 minutos para desarrollar la evaluacion, se les
explica: “hoy también se haran las exposiciones de los ascensores, asi que no
fenemos mucho tiempo para esto” Una vez los estudiantes terminan la
evaluacion, se les pide que se organicen en mesa redonda para dar inicio a las
exposiciones. El orientador les dice: “Se lamara por orden de lista para que



hagan su respectiva exposicion y probar que el ascensor cumpla con los
indicadores de evaluacion establecidos como son. que resista el peso, que
tenga la medida correcta y que este construido con los materiales indicados”,
un grupo de estudiantes han llevado el ascensor construido con otros
materiales diferentes a los establecidos, estos preguntan: “;Este ascensor
sirve?, ;no lo van a calificar?”.

El orientador llama a cada grupo, sus integrantes pasan, todos hablan
turnandose en el uso de la palabra, exhiben carteleras, argumentan su
proyecto describiendo detalladamente pasos de la metodologia de proyectos
seguidos en el proceso. Comienzan con la definicion de la necesidad hasta la
eleccion de la propuesta, tambien hablan sobre las clases de poleas, el
funcionamiento de los ascensores, etc. ..

Algunas frases de los estudiantes en las exposiciones son: “Ufilizamos la
metodologia de proyectos para la realizacion de este ascensor, primero
analizamos la necesidad, luego hicimos varias soluciones hasta llegar-a esta’,
“Utilizamos 30 palos de pincho, 4 poleas que nos entregaron los profesores,
siticona en las uniones y el cajon lo hicimos con carton paja’”.

La filmacion se empieza luego de algunas exposiciones, los estudiantes al ver
la camara se intimidan y fes da un poco de pena, a algunos se les olvida lo que
tenian preparado, otros toman la filmacién con mucha tranquilidad y realizan
buenas exposiciones. Finalmente tanto orientadores como estudiantes se
sienten satisfechos por los resultados alcanzados. Al finalizar la clase se les
recuerda a los estudiantes que no deben dafar los proyectos por que se
elegiran los mejores para exponer el dia de la tecnologia. La clase se termina a
las 12:30pm.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Las siguientes intervenciones de los protagonistas del proceso de
aprendizaje: “Se llamara por orden de lista para que hagan su respectiva
exposicion y probar que el ascensor cumpla con los indicadores de
evaluacién establecidos como son: que resista el peso, que fenga la
medida correcta y que este construido con los materiales indicados”, un
grupo de estudiantes han llevado el ascensor construido con otros
materiales diferentes a los establecidos, estos preguntan: “;Este
ascensor sirve?, ;No lo van a calificar?”, Muestra que los estudiantes
tienen muy en cuenta los criterios acordados para la fabricacion del
dispositivo tecnolégico, esto revela que han aprendido a solucionar
problemas tecnologicos atiendo a las restricciones que se plantean, solo
un grupo, construyo su prototipo sin tener en cuenta los criterios
acordados.

@ La siguiente intervencion; “Utilizamos la metodologia de proyectos para
{a realizacion de este ascensor, primero analizamos la necesidad, luego
hicimos varias soluciones hasta llegar a esta”, “Utilizamos 30 palos de
pincho, 4 poleas que nos entregaron los profesores, sificona en las
uniones y el cajon lo hicimos con carton paja”, demuestra que los
estudiantes, comienzan a manejar la metodologia de proyectos tanto en



la elaboracién de los dispositivos tecnoldgicos como en nociones de
discurso argumentativo. Los términos utilizados se ajustan a Ila
intencionalidad de la innovacién.

5. 5. Guia de trabajo No. 6.

10 de Mayo de 2004
Hora de inicio: 10:35 a.m. Guia de trabajo No 6 Lugar: Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. | Clase No 10 Curso: 701

Se inicia la clase a las 10:35 de la mafana, los estudiantes se organizan en
filas. El orientador les dice: “individualmente identifiquen una necesidad como
se hizo al principio del afio, con la diferencia que al comienzo de afio, la
necesidad que ustedes detectaron no se concreté en la elaboracion de un
producto, en cambio ahora, la necesidad que ustedes detecten la van a
solucionar con el disefio de un producto concreto, es decir, van a construir el
producto que ustedes consideren satisface la necesidad detectada”.

Los estudiantes centran su atencién en realizar el trabajo solicitado. Algunos
indican al corientador la necesidad, este los orienta para que quede claramente
definida y para que exista una posible solucién. Una vez detectada la
necesidad por parte de los alumnos, se les explica cual sera el contenido de la
ultima guia que se van a trabajar, el orientador les dice: “Este sera el dlfimo
proyecto tecnologico que el grupo vinculado a la innovacioén va trabajar con
ustedes, luego de terminar este proyecto depende de ustedes y de los
profesores de tecnologia e informatica continuar con el proceso iniciado. Por
ahora, ustedes deben hacer un proyecto libre de acuerdo con la necesidad que
acaban de plantear”. El orientador realiza una explicacién minuciosa del
formato de la guia y paralelamente ensefia a los estudiantes como llenarla.
Continua diciendo. “Los espacios en blanco los deben completar. Le deben
colocar un nombre a su proyecto, explicar la necesidad actual y la necesidad
ideal’. Los estudiantes prestan atencién a la indicacion del orientador y dicen
entre ellos: “Es lo mismo que las guias anteriores pero con la necesidad que
acabamos de idenlificar”.

Se hace entrega de la guia a cada uno. Los estudiantes la leen detenidamente
y van haciendo preguntas sobre el proyecto: “ZEl proyecto lo vamos a
fabricar?”, el orientador les responde “si” como se hacia con los anteriores. De
la misma forma, los alumnos hacen preguntan sobre el trabajo escrito “;Profe
cuando vamos a bajar a la sala de informatica para hacer el trabajo?” el
orientador les dice: “la proxima clase se les dira cuando bajaremos a la sala”.

Los estudiantes se observan muy motivados, empiezan a desarrollar su trabajo.
Algunos preguntan: “Profesor en este espacio que coloco”, el orientador le
explica: “En esa parte colocan el titufo de su proyecto, en las guias anteriores
esos espacios ya estaban completos pero en esta ustedes la tienen que
completar”.



Algunos estudiantes observan las anteriores guias para tener mas claro que es
lo que tienen que hacer y de esta forma siguen desarrollando su proyecto.
Entre los trabajos planeados por los estudiantes se encuentran algunos
complejos, como por ejemplo la fabricacion de un martillo para clavar puntillas,
un artefacto para alcanzar objetos a través de imanes etc.

Luego de completar la solucién a cada problema, los estudiantes pasan a
desarrollar la guia individual de acuerdo al proyecto que cada uno eligié. En
esta etapa los estudiantes ya saben lo que van hacer y no se presentan
preguntas. El orientador pasa por los puestos de trabajo verificando que todos
los estudiantes estén trabajando al mismo tiempo y en su proyecto. Hablan
entre ellos, mostrando la idea del proyecto que tienen y justificando por que lo
van realizar: “Yo voy hacer un cortador para la cocina, por que mi mama solo
corta con el cuchillo y es muy demorado”, otro estudiante dice: "Yo voy a
colocarle una espuma a los guantes de lavar la ropa, por que cuado uno lava
se pega con las paredes del lavadero en los nudillos”. De esta manera los
estudiantes comparten su idea con los demas compaferos. La mayoria de los
estudiantes han terminado la guia individual. Termina la clase a las 12:10 p. m.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ La siguiente afirmacion de los estudiantes: “Es lo mismo que las guias
anteriores pero con la necesidad que acabamos de hacer’, evidencia
que tienen claro el proceso de elaborar cualquier producto tecnolégico,
primero detectan la necesidad, luego plantean el problema y siguen con
el todos los pasos contemplados en la metodologia de proyectos.

@ La gran mayoria de estudiantes saben que hacer o tienen claro que las
guias trabajadas les pueden servir de soporte para recordar, aclarar
dudas y transferir lo aprendido a nuevas creaciones.

@ lLas necesidades planteadas en afirmaciones como las siguientes: “Yo
voy hacer un cortador para la cocina, por que mi mama solo corta con el
cuchiflo y es muy demorado”, otro estudiante dice: “Yo voy a colocarle
una espuma a los guantes de lavar la ropa, por que cuado uno lava se
pega con las paredes del lavadero en los nudiflos”, muestran que los
estudiantes han aprendido a detectar problemas y necesidades del
contexto mas cercano, la familia, y han desarrollado la habilidad de
construir soluciones creativas y realistas. Este comportamiento
demuestra que el proyecto ha servido para que los estudiantes
descubran sus propias capacidades, empiecen a creer en si mismos y se
enfrenten a asumir el reto de crear, proponer y ejecutar soluciones
tecnologicas a problemas y / 0 necesidades de su contexto que en
circunstancias anteriores al proyecto serian impensables.



17de Mayo de 2004

Hora de inicio: 10: 40 a.m. Guia de trabajo No 6 Lugar: Salon de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. | Clase No 11 Curso: 701

Se da inicio a la clase a las 10:40 a.m., mientras el orientador llama a lista los
estudiantes se organizan en sus respectivos grupos colaborativos. Algunos
estudiantes sacan sus carpetas y las colocan encima del puesto, otros las
muestran al orientador, quien las revisa y verifica que esté completa ia parte de
trabajo individual.

Luego el orientador del proceso les dice que pueden organizarse con los
companeros que ellos crean conveniente en grupos colaborativos. Una vez se
organizan el orientador les explica: “Van a desarrolfar la guia colaborativa de
acuerdo con fos proyectos que cada uno tiene, lo primero que van hacer es
comentar a sus comparieros el proyecto que ustedes desarrollaron en la guia
individual, después de esto los integrantes del grupo van a elegir el proyecto
que mejor les parezca, sentendido?”, los estudiantes empiezan a explicar los
proyectos a sus companeros y escogen unc de tales proyectos para hacerle
modificaciones.

Algunos grupos preguntan al orientador “Profe es que no sabemos cual de los
fres escoger, por que los tres estan muy buenos”, el orientador les dice:
“Ustedes deben hacer una valoracion a cada proyecto, mirar cual es mas
factible, mirar los materiafes, el tiempo de fabricacion de cada uno y de esta
forma escogen uno sofo”, “Ah si”, responden los estudiantes y se disponen
hacer esto con cada proyecto.

Cuando cada grupo decide sobre el proyecto a desarrollar, inician el trabajo
colaborativo planteado en la guia. Discuten el nombre del proyecto, cada uno
da su opinion, mientras los demas lo escuchan atentamente, se nota un
ambiente de respeto y tolerancia entre la mayoria de los integrantes de los
distintos grupos. Las discusiones se cenfran en el estudio de fabricacion, en los
materiales que van a utilizar y en el tiempo que van a emplear en la elaboracién
del prototipo. Algunos grupos observan las guias anteriores para verificar que
estén respondiendo de forma correcta.

Tan pronto terminan la parte colaborativa, dan paso a la realizacién del boceto
del proyecto, paralelamente van especificando los materiales con los que van a
construir el objeto. L.a gran mayoria de grupos han terminado la guia, el
orientador la revisa grupo por grupo para verificar que esté completa. A los
grupes que no han terminado o a quienes tienen respuestas muy elementales,
se les pide que terminen o elaboren mejor sus respuestas.

Antes de finalizar la clase el orientador les dice: “para la préxima clase deben
traer el trabajo en borrador para realizarlo en la sala de informética, este trabajo
debe tener una portada, una introduccién, unos objetivos del proyecto,
antecedentes, y bibliografia’, el orientador explica cada paso del trabajo.



H

Los estudiantes preguntan:’;y cuando vamos a construir el objeto?” el
orientador les dice:"eso se haréd después de tener el trabajo escrito terminado,
por el momento no olviden lo que deben hacer para la proxima clase y
recuerden que es en grupo”. La clase termina las 12:10 p.m.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Los estudiantes han logrado mejorar en el proceso de autorregulacion de
su comportamiento, que se manifiesta en que se plantean proyectos
factibles y realistas; las metas que se proponen son razonables, posibles
de alcanzar y faciles de controlar, se han desprendido del interés
personal, optan por escoger la propuesta que mejores perspectivas les
ofrece y usan argumentos para defenderla.

@ En el trabajo colaborativo se nota mayor madurez para escuchar al otro
0 para contradecir argumentos, su capacidad de negociacién presenta
ahora mayor flexibilidad, pero también mayor rigor y analisis, ya no se
trata de imponer su propia propuesta ¢ los argumentos personales, sino
que se interesan por conocer y valorar los trabajos de los comparieros.
Estas afirmaciones se sustentan en la observacién del ambiente de
trabajo y en intervenciones de los estudiantes como la siguiente: “Profe
es que no sabemos cual de los tres escoger, por que los tres estan muy
buenos” el orientador les dice: “Ustedes deben hacer una valoracion a
cada proyecto, mirar cual es mas factible, mirar fos materiales, el tiempo
de fabricacion de cada uno y de esta forma escogen unc solo”, "Ah si’,
“responden los estudiantes y se disponen hacer esto con cada proyecto”.

Q@ Elinterés de los estudiantes se centra ahora en dar su maximo aporte al
grupo para presentar el mejor proyecto, han dejado de lado las
posiciones personales, han avanzado en el autocontrol de su
comportamiento y en la persistencia por alcanzar las metas propuestas.

31 de Mayo de 2004
Hora de inicio: 10:40 a.m. Guia de trabajo No 6 Lugar: Salon de clase/
sala de sistemas
Haora de finalizacion: 12:10 p.m. |Clase No 12 Curso: 701

La clase da inicio a las 10:40 a.m., los estudiantes se organizan en sus grupos
de trabajo. El orientador pasa por cada grupo revisando |a tarea, la mayoria de
los grupos han terminado. Los grupos bajan a la sala de informatica a digitar su
trabajo. En la sala informatica se organizan los equipos colaborativos, algunos
usan Power Point, otros, Word para mejorar el disefio y presentacion del
trabajo. Algunos grupos optan por dividirse el trabajo, uno hace la introduccion,
otro los objetivos y otro escribe sobre los antecedentes de este proyecto.

Los grupcs se encuentran muy concentrados en su que hacer, no se presenta
desorden en la sala, manejan bien las herramientas basicas de Power Point y
Word, insertan imagenes, texto en WordArt, fondos, colores, etc.



Antes de terminar la clase el orientador les dice: “Para la préxima clase deben
traer terminado el trabajo en disket o impreso y también los materiales para
fabricar el proyecto, también deben traer la carpeta terminada’. Los estudiantes
guardan el trabajo en el equipo de computo y termina la sesion.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se observa que el trabajo en la sala de sistemas genera aitos niveles de
motivacion, los estudiantes trabajan concentrados y se dedican a su
proyecto, usan intencicnalmente las aplicaciones de Office para disefar,
planear y mejorar la presentacién de su proyecto, no se distraen
pensando en qué van a hacer, su preocupacién se centra en aprovechar
al maximo el tiempo para alcanzar las metas que se han propuesto. Se
usa la informatica como un recurso para alcanzar su propésito.

@ El hecho de hablarles a los estudiantes que deben presentar un plan
previo, con objetivos claros para luego desplazarse a la sala de sistemas,
genera altos niveles de motivacion y deseos de trabajar conjuntamente
para terminar rapidamente el trabajo previo y lograr disfrutar del placer
de usar los computadores para alcanzar sus propésitos. Es claro que
con objetivos previamente definidos y con metas factibles de alcanzar,
tiene sentido el uso de la informatica para mejorar los procesos de
aprendizaje y satisfacer necesidades planteadas por los estudiantes o
solucionar los problemas que se les presentan.

7 de Junio de 2004
Hora de inicio: 11:20 a.m. Guia de trabajo No 6 Lugar. Salén de clase
Hora de finalizacién: 12:10 p.m. | Clase No 13 Curso: 701

La clase inicia a las 11:20 a.m. Los estudiantes se organizan en sus grupos
colaborativos, el orientador les dice que cologuen el trabajo y la carpeta encima
del pupitre para recogerla. Luego que se organizan el orientador pasa por cada
grupo revisando los trabajos y verificando que las carpetas estén completas.

Luego de recoger carpetas y trabajos hechos en computador, se les da la nota
de la guia anterior. La gran mayoria obtiene buena nota, solo dos estudiantes
no alcanzaron los logros. Los grupos que han llevado materiales empiezan a
fabricar el objeto, mientras que el resto trabaja para terminar la guia
colaborativa y entregaria al final de |a clase.

Puesto que se ha tenido muy poco tiempo, los estudiantes no alcanzan a
adelantar mucho sobre su proyecto, el orientador les dice que deben
presentarlos la primera clase después de vacaciones terminado. Terminan de
entregar las carpetas y se organizan para finalizar la sesion.

DIMENSION INTERPRETATIVA

@ Se evidencia en el Ultimo proyecto mas exigencia que los demas, en la
parte de planeacion, disefio y entrega de trabajo hecho a computador,



sin embargo, los estudiantes cumplieron con su compromiso vy
entregaron trabajos con muy buenos niveles de disefio y elaboracién, lo
que demuestra la efectividad del proceso adelantado en la innovacién.

@ Los estudiantes se preocupan por realizar trabajos no solo para obtener
una buena nota sino para sentirse a gusto consigo mismos, para mostrar
ante el grupo el fruto de su esfuerzo, en sus rostros se refleja optimismo
y satisfaccién por el deber cumplido. Se espera con cierta curiosidad la
novedad de otra propuesta, el aula se ha convertido en el laboratorio de
las nuevas ideas, de las soluciones pensadas, de la creacion y del
trabajo en equipo. Se ha comenzado a gestar una nueva manera de ver
y trabajar los procesos de aprendizaje, basada en un ambiente de
respeto, tolerancia, valoracion del trabajo del otro y colaboracién, en una
metodologia clara que permite obtener resultados evidentes y una
propuesta que permite articular el area de tecnologia e informatica con
las demas areas del saber.

5. 2. DIVENSION CUANTITATIVA

Para analizar cada una de las dimensiones de la metodologia de proyectos
tecnologicos e informaticos se tuvo en cuenta la informacién suministrada y
registrada por cada uno de los estudiantes en las diferentes guias de trabajo
{(ver anexos).

5. 2. 1. Metodologia de proyectos tecnoldgicos:
Dimension conceptual y metodolégica orientada a desarrollar, en los
estudiantes, estrategias fuertes en la solucion de problemas tecnoldgicos a
partir del reconocimiento de necesidades del contexto dentro del cual
interactuan; en este sentido se observaron los siguientes avances:

Descripcion y analisis del problema.
En las graficas No. 1 y 2 se muestra la evolucion de la habilidad interpretativa y
explicativa que los estudiantes generan en el momento de abordar la situacién
problematica a resolver; acciones que se evidencian a través del desarrollo de
las guias de trabajo, durante el proceso de implementacién de la innovacion en
el aula de clase; en cada guia, el estudiante debia identificar las caracteristicas
exigidas para la solucion del problema. De esta forma la cantidad de
caracteristicas validas asociadas con el disefio (construccién y funcionamiento)
que el estudiante logre identificar, se toma como indicador que da testimonio
del desarrollo de éstas habilidades. En las graficas se observa que los alumnos,
tanto en el trabajo individual como colaborativo, en el momento de desarrollar
las primeras guias de trabajo, presentan dificultades para identificar y
relacionar la informacion pertinente (materiales, equipos, herramientas,
caracteristicas funcionales y estructurales entre otras), para la solucién del
problema a resolver, evidenciando que los estudiantes realizan un analisis
superficial de la situacién, basados fundamentalmente en el sentido comudn
(plantean de una a tres caracteristicas generales a tener en cuenta en el
desarrolio del proyecto). Esta limitacion va siendo superada a través del
desarrollo de las demas guias de trabajo, mostrandose de esta forma el
desarrollo de habilidades cognitivas y tecnologicas, asociada a la metodologia
de proyectos, especialmente, a partir del desarrollo de la tercera guia de



trabajo, en donde el porcentaje de estudiantes que detectan de 4 a 6
caracteristicas del problema (caracteristicas de disefio, construccién vy
funcionamiento entre otras), se incrementa en la medida que se avanza en el
desarrollo de la innovacion. Se asume que un estudiante que logre identificar
un mayor numero de caracteristicas relacionadas directamente con el problema
a resolver, realizd un mejor analisis de éste, situacién que implica una mayor
probabilidad de solucién dptima del problema. En éste sentido, se observa que
los estudiantes lograron evolucionar en los manejos conceptuales vy
metodolégicos que le permiten identificar y analizar un problema tecnolégico
con mas elementos de juicio, antes de iniciar formalmente la etapa de disefio y
construccion de |la propuesta final.

En la grafica No 1 (trabajo individual), se observa en los estudiantes una
tendencia con pendiente positiva en relacion al numero de caracteristicas
propuestas a tener en cuenta en el disefio del proyecto tecnoldgico o
informatico (4-6 caracteristicas), evidenciando el impacto positivo de la
metodologia de proyectos en relacion con esta dimensiéon conceptual,
igualmente se muestra que a partir de la tercera guia de trabajo los estudiantes
que proponen un numero limitado de caracteristicas decrece significativamente.
Esta situacion revela que los agentes tienen en cuenta un mayor numero de
relaciones desde lo funcional, estructural y formal en los proyectos tecnologicos
dependiendo de su naturaleza y de {a necesidad que los genera.

DESCRIPCION DE CARACTERISTICAS DEL PROBLEMA
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Grafica No 1. Trabajo individual (descripcion de caracteristicas del problema).

En la grafica No 2. (Trabajo colaborativo) se observa una situacién similar a la
del trabajo individual; es decir, conservan la misma tendencia en relacion a la
propuesta de caracteristicas de disefio, construccion y funcionamiento de
analisis del problema (4-6 caracteristicas), aunque en las primeras guias
prevalece el planteamiento de caracteristicas de analisis limitado (1-3
caracteristicas), posicidon opuesta al trabajo individual, estado que tiene su
explicacion en el trabajo individualizado que se ha fomentado en los cursos
anteriores y en la falta de habilidades en el trabajo colaborativo. Por otro fado,
se evidencia una tendencia de algunos grupos de trabajo de no proponer



ninguna caracteristica o no responder sobre esta dimension (NS-NR), situacién
que cambia a partir del desarrollo de la tercera guia de trabajo, en donde los
grupos que no responden tiende a cero (0) y disminuye significativamente los
grupos que solo proponen de 1'a 3 caracteristicas de andlisis de la situacién
problematica, aumentando con pendiente positiva los grupos que proponen un
mayor nimero de caracteristicas de andlisis, en la medida en que desarrollan
las habilidades colaborativas para el disefio y fabricacion del proyecto
tecnoldgico o informatico. En consecuencia, la ganancia de informacion vy
conocimiento en el desarrollio de los primeros proyectos tecnoldgicos posibilitan
el planteamiento de un mayor nimero de caracteristicas de disefio,
construccién y funcionamiento, entre otras, en los proyectos futuros lograndose
mejores niveles de informacion, analisis y sintesis en el momento de dar
soluciones a nuevas situaciones problematicas.

DESCRIPCION DE CARACTERISTICAS DEL
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Grafica No 2. Trabajo Colaberativo (descripcion de caracteristicas del problema).

Alternativas de solucion.
Las graficas No 3 y 4 muestran que, tanto en el trabajo individual como
colaborative, hay un incremento progresivo en la proposicion de mas de una
alternativa de solucién a los problemas tecnologicos planteados. En ellas se
evidencia que los estudiantes, en el desarrolio de las primeras guias de trabajo,
no proponen mas de una alternativa de solucién del problema en un alto
porcentaje; situacion que varia significativamente a partir del desarrollo de la
tercera guia de trabajo, a partir de la cual, proponen como minimo dos (2)
alternativas de solucién. Por otro lado, en la gréafica correspondiente al trabajo
colaberativo se muestra que la interaccién de los estudiantes a partir del trabajo
en equipo, permite proponer desde etapas mas tempranas diversas soluciones
a los problemas planteados, observandose que desde las primeras guias, el
porcentaje de grupos que proponen mas de dos (2) alternativas de solucidn, es
alto; situacion que tiende a aumentar durante el desarrollo de las demas guias.
Igualmente se observa una tendencia decreciente en el planteamiento de una
alternativa de soluciéon; en este sentido, los estudiantes muestran desarrollo de
habilidades creativas y los grupos se muestran propositivos en el momento de
formular diferentes alternativas de solucion a problemas tecnolégicos, accion



que permite evidenciar el desarrollo de habilidades cognitivas, colaborativas y
tecnoldgicas en la resolucion de problemas. En los cursos en general, se
observa gran riqueza y variedad de proyectos que dan solucion a la necesidad
planteada en las guias de trabajo.

ALTERNATIVAS DE SOLUCION
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Grafica No 3. Trabajo individual (Alternativas de solucién).

La grafica No 3 (trabajo individual), muestra una gran diferencia porcentual de
estudiantes que presentan una (1) y dos (2) alternativas de solucion a la
situacion problematica planteada en la primera guia; situacién que evidencia
falta de de desarrollo de la capacidad creativa en el momento de proponer
soluciones a los problemas tecnolégicos planteados. En la segunda guia de
trabajo la situacién tiende a equilibrarse, ya que el nimero de estudiantes que
proponen una y dos alternativas de solucion tiende a ser igual, continuandose
la tendencia con pendiente positiva de proponer dos alternativas de solucion y
decreciendo significativamente hasta tender a cero la curva de estudiantes que
proponen una alternativa de solucion.
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Grafica No 4. Trabajo colaborativo (Alternativas de solucion).



La interaccion de los estudiantes en los equipos de trabajo (grafica No 4),
obtuvo un impacto positivo, ya que la mayoria de estudiantes tenian por lo
menos una alternativa de solucion propuesta de solucion al problema, la cual
era socializada, argumentada y explicada entre los compaferos de los
diferentes equipos de trabajo; situacidn que permiti¢ a las unidades
colaborativas disefiar desde las primeras guia de trabajo, un mayor numero de
alternativas de solucion en comparacion con el trabajo individual generandose
asi, una mayor riqueza de posibilidades de solucion en la medida en que los
estudiantes desarrollan niveles de autonomia y creatividad en sus disefios.

Proceso de fabricacion.

Las graficas No 5 y 6 muestran el porcentaje de estudiantes que proponen
pasos de fabricacion del proyecto tecnolégico e informaticos en forma légica y
coherente, frente al porcentaje de estudiantes que proponen pasos de
fabricacion pero, en un orden secuencial no logico y con incoherencias
procedimentales; ademas de presentar el porcentaje de estudiantes que no
conocen un procedimiento légico para la etapa de fabricacion de éste tipo de
proyectos. Esta debilidad se presenta tanto en el trabajo individual como en el
colaborativo. En las graficas se puede observar una el incremento en el
porcentaje de estudiantes que hacen propuestas de fabricacidn ldgicas y
estructuradas, dependiendo de la naturaleza de los proyectos y de ios recursos
con que se cuenta en la institucion. En las mismas gréaficas se puede observar
que los estudiantes en el desarrolio de las primeras guias de trabajo no tienen
los niveles de informacion necesarios para establecer un orden logico de los
pasos de fabricacion en los proyectos tecnologicos o informaticos, ademas de
no tener en cuenta el tipo de material a utilizar, las herramientas y equipos
fundamentales, entre otras. Situacion que va cambiando en la medida en que
los estudiantes asimilan la metodologia de proyectos. Esta etapa de la
innovacion requiere de un arduo trabajo por parte del orientador del proceso de
aprendizaje, pues exige un mayor nivel de acompafiamiento y asesoria en los
diferentes equipos de trabajo. El hecho de planificar el orden operativo de las
diferentes actividades tendientes a la fabricacién del proyecto, le posibilita a los
grupos de trabajo utilizar eficientemente los recursos y tiempos establecidos
para el desarrollo de esta etapa; en este sentido, se evidencian cambios
significativos especialmente a partir del desarroilo de la tercera guia de trabajo,
en donde los estudiantes incorporan el modelo de solucién de problemas
describiendo y organizando el proceso de fabricacion del mismo de una forma
légica y coherente con base en los recursos y materiales que tienen a su
disposicién (computador, papeleria, herramientas de banco, pegantes, etc).
Este es un hecho revelador del desarrollo de estrategias y habilidades fuertes
para planear y organizar las diferentes actividades antes de su ejecucion; Io
cual permite obtener productos con estandares de calidad sobresalientes y su
fabricacién en los tiempos previstos.

Los procedimientos previstos para la fabricacion de los proyectos se van
afinando a medida que se van desarrollando las guias. Los estudiantes
relacionan i6gicamente los materiales, herramientas y equipos necesarios para
la fabricacion de los diferentes disefios. En este mismo orden de ideas, los
estudiantes tienden a identificar y organizar los pasos para la elaboracion de



los proyectos. La curva que identifica esta categoria tiene pendiente positiva,
es decir, va mejorando, mientras que la curva que identifica a los estudiantes
que no responden o proponen pasos desorganizados para la elaboracion de los
disefios, decrece significativamente.

PROCESO DE FABRICACION
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Gréafica No 5. Trabajo individual (Proceso de fabricacion).

Por otro lado, el trabajo colaborativo (grafica No 6), muestra tendencias
similares al trabajo individual, sin embargo en el trabajo colaborativo la curva
de incremento no se muestra tan uniforme como en el individual, lo que
muestra la dificultad del trabajo colaborativo en las primeras guias en oposicion
a la situacién mostrada en el trabajo individual; evidenciandose asi, el las
pocas habilidades de trabajo en equipo que tenian los estudiantes. En este
orden de ideas, los equipos de trabajo se autorregulan mas, en la medida en
que planifican sus actividades con mas detalle y organizacién en miras a lograr
la etapa de fabricacion propiamente dicha. Los grupos de trabajo se vuelven
mas propositivos y competitivos ya que su meta es sobresalir con la
presentacién del proyecto tecnolégico ante la comunidad académica. La
tendencia que tienen los equipos de trabajo en relacion con la planeacion de
procedimientos organizados para la fabricacién de los proyectos tiene
pendiente positiva y un alto porcentaje de los estudiantes desarrollan
estrategias fuertes para planear las actividades tendientes a la construccion de
los proyectos y disminuyen significativamente los grupos que no responden
nada o que proponen procedimientos desorganizados.
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Grafica No 6. Trabajo colaborativo (Proceso de fabricacién).

En sintesis, con respecto a la metodologia de proyectos tecnoldgicos, se
observa que los estudiantes incorporan esta estrategia a su base de
conocimiento, situacién que les permite obtener productos (como resultado de
la ejecucidn de un proyecto), con buenos niveles de calidad y que
efectivamente, responden a necesidades de su contexto. Cuando los alumnos
abordan una situacion problematica, realizan una planeaciéon sistematica de
actividades de forma légica que les permiten reducir la diferencia entre el
estado inicial y el estado meta al que se quiere llegar. Los estudiantes aprender
a trabajar en equipo; lo que les permite ser mas eficientes y eficaces en el
momento de resolver problemas de cierto grado de complejidad, desarrollando
asi habilidades cognitivas, colaborativas y tecnolégicas, entre otras, basados
en el manejo conceptual y metodolégico cuando abordan el desarrollo de
proyectos. Por otro lado, se desarrolla y potencia el aprendizaje auténomo y la
creatividad en el momento de dar soluciones optimas a situaciones
problematicas particulares. '

5. 2. 2. Proceso de autorregulacion

Este proceso se logra en la medida en que los estudiantes se proponen metas,
evallian su desempefio, las ajustan de acuerdo a los resultados obtenidos y
planean el desarrollo de las actividades de una forma mas conciente y
ajustadas a sus capacidades. Concordante con este proceso, los estudiantes
se autoevallan continuamente, monitoreando su proceso de aprendizaje. Es
asi como, las metas propuestas por los estudiantes, en cuanto a la busqueda
de informacion, cantidad de informacion y tiempos para el disefic y fabricacion
de la propuesta, entre otros, se ajusto mas a las posibilidades de los
estudiantes en las diferentes etapas de solucién de los problemas, como se
muestra a continuacion:



Busqueda de la informacion: En las graficas 7 y 8 se observa el
porcentaje de estudiantes que se proponen consultar tres o mas fuentes de
informacidn, dos fuentes o, ninguna, con el fin de hacer la indagacidn relevante
para la solucién de los problemas planteados en las diferentes guias de trabajo,
tanto a nivel individual como colaborativo. Del analisis de |la grafica se infiere
que en el desarrollo de las primeras guias de trabajo, los estudiantes son
dispersos en la proposicion de fuentes de busqueda de informacion para
solucionar la situacion problematica planteada.

BUSQUEDA DE LA INFORMACION
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Grafica No 7. Trabajo individual (Busqueda de informacion).

En el trabajo individual (grafica No 7), en el desarrollo de la primera guia de
trabajo, un alto porcentaje de estudiantes no responde o no sabe qué fuentes
de informacion consultar. Otro porcentaje alto de ellos, propone a lo sumo dos
fuentes de informacién (guia de trabajo e Internet entre otros), esto se explica
en la medida en que los estudiantes entran a un nuevo rol con la estrategia de
metodalogia por proyectos y el modelo pedagégico que se esta implementando
en el aula de clase. Esta situacion mejora positivamente en la segunda guia de
trabajo, en la cual el porcentaje de estudiantes que no responden o no sabe
dénde y como obtener la informacién disminuye, mientras que los estudiantes
que proponen dos (2) fuentes de informacién aumenta significativamente,
mejorando de esta forma las habilidad de busqueda, seleccion y organizacion
de la informacién. A partir del desarrollo de la tercera guia de trabajo los
alumnos empiezan a proponerse metas mas altas de busqueda de informacién
(3 o mas fuentes), mientras que la tendencia de los estudiantes que no se
proponen metas tiende a disminuir significativamente, lo que puede
interpretarse como que los alumnos empiezan a incorporar en su base de
conocimiento el modelo de la innovacion y a plantearse metas mas coherentes
y consistentes en la medida en que desarrollan los proyectos tecnolégicos o
infermaticos, orientando su propia conducta en la medida que logran las metas
propuestas. La tendencia en la proposicidon de metas en la busqueda de
informacion (3 o mas fuentes), tiene un comportamiento con pendiente positiva
manteniéndose en la medida del desarrollo de las guias de trabajo, indicando
mayores niveles de autorregulacion; mientras que la tendencia de quienes



proponen 2 fuentes de informacion, tiende a disminuir con pendiente negativa y
quienes no responden tiende a cero (0).
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Gréafica No 8. Trabajo colaborative (Busqueda de informacidn).

A nivel colaborativo predomina la propuesta de tres (3) fuentes de informacién
para la solucién del problema; situacién que obedece a la interacciéon de los
integrantes del equipo de trabajo. La grafica No 8 permite observar mayores
niveles de autorregulacion a medida en que se gana experiencia con el
desarrotlo de los trabajos y la asimilacidon de la metodologia de proyectos
tecnoldgicos. A nivel de trabajo colaborativo, los equipos son mas exigente en
las metas propuestas con respecto a la busqueda de informacion y, la
tendencia de los grupos que proponen dos (2) o ninguna fuente de informacion,
decrece significativamente en comparacién con el trabajo individual donde fue
menos desacelerado. Esto evidencia el impacto positivo que ha tenido el
trabajo en equipo y la negociacion de saberes en la soluciéon de problemas.

Conocimiento de la informacion.

Las graficas 9 y 10 indican el porcentaje de estudiantes, que en las diferentes
guias manifiestan poseer informacién suficiente, basica o no poseer
informacion sobre la situacion problematica a solucionar. Las guias de trabajo
han sido disefiadas con la informacién necesaria para resolver el problema
planteado. En este sentido, se quiere desarrollar el habito de la lectura en el
nuevo rol de los estudiantes en el ambiente de aprendizaje. Continuando con
la misma logica de analisis, se muestra el comportamiento de los estudiantes a
nivel individual y colaborativo en esta dimensién de conocimiento.
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Grafica No 9. Trabajo individual {(Conocimiento de la informacién).

La grafica No 9 muestra el porcentaje de estudiantes que consideran tener
informacién suficiente, basica o no tener, de ella se puede deducir que en el
desarrollo de las primeras guias de trabajo, los estudiantes manifiestan en un
alto porcentaje no poseer informacién para solucionar el problema; situacion
que revela bajos niveles interpretativos de los alumnos y una competencia
lecto-escritora inferior con respecto a las tematicas abordadas y la informacion
suministrada por las guias de trabajo, ya que éstas poseen la informacién
basica y necesaria para solucionar la situacion probiematica planteada. Al
igual, se observa que un bajo porcentaje manifiesta tener informacion basica y
suficiente. La tendencia de los estudiantes que no poseen informacion tiende a
decrecer significativamente a partir de la implementacién de la tercera guia de
trabajo, mientras que los estudiantes que manifiestan poseer informacion
basica para la resolucién del problema se mantiene con pendiente positiva.
Esta situacién da cuenta que los estudiantes tienen presente la informacion
suministrada en las gufas de trabajo y se detienen a leerla antes de comenzar
con el desarrollo de ésta. Por otro lado, se observa que la ganancia que
obtienen en informacién y conocimiento con el desarrollo de los diferentes
proyectos, les permiten establecer relaciones entre conceptos y tematicas que
son utilizadas en el desarrollo de los proyectos tecnolégicos o informatico
siguientes.
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Grafica No 10. Trabajo colaborativo (Conocimiento de la informacién).

La Grafica No 10 muestra la misma informacion de la anterior pero en caso
colaborativo. En ella se observa que en el trabajo colaborativo las tendencias
mejoran significativamente respecto del trabajo individual en donde cada uno
de los estudiantes posee algo de informacién basica, la cual es compartida y de
hecho, se reducen las categorias de no poseer informacion o poseer
informacién basica. En este orden de ideas, el comportamiento de los equipos
de trabajo en las dos categorias tiene pendiente negativa. En el trabajo
colaborativo la categoria de los grupos que poseen informacion bésica con
respecto al trabajo individual es contraria, es decir, es decreciente, situacion
que evidencia que la interaccion de los estudiantes en el proceso de
negociacion de saberes tiene un impacto positivo, ya que los estudiantes en
esta fase del trabajo socializan la informacion y comparten diferentes puntos de
vista con respecto a la solucién de la situacién problematica. En este sentido,
nuevamente se refleja que el trabajo colaborativo proporciona escenarios de
aprendizaje propicios que posibilitan a los equipos de trabajo la solucion
estructurada de problemas tecnolégicos.

Distribucion del tiempo.
La distribucién del tiempo para el desarrollo de cada guia de trabajo mostro los
siguientes comportamientos con respecto a tres categorias que se tuvieron en
cuenta para la elaboracion de los proyectos tecnolégicos a saber: a). Busqueda
de informacion, b). Disefio de la propuesta y ¢). Fabricaciéon del proyecto. A
continuacién se analizan las metas fijadas por los estudiantes en cuanto al
tiempo, a través de los diferentes proyectos:

5. 2. 3. Trabajo individual
A continuacidon se muestra la distribucién del tiempo a nivel individual para
observar la autorregulacién de los estudiantes en el desarrollo de las guias de

trabajo.
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Gréfica No 11. Trabajo individual (metas en tiempos).

En el desarrollo de las primeras guias de trabajo (grafica No 11), los
estudiantes se proponian como meta realizar la bisqueda de la informacién en
un tiempo de 2.3 horas, aproximadamente. En esta dimension de trabajo los
alumnos nunca habian experimentade en el aula de clase la estrategia de
estimar o proponer tiempos para el desarrollo de cada una de las actividades
propuestas en las clases de tecnologia e informatica; para los estudiantes no
era importante proponerse metas, ni estimar el tiempo previsto para éstas. La
estimacién del tiempo para la busqueda de la informacién fue decreciendo
hasta lograr estabilizarse en aproximadamente 1.5 horas para el desarrollo de
esta etapa, hecho que evidencia la' asimilacion del modelo pedagégico de la
innovacion observandose la tendencia de los estudiantes a proponerse metas y
autorregularse en la medida en que esta variable temporal es importante para
cumplir con los indicadores de evaluacion propuestos en las guias de trabajo.
Adicionalmente, los estudiantes se vuelven mas exigentes en la medida en que
logran las metas propuestas en las guias iniciales de trabajo y van
incorporando la metodologia de proyectos a su base de conocimiento. Por otro
lado, se observa que los estudiantes ajustan el tiempo propuesto al aplicar las
mismas estrategias en la busqueda de informacion de una guia a otra; hecho
revelador del desarrollo de competencias cognitivas.

Tiempo para el disefio de la propuesta
Se observa en la grafica No 11, que el tiempo propuesto como meta para el
diseno de los proyectos en las primeras guias fue inferior con respecto al
desarrollo de las siguientes. Esta situacién explica que los estudiantes no
conocen y tampoco manejan la metodologia de proyectos tecnoldgicos e
informaticos en el momento de planear tiempos necesarios para el desarrollo
de esta actividad (disefio}, ya que en los cursos anteriores no se tenia en
cuenta esta dimension y tampoco se le daba relevancia al proceso de disefio
como etapa previa al proceso de fabricacion. Generalmente, los estudiantes en
las aulas de tecnologia e informatica se dedicaban a |a realizacién de proyectos



sin un analisis previo y necesario para el logro de productos con ciertos
minimos de calidad. En este sentido, se evidencia que los alumnos fueron muy
exigentes en las primeras guias de trabajo y por consiguiente las metas no se
cumplieron, habilidad que fue mejorando progresivamente, incorporandola a su
base de conocimiento como una etapa necesaria en la produccion de proyectos
tecnologicos. En este sentido,. los estudiantes fueron ajustando el tiempo
necesario para el desarrollo de la actividad, situacién que se asocia a la
experiencia ganada con los disefios previos y la incorporacion del modelo de
aprendizaje. El tiempo propuesto por los alumnos fue ajustado y tiende a
estabilizarse en 2.4 horas aproximadamente, hecho que se observa en la
implementacion de las dltimas guias de trabajo, ya que ahora se convierte en
una etapa necesaria y cobra relevancia dentro de la metodologia de proyectos.

Tiempo de fabricacion del proyecto:

Se observa en la grafica No 11 que los estudiantes, en las guias iniciales,
proponian tiempos relativamente amplios (4 horas aproximadamente), para la
etapa de fabricacién de los proyectos al tener la conviccion que ésta etapa
ocuparia la mayor parte del trabajo. Esta fase dentro de la metodologia de
proyectos, era de gran interés para los estudiantes pues, ellos tenian una
concepcidn operativa del area de tecnologia e informatica, sin tener en cuenta
las etapas previas a esta actividad. Esta situacidn fue variando
significativamente con el desarrollo de las guias y la incorporacion de la
metodoiogia de proyectos a su base de conocimiento, pues las etapas previas
les exigian realizar el disefo y un estudio de seleccidn de materiales, equipos y
herramientas necesarias para la fabricacion del proyecto. Se observa que los
estudiantes ajustaron los tiempos necesarios, es decir, se autorregularon y
llegaron a estabilizarse en un tiempo aproximado de 3.1 horas.

Como sintesis de este analisis, se evidencia que los estudiantes en el
desarrollo de las primeras guias de trabajo se proponen metas relativamente
amplias en lo referente a la bdsqueda de informacion y fabricacion del proyecto
tecnoldgico; situacidn que se va ajustando con pendiente negativa como se
muestra en la grafica No 11, hasta proponerse metas mas exigentes en estas
categorias hasta llegar a estabilizarse en 1.5 horas para la busqueda de la
informacion y 3.1 horas para la fabricacion del proyecto. Por otro lado, el
tiempo propuesto como meta para la etapa de disefio del proyecto se ajusta
con pendiente positiva en la grafica, es decir, aumenta con respecto a las guias
iniciales, evidenciandose que los estudiantes han incorporado la metodologia
de proyectos a su base de conocimiento y que la etapa de disefio se
constituye en un insumo necesario e indispensable antes de ejecutar la fase de

fabricacion.
5. 2. 4. Trabajo colaborativo:

En la grafica No 12 se observa la influencia que tiene el trabajo colaborativo en
el logro de las metas y el ajustes de las mismas con respecto al trabajo
individuai.
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Grafica No 11. Trabajo individual {metas en tiempos).

Tiempo de busqueda en la informacién:

Del analisis de la grafica No 12 se concluye que el tiempo necesario para la
busqueda de la informacién en el trabajo colaborativo, fue mas ampiio (5 horas
aproximadamente), en relacién con el trabajo individual en el desarrollo de las
primeras guias de trabajo y posteriormente decrece a medida que se
desarrollan las otras guias. En comparacion con el trabajo individual, las metas
propuestas por los estudiantes fueron mas amplias. En la gréfica se evidencia
que el tiempo se ajusta significativamente y alcanza un valor de 2.1 horas
aproximadamente, meta que tiende a estabilizarse en las dltimas guias de
trabajo. Se observa que en relaciéon con el trabajo individual el tiempo final
aumenta en 0.6 horas aproximadamente. Al igual, que en ei trabajo individual,
la autorregulacion de esta dimensién tiene pendiente negativa. Se infiere de la
grafica que el trabajo colaborativo en esta dimensidon es mas mesurado y
conservativo debido a la prevision de factores externos que pueden afectar el
logro de las metas propuestas.

Tiempo para el disefo de la propuesta
En la grafica No 12 se da cuenta que el tiempo propuesto en las primeras guias,
por el equipo de trabajo, tiende a estabilizarse en aproximadamente 2.1 horas,
situacion que va decreciendo, hasta alcanzar un valor aproximado de 1.3 horas.
En el trabajo individual, en esta dimensién, los estudiantes lograron
autorregularse y ajustaron el tiempo para el desarrollo de esta actividad en
forma creciente, es decir, con pendiente positiva estabilizandose en 2.4 horas
‘en las ultimas guias de trabajo;, mientras que en el trabajo colaborativo tiende
a 1.4 horas, situacion que evidencia que el grupo se propone metas mas
exigentes por cuanto sus integrantes llegan con un minimo de dos alternativas
de soluciéon y poseen la informacion suficiente para el desarrollo de ésta fase
del proyecto; situacion que les permite avanzar mas rapidamente en el
desarrollo de esta etapa. En este sentido, se observa que el trabajo previo, es
decir el individual, tiene un efecto positivo que les permite a los equipos de
trabajo avanzar mas rapidamente en las fases siguientes y de hecho, son mas



exigentes en las metas propuestas para el desarrollo de esta actividad. De
igual forma, la etapa de disefio, se ha convertido en un insumo fundamental
dentro de todo el proceso de proyectos tecnologicos e informaticos.

Tiempo de fabricacion del proyecto:

Es deducible de la grafica, que los estudiantes en el desarrollo de las guias
iniciales de trabajo son muy exigentes, proponiéndose tiempos aproximados
de 2.4 horas por considerar que entre varias personas la fabricacién del
proyecto se realizaria en menor tiempo. Posteriormente fueron ajustando el
tiempo para el desarrollo de la actividad y se observa una tendencia a la
estabilizacion del mismo en 3.1 horas, tiempo similar al del trabajo individual.
Para esta etapa de fabricacion a diferencia del trabajo individual, el equipo fue
mas exigente en las etapas iniciales en relacion con el tiempo pronosticado
para el desarrollo de la actividad.

Como sintesis de este analisis, se evidencia que los estudiantes en el
desarrollo de las primeras guias de trabajo se proponen metas relativamente
amplias en lo referente a la busqueda de informacién y disefio del proyecto
tecnolégico; situacidn que se va ajustando con pendiente negativa hasta
proponerse metas mas precisas en estas categorias, llegando a estabilizarse
en 2.1 Horas para la busqueda de la informacién y 1.3 horas para el disefio del
proyecto. Por otro lado, el tiempo propuestc como meta para la etapa de
fabricacion del proyecto se ajusta mas rapidamente a partir de la segunda guia
de trabajo y tiende a permanecer constante. La siguiente tabla muestra las
tendencias de los tiempos utilizados en el desarrollo de [as ultimas guias (tanto
en el trabajo individual como colaborativo).

DIMENSION INDIVIDUAL COLABORATIVO
informacion 1.4 2,08
Disefio 2,36 1,36
Fabricacion 3,15 3,26
Tofal 6.91 6.71

De estos resultados se concluye que el tiempo propuesto para llevar a cabo la
actividad de busqueda de informacion en el trabajo individual, es menor en
relacion con el trabajo colaborativo, situacion que muestra que el grupo empled
mas tiempo para recolectar, organizar y seleccionar informacion tendiente a la
solucién del problema. En la actividad dedicada al disefo de la propuesta, se
observa una situacion diferente: el tiempo en el trabajo individual fue mayor por
cuanto los estudiantes requerian de mayor esfuerzo cognitivo en el disefio de
cada una de las alternativas de solucién del problema, mientras que en el
trabajo colaborativo, 1a exigencia cognitiva es menor ya que cada uno de los
estudiantes llega con un minimo de propuestas de solucién. Por otro lado, la
dindmica del equipo era la de seleccionar la alternativa mas dptima y ajustarla
a la situacién problematica planteada en la guia de trabajo. En este sentido, el
disefio era mas agil. En cuanto al tiempo utilizado para la fabricacion del
proyecto, se observa una tendencia igual tanto en el frabajo individual como en
el colaborativo. La sumatoria de los tiempos muestra una similitud entre el
trabajo individual y el colaborativo.



5. 2. 5. Autoevaluacion

El proceso de autoevaluacion de aprendizajes, por parte de los estudiantes, se
realizo de forma individual (actividad que se realizaba al final de cada una de
las guias de trabajo). La autoevaluacion tenia por objeto que el estudiante
hiciera una retrospectiva de todo el proceso seguido en el desarrollo de 1a guia
y valorara su propio desempefio, en términos de las metas logradas con
relacion a la busqueda de informacion, disefio de la propuesta y fabricacion de!
proyecto, asi como también, de los conocimientos aprendidos con el desarrollo
de la guia de trabajo. La grafica muestra que en las etapas iniciales, el logro de
las metas fue relativamente bajo en relacion con las metas propuestas,
situacion que es evidente por cuanto se estaba implementando el modelo de Ia
innovacion y los estudiantes se estaban ajustando a la nueva estrategia de
aprendizaje en el aula de clase.
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Grafica No 13. Autcevaluacion de Metas logradas en cada etapa a través de |os proyectos.

Grafica No 13 muestra en porcentaje de estudiantes en la autoevaluacén
consideran haber alcanzado las metas propuestas Se evidencié una situacion
similar a la presentada en los anteriores analisis, es decir, a partir de la tercera
guia de trabajo se observan cambios significativos con relacion al logro de las
metas propuestas; pues un alto porcentaje de los estudiantes manifiesta haber
logrado la mayoria de las metas propuestas en cada una de las dimensiones,
es decir, bisqueda de infermacién, fase de disefio y proceso de manufactura.
Al igual, se observa que los estudiantes, en la medida en que interiorizan el
modelo y o incorporan a su base de conocimiento, van ajustando las metas y
el nivel de logro va aumentando. Las tres dimensiones analizadas tienen el
mismo grado de importancia y de desarrollo para los alumnos.

5. 2. 6. Evaluacion

Como resultado del desarrollo del proceso en cada una de las guias, los
estudiantes obtienen una calificacion que representa la sumatoria de todas las
etapas utilizadas en el disefio y construccion de los proyectos tecnoldgicos. En



esta dimension, el estudiante disefia y construye soluciones tecnoldgicas de los
problemas que se le plantean y las somete a validacién de los compafieros de
grupo, de los orientadores del proceso de aprendizaje y de la comunidad
académica en general.

l.a grafica No. 14 muestra el resultado de la evaluacion en porcentaje de los
diferentes proyectos. Se observa que los estudiantes en [as primeras guias de
trabajo, obtienen una nota de aceptable en un alto porcentaje; situacion que se
explica en términos de la iniciacién de una nueva estrategia de trabajo por
proyectos y un giro en el sistema de aprendizaje en donde el aula de clase, en
ahora, un espacio de disefio, desarrollo tecnolégico y produccién de
conocimiento. En la medida en que los estudiantes avanzan en el proceso de
aprendizaje e incorporan la nueva metodologia y el trabajo con guias de
estudio, las notas de bueno y excelente mejoran significativamente; mientras
que las notas de aceptable van decreciendo en un alto porcentaje. Al igual que
en los anteriores analisis, se registran cambios significativos a partir de |a
tercera guia de trabajo en donde se observa un equilibrio entre las tres notas y
un alto porcentaje de estudiantes empiezan a obtener notas excelentes y
buenas. En las dltimas guias de trabajo se observa que las notas aceptables
tienden a cero, mientras que las notas excelentes predominan. Esto muestra el
impacto positivo que ha tenido el modelo de la innovacion educativa en relacién
con el desarrollo de habilidades cognitivas, metacognitivas, colaborativas y
tecnoldgicas, permitiendo a los estudiantes ser capaces de resolver problemas
tecnologicos e informaticos de forma estructurada y con altos grados de

calidad.
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Grafica No 14. Evacuacion por guias de trabajo.

Con el desarrolio de esta innovacién educativa se prevé una mejora progresiva
del estudiante en el control y autodireccién de sus propios procesos de
aprendizaje. Esto se evidencia cuando el estudiante es consciente de sus



logros, se formula metas mas realistas y alcanzables, transfiere las soluciones
aplicadas de un proyecto a problemas nuevos, evalia lo que hace y sustenta
argumentativamente sus resultados. El incremento de su autonomia se
manifiesta en la medida en que requiere menos explicaciones, apoyo y
asesoria del docente. Sus disefios (productos), muestran manejos
conceptuales y metodolégicos estructurados al abordar situaciones
problematicas especificas en el area de tecnologia e informatica. El resultado
de esta experiencia se manifiesta en los niveles de comprensién, analisis y
desarrollo de proyectos tecnolégicos e informaticos novedosos y de buena
calidad por parte de los estudiantes.



CAPITULO 6

CONCLUSIONES

A continuacidon, se daran a conocer los conclusiones que se obtuvieron al
implementar el modelo de la innovacion educativa en el aula de clase y al
mismo tiempo, las vivencias experimentadas por el Grupo de Trabajo.

Esperamos que los lectores coincidan con los puntos de vista abordados y que
este documento, sea un espacio de debate y consulta en torno al disefio e
implementacion de ambientes de aprendizaje para desarrollar la autonomia y la
autorregulacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes en el drea de
tecnologia e informatica.

Del proceso etnogréfico y los datos registrados en las guias de trabajo,
adelantado en los cinco cursos intervenidos paralelamente, se pueden
evidenciar los siguientes resultados:

+» Desarrollo de la autonomia.

Durante la aplicacién de! proceso de aprendizaje, los estudiantes lograron
superar comportamientos heterébnomos caracterizados por: a). Marcada
dependencia de los procesos de asesoria y acompafnamiento en el desarrollo
de los proyectos y de las explicaciones de los orientadores del proceso de
aprendizaje, b). Actitudes de incertidumbre al enfrentar el reto de desarrollar
proyectos que requieren de la consulta de diferentes fuentes y formatos de
informacién, c). Falta de iniciativa para alcanzar las metas propuestas en el
desarrollo de los proyectos tecnoldgicos y, d). Influencia de agentes externos
(companeros de clase y orientadores) en |la toma de decisiones.

Al adquirir autonomia, ios estudiantes lograron mayor independencia en el
disefio y ejecucion de los proyectos propuestos por ellos, al igual, fueron
capaces de esgrimir argumentos validos en ia exposicion de las propuestas de
trabajo para dar solucidn a las diferentes situaciones problematicas planteadas
en las guias de trabajo. Este hecho se evidencio en la medida en que los
orientadores del proceso de aprendizaje tuvieron una intervencion minima
durante el desarrollo de los proyectos tecnoldgicos. Las decisiones tomadas
por los estudiantes se orientan en la reflexién, analisis y comparacion de las
alternativas de solucion propuestas por cada unc de los integrantes de los
equipos de trabajo.

De igual forma, los estudiantes, al interior de cada equipo de trabajo, como
producto de la negociacion de saberes, proponen y respetan los acuerdos y
normas establecidas para el desarrollo de los proyectos. En este sentido,



también respetan los pares de trabajo y participan activamente para el logro de
las metas propuestas.

En cuanto al desarrollo de las habilidades propuestas en la innovacion, se
hacen evidentes ios siguientes logros en los estudiantes:

« Habilidad cognitiva

Durante la ejecucion del modelo de fa innovacién educativa en el aula de clase,
los estudiantes lograron identificar los datos y las reglas orientadoras del
problema tecnolégico; los cuales se derivan de [as necesidades identificadas
en su contexto. Al igual, identificaron plenamente las restricciones de tipo
tecnolégico que se desprendian de los problemas planteados, asi como de los
objetivos formulados en cada una de las guias de trabajo.

En cuanto a la busqueda de diferentes fuentes y formatos de informacién, los
estudiantes adquirieron las habilidades necesarias para consultar, por su propia
iniciativa, los textos existentes én la institucion (biblioteca), asi como realizar
busquedas en la red Internet del colegio, enciclopedias multimediales y textos
electronicos. De igual forma, realizaron consultas a expertos, dependiendo de
los proyectos tecnolédgicos a desarroliar.  En este sentido, los alumnos realizan
busquedas de informacion de manera independiente para la resolucion del
problema.

Al mismo tiempo, los estudiantes desarrollaron estrategias para ordenar y
clasificar la informacién de acuerdo con el proyecto a desarrollar, es decir,
tuvieron en cuenta su naturaleza (informatico o tecnoldgico). En este sentido,
ellos organizaron la informacion dependiendo de los dominios de conocimiento
que se articularon para materializar los proyectos (electricidad, mecanica,
informatica, etc.). Esta situacién, permitié a los agentes proponer alternativas
de solucion mas reales ya que tenian en cuenta los indicadores de evaluacion y
las condiciones que debia cumplir el disefio propuesto. Sobre estas bases, el -
alumno argumenta y presenta sus propuestas de forma escrita ante sus pares y
orientadores del proceso de aprendizaje. :

En la resolucion de los problemas tecnoldgicos, planteados en las diferentes
guias de trabajo, ios estudiantes reconocen e identifican las diferentes partes
que constituyen el proyecto; describiéndolas en los bocetos y diagramas que
realizan como alternativas de solucion. Por otra parte, describen el
funcionamiento de los prototipos tecnologicos o informaticos mostrando su
distribucidon, articulacién, ensambles y configuraciones geometricas y
espaciales que tomaran los mismos. En algunos proyectos, identifican los
principios cientifico —tecnologicos que son de necesaria aplicacion para dar
solucién al problema planteado. En este sentido, el problema es descompuesto
por el estudiante en etapas claramente identificadas y descritas de acuerdo con
la metodologia de proyectos tecnolégicos; es decir, se tiene en cuenta la fase
de disefio, manufactura y validacion del prototipo tecnologico.

Los estudiantes, al enfrentarse a nuevas situaciones problematicas, relacionan
el conocimiento obtenido en situaciones y experiencias anteriores; es decir, en



los proyectos elaborados previamente. En este sentido, vinculan sus
conocimientos, estrategias de solucién y, procedimientos y procesos a las
nuevas situaciones problematicas planteadas en la guias de trabajo mostrando
asi, desarrollo de habilidades cognitivas al relacionar los conocimientos que se
encuentran en la memoria a largo plazo con los datos y reglas que se
encuentran en la memoria de corto plazo en el momento de plantear
alternativas de solucién a los problemas propuestos.

« Habilidad Metacognitiva

Los estudiantes lograron avanzar en el proceso de autorregulacion de su
comportamiento frente a la solucion de problemas tecnoldgicos. Los avances
se manifestaron en el planteamiento de proyectos factibles y realistas. Las
metas que se propusieron fueron razonables, posibles de alcanzar vy
susceptibles de controlar. Optaron por escoger la propuesta mejor evaluada
bajo criterios de objetividad asociados a competencias argumentativas y
explicativas en el momento de sustentar los proyectos ante los pares
académicos, orientadores del proceso y comunidad académica en general.

Este proceso se logra cuando los estudiantes se proponen metas, las ajustan
de acuerdo a los resultados obtenidos y se vuelven mas precisos a la hora de
organizar y planear el desarrollo de los proyectos. Las metas propuestas por
los estudiantes, en ias diferentes etapas de solucién de problemas tecnologicos
e informaticos, se muestran a continuacion:

= Distribucion del tiempo.

La distribucién del tiempo, para el desarrollo de cada uno de los proyectos,
mostrd los siguientes comportamientos con respecto a las tres categorias que
se tuvieron en cuenta para la elaboracion de los productos tecnolégicos: a).
Busqueda de informacion, b). Disefio de la propuesta y c). Fabricacion del
proyecto. Del analisis realizado se evidencio que durante el desarrollo de los
primeros proyectos, los estudiantes se proponen metas relativamente amplias
en lo referente a la blisqueda de informacién y la fabricacion del proyecto
tecnolégico; mientras que en la dimensién del disefio de la propuesta, se
formulan metas mas exigentes. Esta situacion obedece a que los estudiantes
no tenian en cuenta dicha dimension conceptual y tampoco, le daban
relevancia al proceso de disefio como etapa previa al proceso de fabricacion.
Posteriormente, los estudiantes fueron ajustando los tiempos necesarios para
el desarrollo de cada una de las actividades, situacién que se asocia a la
experiencia ganada con los disefios previos y la incorporacion del modelo de
aprendizaje, observandose asi, que los tiempos empleados para las categorias
anteriormente analizadas cambian. Es decir; en tas categorias de busqueda de
informacion y fabricacion del proyecto se plantean metas mas exigentes,
disminuyendo los tiempos previstos para éstas actividades; mientras que en la
categoria de disefio, el tiempo previsto aument6, evidenciandose que los
estudiantes se autorregulan en lo referente al tiempo y que la etapa de disefio,
se constituye ahora, en un insumo necesario e indispensable antes de ejecutar
la fase de fabricacién.



= Autoevaluacion

El alumno orienta el proceso de autoevaluacion en torno a las metas logradas,
basado en el proceso de blisqueda de informacion, disefio de la propuesta y
fabricacion del proyecto; asi como también, de los conocimientos aprendidos
durante el desarrollo de las guias de trabajo. En la etapa inicial de la
implementacién de la innovacién educativa, el logro de las metas propuestas
por los estudiantes fue relativamente bajo, situacion que es evidente por cuanto
los estudiantes se enfrentaron a una nueva estrategia de aprendizaje en el aula
del clase y a la implementacion de la metodologia de proyectos tecnoldgicos
para dar soluciones a problemas especificos. A medida que los estudiantes
desarrollan y validan los proyectos tecnolégicos se observan cambios
significativos con relacién al logro de las metas propuestas. Esta circunstancia
que obedece a que los alumnos, en la medida en que desarrollan los proyectos,
ajustan las metas de conformidad con la experiencia ganada en la
implementacién del modelo educativo. En este sentido, los estudiantes
manifiestan el logro de la mayoria de las metas propuestas en cada una de las
dimensiones (busqueda de informacion, fase de disefioc y proceso de
manufactura), a partir de la tercera guia de trabajo. Al igual, los estudiantes, en
la medida en que interiorizan el modelo y lo incorporan a su base de
conocimiento, van ajustando las metas y, en consecuencia, el nivel de logro va
aumentando. Las tres dimensiones analizadas tienen el mismo grado de
importancia y de desarrollo para los alumnos.

= Evaluacion

En esta dimensién el estudiante disefia y construye soluciones tecnolégicas de
los problemas que se le plantean y las somete a validacion de los companeros
de grupo, de los orientadores del proceso de aprendizaje y de la comunidad
académica en general. Los estudiantes, en las primeras etapas, obtienen una
nota de aceptable en un alto porcentaje. En la medida en que avanzan en el
proceso de aprendizaje e incorporan la nueva metodologia, las notas de bueno
y excelente mejoran significativamente, mientras que la nota de aceptable
decrece en un alto porcentaje. En la elaboracién de los dltimos proyectos se
observd que las notas aceptables tienden a cero, mientras que las notas
excelentes predominan. Esto muestra el impacto positivo que ha tenido el
modelo de la innovacion educativa en relacion con el desarrollo de habilidades
cognitivas, metacognitivas, colaborativas y tecnolégicas, permitiendo a los
estudiantes ser capaces de resolver problemas tecnolégicos e informaticos de
forma estructurada y con un alto grado de calidad, convirtiendo el aula de
clase, ahora, en un espacio de disefio, desarrollo tecnolégico y produccion de
conocimiento.

Con la implementacion de la innovacion educativa se evidencian niveles de
control y autodireccion en el proceso de aprendizaje. En este sentido, los
estudiantes son conscientes de sus logros, formulan metas mas realistas y
alcanzables, transfieren las soluciones aplicadas de un proyecto a problemas
nuevos, evalian lo que hacen y, sustentan argumentativamente sus resultados.
El incremento de su autonomia se manifiesta en la medida en que requieren de
menos explicaciones, apoyo y asesoria del docente. Sus disefios (productos),
muestran manejos conceptuales y metodoldgicos estructurados al abordar



situaciones problematicas especificas en el area de tecnologia e informatica. El
resultado de esta experiencia se manifiesta en los niveles de comprension,
analisis y desarrollo de proyectos tecnolégicos e informaticos novedosos y de
buena calidad.

« Habilidad Colaborativa

El desarrollo de esta habilidad en los alumnos, adquirié aplicacién en los
siguientes campos:

Manejos Conceptuales y Metodolégicos: La negociacion de saberes en
torno a la solucion de problemas tecnolégicos, bajo la metodologia de
proyectos, se constituyd en un espacio de interpretacién, argumentacion y
explicaciéon de cada una de las alternativas de solucién propuestas por los
estudiantes que conforman el equipo de trabajo. Dicha construccion de
conocimiento ensefid a cada uno de los integrantes del equipo a compartir,
debatir, sustentar, formular y tomar posiciones objetivas en tormo a los
proyectos tecnolégicos planeados en las diferentes guias de trabajo, en donde
prima el conocimiento como mecanismo de negociacién. De igual forma, en los
diferentes grupos de trabajo, los estudiantes describen las partes y el
funcionamiento de los prototipos tecnolégicos identificando principios cientifico
~tecnolégicos, sustentando sus principios en relacién con el usuario final y
dando cuenta de los procesos y procedimientos involucrados en su
manufactura. Para e! desarrollo del producto final, interiorizan y aplican la
metodologia de proyectos tecnolégicos para dar solucién a problemas de su
contexto.

Convivencia estudiantil: E| trabajo colaborativo permite a los estudiantes
interactuar con los demas miembros del equipo de trabajo y de esta forma,
constituir un espacio de formacién del mismo, en valores tales como: la
tolerancia; valor que se crea cuando e! alumno es capaz de vivir, convivir y
trabajar en armonia con sus compaieros de equipo, apoyando la construccién
de la vida en comunidad, de tal forma gque, se armoniza la dinamica social
propia de los colectivos humanos; respeto; valor gue se evidencia cuando los
integrantes de cada equipo de trabajo escuchan las interpretaciones,
argumentaciones y exposiciones de cada uno de los participantes y valoran su
aporte a la resolucién del problema, es decir, abandonan el egocentrismo y dan
paso al trabajo en equipo, estableciendo normas y acuerdos para el trabajo en
el aula de clase; disciplina: valor que se genera al interior del equipo de
trabajo y se evidencia cuando los integrantes, de forma auténoma, plantean
reglas de trabajo y convivencia organizada para sacar abante ei proyecto
propuesto, permitiendo a los miembros del equipo, realizarse como personas a
nivel individual y social; solidaridad, actitud que se refleja en la ayuda mutua
de los equipos de trabajo en la solucion del problema dado en términos de
disefio y construccién de prototipos tecnoldgicos. Este valor se evidencio
cuando los grupos mas aventajados ayudaban a los grupos rezagados,
brindandoles la asesoria necesaria para llegar a la meta propuesta y de esta
forma, responder por el trabajo asignado. En este sentido, los estudiantes
reconocen a Sus pares como personas que aportan ideas y conocimiento,



respetando asi, su participacion y aportando significativamente al equipo de
trabajo; conciliacién de saberes: valor reflejado en el arreglo de las
diferencias existentes entre los integrantes del equipo de una manera objetiva y
en torno a la resolucion del problema abordado; originalidad, la innovacion le
permitié a los alumnos desarrollar la creatividad posibilitandoles ser originales
en las alternativas de solucion para desarrollar los problemas. Ademas,
permiti6 desarrollar la capacidad de admiracion por los trabajos de los
compaferos de clase, profundizando la sensibilidad de los estudiantes. Al
despertar en los alumnos, valores de esta clase, estamos creando las
verdaderas escuelas de paz y convivencia pacifica.

Liderazgo: El trabajo colaborativo permite identificar y potenciar el espiritu de
liderazgo entre los alumnos. En este espacio de trabajo, se evidenciaron
alumnos con capacidades para organizar, dirigir, llevar la voceria y representar,
entre otras cualidades, a su equipo de trabajo. La formacion de lideres es un
reto que debe asumir el docente para potenciar en el estudiante |a capacidad
de dirigir y orientar el trabajo en equipé y obtener mejores resultados. El
trabajo colaborativo es el escenario propicio para desarrollar este tipo de
habilidad.

Equipos de Trabajo: en la formacién de grupos de trabajo, es importante que
el profesor fomente la rotacion de los integrantes para evitar que siempre
trabajen los mismos, posibilitdndose asi, la formacion en los diferentes valores
orientados hacia el desarrollo de competencias ciudadanas. En este sentido, el
frabajo colaborativo permite que cada uno de los integrantes aporte su trabajo
al desarrolfo de una labor colectiva adelanfada bajo acuerdos y normas
establecidas dentro del equipo de trabajo y el aula de clase. Bajo esta
dinamica de trabajo se establecen roles entre los estudiantes y se valoran los
aportes del grupo en funcién de las metas propuestas para asumir el reto de
realizar productos de éptima calidad reflejados en los proyectos tecnologicos e
informéticos generados a partir de las guias de trabajo.

Al descubrir las fortalezas del trabajo colaborativo, los estudiantes empiezan a
distribuir y planear tareas. Esta estrategia permite mejorar los niveles de
calidad y terminado del producto. Los estudiantes espontaneamente han
puesto en préctica el trabajo cooperativo el cual consiste en el desarrollo de
una parte del trabajo por un estudiante, reuniéndose en una etapa final los
diferentes componentes del proyecto y por sintesis, se da respuesta al
problema planteado en la guia de trabajo. Los estudiantes realizan
paralelamente trabajo cooperativo y trabajo colaborativo, en este orden de
ideas, el trabajo cooperativo se considera parte del trabajo colaborativo.

« Habilidad Tecnolégica

Con el desarrollo de esta habilidad, los alumnos despertaron habilidades
motrices, al manipular diferentes instrumentos tecnolégicos (computador y
herramientas de banco en las aulas de tecnologia). La construccion de los
prototipos tecnologicos o informaticos se constituyeron en un agente motivador
para el estudiante al tener estos que dar respuesta a una necesidad
identificada, disefando y fabricando un prototipo. Es bésico que el estudiante
combine la parte tedrica con la parte practica en las aulas especializadas para



confrontar conceptos, teorias cientifico — tecnoloégicos, generando vy
construyendo su propio conocimiento como actividad complementaria paralela
a la solucién de problemas bajo la metodologia de proyectos tecnolégicos.

El disefio de un producto parte de una necesidad identificada del contexto de
los estudiantes; dimensién conceptual que esta acompafiada de una
planeacion y organizacion de una serie de actividades que conllevan a alcanzar
la meta final. Esta es una forma de evidenciar el proceso metodologico del
disefio en tecnologia, el cual parte del reconocimiento de una situacion
problematica con base en un dominio de conocimiento especifico.
Seguidamente se da una planeacién de actividades tendientes a ser
plasmadas en el prototipo que se concretiza en un producto tecnoldgico o
informatico. Esta propuesta es representada gréfica y conceptualmente en un
documento. Posteriormente se manufactura y, como Ultimo paso, se valida el
proyecto; presentandose finalmente a sus pares, orientadores del proceso de
aprendizaje y comunidad académica en general. De esta forma, el alumno,
quien vivencié el proceso de disefio y construccion de un proyecto tecnoldgico,
desarrolla estrategias fuertes para la solucién de problemas futuros con base
los conocimientos adquiridos y desarrollados a través de la metodologia de
proyectos.

Las habilidades tecnolégicas articuladas con las habilidades cognitivas,
colaborativas y metacognitivas, potencian, en el estudiante, mejores niveles de
desempeiio en la solucion factica de situaciones problematicas;
constituyéndose asi, en el puente de comunicacion entre lo tedrico y io practico
para poder ejecutar y plasmar en una realidad lo concebido tedricamente. En
este sentido, la habilidad responde al desarrollo psicomotriz del estudiante a la
hora de hacer operativa la construccion eficiente y eficaz de los proyectos
tecnologicos. Con el desarrollo de la innovacién se evidenciaron los siguientes

aspectos:

Manipulacion de instrumentos y equipos: el estudiante adquiere habilidades
y destrezas motrices, que le permiten manipular tanto objetos como
instrumentos, para lograr la creacion y ejecucién de prototipos 0 maquetas que
dan respuesta a los modelos tetricos (disefos), previamente formulados y que
corresponden a soluciones de probiemas de forma colaborativa. Igualmente,
en el area de informatica, se desarrollan habilidades de motricidad fina en el
manejo del computado ya que el estudiante se ve abocado a elaborar en él,
proyectos informaticos y la presentacion de las propuestas de trabajo a nivel
individual y colaborativa

Disefio de procedimientos de fabricacién: Es la etapa del saber y esta
asociada con la habilidad cognitiva. Esta fase se refiere basicamente al
conocimiento y aplicacién de los procesos de manufactura, el manejo de los
instrumentos y procesos tecnolégicos asociados a teorias y técnicas para la
manufactura de los prototipos y le permiten a los agentes dar soluciones
viables dentro del contexto en el que se desenvuelven utilizando los recursos y
medios que se encuentran disponibles en Ias aulas especializadas.



En su aplicacién se evidencia la comprension de procesos técnicos a partir de
la. proposicion de secuencias logicas y de la seleccion adecuada de
instrumentos y equipos. Igualmente, se realiza una seleccién adecuada de los
materiales necesarios en cantidad y calidad para la elaboracién de los
proyectos. En este orden de ideas, los estudiantes tienen en cuenta las normas
de seguridad y altos estandares de calidad para la fabricacion de los prototipos.

Construccion de los proyectos: Es la etapa del hacer. En ésta, el estudiante
aplica procedimientos basicos de manufactura en la construccion de maquetas
o prototipos, los cuales se validan por los pares académicos (comparieros) y
por los indicadores de evaluacién. Es la etapa propia de la construccion del
proyecto. En ésta, los estudiantes trabajan cooperativamente siguiendo las
normas de seguridad previamente establecidas en el aula de clase para evitar
cualquier tipo de accidente. En esta fase los alumnos participan activamente
respetando y asumiendo los roles y normas acordadas por e! equipo de trabajo.

+ El rol del profesor

El profesor tradicional, frente a la innovacién pedagodgica, se convierte en un
facilitador en el proceso ensefianza- aprendizaje frente a los estudiantes. Su

pape! pasa a ser el siguiente:

Observador de procesos: en la implementacion de esta metodologia, el
profesor se convierte en un observador de los procesos de aprendizaje;
monitoreando el desarrollo de las actividades y el nivel de aprendizaje del
alumno. Esto le permite adquirir un mayor control sobre el desarrollo y avance
de las diferentes tematicas abordadas en el programa, asi como, brindar la
asesoria precisa en el momento adecuado a cada unos de los estudiantes, bien
en el trabajo individual o bien, en el colaborativo.

Disefiador de guias de trabajo: Como metodologia de trabajo con los
estudiantes, el profesor decide la estructura y contenidos de las guias de
trabajo, de tal forma que respondan a necesidades pedagdgicas y que
desarrollen y potencien diferentes niveles de competencias en los estudiantes.
Puede programar actividades variadas y tendientes a complementar las
definiciones y explicaciones que los estudiantes requieren para disefar,
fabricar y validar los diferentes proyectos tecnologicos.

Orientador de procesos: En el aula de clase, el profesor pasa a ser un gufa
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Su papel debe estar
encaminado a facilitar los mecanismos y metodologias necesarias para gue los
alumnos alcance lo niveles de competencias requeridos. De igual forma, en
este proceso, es basico que el profesor resuelva las inquietudes planteadas por
los estudiantes y los encamine hacia el logro de los objetivos e indicadores de
evaluacién planteados en cada una de las guias de trabajo.

Disefiador de ambientes de aprendizaje: La innovacion pedagégica exige
que el docente se cualifique y centre su interés en la generacion de entornos
de aprendizaje para orientar el proceso de adquisicion del conocimiento de los



estudiantes, creando asi, una pedagogia dinamica. Esta situacion permite que
los alumnos se conviertan en sujetos que descubren el conocimiento y crean su
propioc modelo de aprendizaje. Estos entornos desarrollados con los
requerimientos de la ensefianza moderna, se transforman en ambientes
interactivos ricos semanticamente, disefiados a partir de las necesidades
institucionales y enmarcados dentro de un contexto particular. Los ambientes
de aprendizaje se convierten en estructuras disefiadas por la asociacion de
profesores y expertos, donde la riqueza de conocimiento inducida es lo
suficientemente amplia para que el alumno tenga la oportunidad de desarrollar
sus propias estrategias y hacer sus propios juicios sobre lo que sabe;
generandose asi, un campo experimental de autorregulacion y autonomia en el
aprendizaje.

Evaluador de procesos: La formacion de competencias en los estudiantes
exige que la evaluacidn sea un proceso acumulativo y que sea orientado
constantemente, mediante el mecanismo de retroalimentacion hacia el alumno;
de tal forma que, éste identifique sus fortalezas y debilidades para lograr que,
estas Ultimas, puedan ser superadas mediante actividades de refuerzo
disefiadas especialmente para que alcance las metas propuestas en las guias
de trabajo en términos de competencias.

Innovadores educativos: Este proceso conlleva a pensar que el disefio de
ambientes de aprendizaje, para el area de tecnologia e informatica, es un
espacios propicios para desarrollar en los estudiantes, actividades cognitivas,
metacognitivas y colaborativas, entre otras, en donde, el orientador del proceso
de aprendizaje, se convierte en un especialista, innovador y disefador de
estructuras coherentes que le faciliten al alumno el descubrimiento de
elementos cognoscitivos para que los alumnos puedan hilar sus propias
estrategias de aprendizaje. En este sentido, el proceso de aprendizaje surge de
la interaccién entre el aprendiz y el ambiente, en donde los estudiantes
experimentan el conocimiento, desarrollan sus propias metas, toman sus
propias decisiones concernientes a la tarea desarrollada, exploran los caminos
para resolver el problema planteado en el ambiente e interpretan sus propias
experiencias. La construccién de conocimiento ocurre y se va fortaleciendo a
través del tiempo.

+ El rol del estudiante

Al final de la innovacion, los niveles de desemperfio desarrollados por los
estudiantes y dados en términos de habilidades, se evidenciaron en la
validacion de los prototipos tecnoldgicos o informaticos y, autoevaiuacion y
evaluacién a nivel individual .y colaborativo aplicada a cada uno de los
estudiantes y equipos de trabajo al final de cada guia.

Al inicio de la aplicacién de la innovacién, los estudiantes se mostraron pasivos
frente al proceso, pues venian de un sistema tradicional en el cual, el profesor
era un expositor versado en un dominic de conocimiento y el alumno un
receptor pasivo que registraba y transcribia en su cuadernc la mayor cantidad



de informacion posible suministraba por el docente.  En esta etapa inicial, jugo
papel importante el disefio de las guias de trabajo, los textos escolares con que
contaba la institucién y las aulas especializadas. Con esta estrategia
metodoldgica, el rol del estudiante dejd de ser pasivo para convertirse en un
agente dinamico en el proceso de aprendizaje. Bajo esta dindmica de trabajo,
é! tiene que buscar la informacion que se encuentra en diferentes fuentes,
seleccionar la que mas se ajuste a la resolucién del problema, proponer
diferentes alternativas de solucion, plantear y ajustar sus propias metas, tomar
sus propias decisiones con relacidn al proyecto planteado, explorar los caminos
mads viables para resolver el problema, planificar actividades, recursos y validar
los prototipos, entre otras, contando con el profesor durante el desarrollo de la
actividad como un orientador del proceso. Este cambio fue asumido de manera
lenta por los estudiantes, los cuales al finalizar la innovacién, desarrollaron
diferentes niveles de autonomia frente al proceso de busqueda de informacion,
disefio, manufactura y validacién de proyectos tecnolégicos.

En cuanto a la solucién de problemas bajo la metodologia de proyectos
tecnoldgicos, el proceso se tornd lento al comienzo, pues se dificultaba la
identificacién de necesidades y problemas. Por ofra parte, el planteamiento y
analisis de alternativas de solucidn a las situaciones problematicas planteadas
en la guias de trabajo era poco comprensible para los alumnos y no existia un
verdadero trabajo colaborativo entre los estudiantes del salon de clase.
Posteriormente, se avanzo en el andlisis y sintesis de los problemas y en la
representacion grafica de las alternativas de solucién. Por otro lado, ia
dimensién del proceso de disefio como etapa previa al proceso de fabricacion
se fue incorporando a la base de conccimiento de los estudiantes. La
dificultad de abordar la metodologia de proyectos tecnologicos se fue
superando paulatinamente gracias a la asesoria del profesor y del Grupo
Asesor de la Universidad Pedagégica. En el comienzo del proceso los
estudiantes se mostraron reacios y apaticos frente al trabajo propuesto, eran
poco creativos en la solucion de los problemas, no les gustaba leer las guias de
trabajo, no tenian en cuenta las orientaciones e indicadores de evaluacion
propuestas en las guias, no se proponian metas coherentes a nivel individual y
colaborativo y tampoco les gusta abordar la etapa de disefio. Querian empezar
por la elaboracién de los prototipos sin tener en cuanta esta etapa previa
(disefio), improvisando las soluciones y no permitiendo el trabajo en equipo. Al
final de la innovacion, los alumnos desarrollan habilidades creativas en la
solucién de problemas tecnolégicos y desarrolian altos niveles de autonomia,
solicitando ayuda al profesor en forma concreta y especifica dependiendo del
proyecto a desarrollar. Con esto se evidencié la adquisicion de dominio de
conocimiento en las unidades tematicas abordadas.

Al hablar de competencias colaborativas es indispensable mencionar que los
alumnos rompieron con el esquema del trabajo individual y pasaron a un
trabajo en equipo en donde, tenian que planear, organizar y ejecutar diferentes
actividades colectivamente. Esta nueva dimension de trabajo fue adoptada
facilmente por los alumnos y no se evidenciaron problemas de egocentrismo
durante el transcurso de la innovacién. Por el contrario, se generaron una serie
de valores individuales y colectivos que solo se logran a través de la aplicacion
de este tipo de innovacion.



En lo que hace referencia a la lecto- escritura y redaccion, el papel de los
estudiantes cambio significativamente. El alumno que copiaba la informacion
que el profesor le suministraba en el aula de clase y que repetia al pie de la
letra lo memorizado, pasé a ser la persona que redacta sus propias
definiciones y explicaciones con base en la busqueda de informacién y la
propuesta de alternativas de solucion.

o Metodologia de proyectos

Dimension conceptual y metodologica orientada a desarrollar, en los
estudiantes, estrategias fuertes en la solucion de problemas tecnologicos a
partir del reconocimiento de necesidades del contexto. En este sentido se
observaron los siguientes avances

Descripcién y andlisis del problema. A nivel individual se muestra que un
estudiante que logre identificar un mayor nimero de caracteristicas
relacionadas con la situacion problematica a resolver, realiza un mejor analisis
del problema desde lo funcional, estructural y formal, situacién que deriva en
una mayor probabilidad de éxito en la solucion del problema. En éste sentido,
se evidencio que los estudiantes logran evolucionar en los manejos
conceptuales y metodoldgicos que le permiten identificar y analizar un
problema tecnolégico con mas elementos de juicio, antes de iniciar
formalmente la etapa de disefio y construccion del proyecto final.

En este mismo orden de ideas, e! trabajo en equipo permite que los estudiantes
desarrollen habilidades colaborativas, de tal manera que los grupos proponen
un mayor namero de caracteristicas de analisis y en consecuencia, Ia ganancia
de informacion y conocimiento en- el desarrolio de los primeros proyectos
tecnologicos posibilitan el planteamiento de un mayor ndmero de
caracteristicas de disefio, construccién y funcionamiento, entre otras,
lograndose mejores niveles de informacion, andlisis y sintesis en el momento
de dar soluciones a nuevas situaciones problematicas.

Alternativas de solucién. En la medida en que los estudiantes desarrollan y
validan los primeros proyectos tecnolégicos e informaticos, proponen mas de
una alternativa de solucion al problema planteado. Por otro lado, el trabajo en
equipo, permitid proponer desde etapas mas tempranas diversas soluciones a
los problemas, en este sentido, los estudiantes muestran desarrollo de
habilidades creativas y los grupos se muestran propositivos en el momento de
formular diferentes alternativas de solucién a problemas tecnolégicos, accion
que permite evidenciar el desarroilo de habilidades cognitivas, colaborativas y
tecnologicas en la resolucién de problemas. En los cursos en general, se
observa gran riqueza y variedad de proyectos que dan solucion a la necesidad
planteada en las guias de trabajo.

Proceso de fabricacién. Se evidencia que la planificacion de acciones en la
manufactura de los proyectos es un proceso que se va perfeccicnando en la
medida en que los estudiantes interiorizan la metedologia de proyectos



elaborando y validando los primeros disefios. El hecho de planificar el orden
operativo de las diferentes actividades tendientes a la fabricacion del proyecto,
le posibilita a los grupos de trabajo utilizar eficientemente los recursos y
tiempos establecidos para el desarrollo de éstos; en este sentido, los
estudiantes incorporan el modelo de solucién de problemas tecnolégicos
describiendo y organizando el proceso de fabricacion del mismo de una forma
l6gica y coherente con base en los recursos y materiales que tienen a su
disposicion (computador, papeleria, herramientas de banco, pegantes, etc). En
este orden de ideas, los equipos de trabajo en la medida en que planifican sus
actividades con mas detalle y organizacion se autorregulan. Los grupos de
trabajo se vuelven mas propositivos y competitivos debido a que su meta es
sobresalir con la presentacion del proyecto tecnolégico ante la comunidad
académica; situacion que les permite obtener productos con estandares de
calidad sobresalientes y su produccion en los tiempos previstos.

En las primeras sesiones, la metodologia de proyectos fue una estrategia
completamente extrafia para los estudiantes. No la aplicaron en sus
propuestas ni la relacionaron con la solucién de problemas de su cotidianidad.
Los intentos de disefio y de elaboracion de productos tecnolégicos los realizan
basados en conocimientos y experiencias previas, es decir; desligaron
completamente la metodologia de proyectos de la elaboracion de sus
propuestas. Finalmente, los estudiantes lograron comprender que, al aplicar
paso a paso la metodologia de proyectos en sus desarrollos tecnologicos, los
prototipos creados presentaban mayor grado de calidad en su disefio,
manufactura y terminado del producto; cualidades que respondian
satisfactoriamente a la necesidad identificada en la etapa inicial. Esta
metodologia permitid el desarrollc de las siguientes habilidades en los
estudiantes:

Procesos creativos: E! trabajo en computador permitié a los estudiantes la
elaboracion de disefios mas creativos y estructurados que cuando frabajaron
con papel y lapiz. El proceso creativo se evidencia en la organizacion de
iméagenes, de texto y manejo de colores. Estos factores dieron a sus trabajos
mayores niveles de calidad. El computador se convierte en un instrumento
tecnolégico, que ademéas de formar parte de la cultura de los alumnos, los
inspira, potencia su imaginacion y facilita la concrecién de sus ideas.
igualmente, la fabricacién y validacion de sus propias propuestas de trabajo,
producto del trabajo colaborativo, les permiten en la medida de sus desarrollos,
proponer alternativas novedosas de solucién a los problemas planteados y
potenciar altos niveles de creatividad en los en los mismos.

Proceso de disefio: Al comienzo de la innovacion, los estudiantes pasaron
desapercibida la etapa del disefio. En la formulaciéon de metas por ejemplo, no
contemplaban un minimo de tiempo para disefiar sus propuestas antes de
abordar la etapa de elaboracion del producto tecnoldgico; la mayoria de los
estudiantes solicitaba que se suspendiera esta etapa para el desarrollo de los
proyectos.



Luego que los estudiantes comprenden la importancia de la fase del disefio
dentro de la metodologia de proyectos, comienzan a trabajar esta dimension
conceptual para obtener productos de alta calidad. Se evidencia dificultad en la
expresion grafica para representar las alternativas de solucion, producto del
anélisis de los principios fisico-tecnologicos e indicadores de evaluacion
propuestos para el disefio. Con el avance de la innovacién se observa que los
estudiantes manifiestan entusiasmo a la hora de fabricar objetos tecnolégicos y
mantienen correspondencia entre sus disefios previamente realizados y los
prototipos gue construyen. El objetivo de los diferentes equipos de trabajo se
traduce en el como deben ser las cosas a la hora de resolver situaciones
problematicas especificas. Los estudiantes comienzan a explorar en sus
disefios la aplicacién de principios cientifico-tecnolégicos, describiendo el
funcionamiento de algunos prototipos, en donde articulan diferentes dominios
de conocimiento para su solucién. En este mismo orden de ideas, identifican y
siguen criterios de seguridad para el uso racional de los equipos y herramientas
disponibles en las aulas especializadas. Prevén la cantidad y calidad de
materiales que requiere para la fabricaciéon del prototipo; seleccionando las
técnicas y procedimientos mas apropiados para la manufactura de los mismos.
Igualmente, identifican en los proyectos los aportes de otras asignaturas para la
realizacion e implementacién de las propuestas de trabajo. En la medida en
que desarrollan y validan los proyectos, van incorporando, a su base de
conocimiento, un lenguaje adecuado para explorar, argumentar, presentar y
explicar sus ideas ante los pares, orientadores del proceso y comunidad
académica en general. En este sentido, comunican fas alternativas de solucion
valiéndose del lenguaje escrito, grafico y oral.

Organizacién del trabajo: Al comienzo del proyecto, los estudiantes no
consideraban necesario prever el uso y disposicién de materiales para elaborar
los prototipos. Se observaba desorden, bajo rendimiento y pérdida de tiempo,
porque no preveian los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto. A
medida que avanza la implementacion de la innovacién;, los estudiantes
contemplan y preven los recursos y herramientas a utilizar e identifican los
roles de cada unoc de los integrantes del equipo de trabajo a la hora de la
manufactura del prototipo, respetando y asumiendo las normas acordadas.
Reconocen a sus compareros de equipo como personas que aportan ideas
para la realizacion y estructuracion de las alternativas de solucién. La
destacada calidad de los trabajos, la preparacién de las exposiciones, los
argumentos con que sustentan sus propuestas y la actitud asumida por la
mayoria de los estudiantes, muestra un trabajo estructuraimente organizado y
con una metodologia clara que despierta el interés y genera altos niveles de
motivacion en los mismos.

Los equipos de trabajo elaboran planes de accién con un numero limitado de
actividades y la correspondiente asignacion de recursos, tanto humanos como
materiales; los cuales son presentados en forma escrita, dando cuenta de
aspectos relacionados con materiales, cantidades, tiempos y especificaciones
técnicas necesarias para la elaboracion de los proyectos.



+« Fortalecimiento de redes de conocimiento

La innovacidn educativa permite llevar a cabo una verdadera gestion del
conocimiento entre los diferentes actores que participan durante su
implementacion. En este sentido, la alianza estratégica entre el grupo de
investigacién TECNICE de la Universidad Pedagodgica Nacional, los docentes
de la institucion educativa Rodrigo L.ara Bonilla y los practicantes del proyecto
curricular de Disefio Tecnologico de la U.P.N., posibilitaron, por un lado, la
formacion de recurso humano en la medida en que se integraron talentos
jovenes en los procesos de investigacion e innovacion educativa que
propiciaran y fortaleceran el disefio e implementacion de ambientes de
aprendizaje para el desarrollo de la autonomia del estudiante en los procesos
de aprendizaje. Por otro lado, los docentes de la institucion tienen la
oportunidad de cambiar sus practicas docentes a la luz de nuevas teorias y
estrategias de aprendizaje que les permita satisfacer las necesidades,
intereses y demandas de la sociedad actual en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.
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Tecnologia e Informatica Guia 1 Grado 6°

GUIA No. 1

PROYECTO PEDAGOGICO
LA CAMPANA DE RECICLAJE

OBJETIVO:

« Solucionar problemas especificos utilizando estructuradamente
las etapas de la metodologia de proyectos tecnoldgicos
mediante herramientas informaticas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

» Aplicar herramientas de Power Point y Word para materializar
el disefio de una propuesta.

« Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

« Fomentar el trabajo participativo y colaborativo.

« Desarrollar a través del proyecto informatico la metodologia de
proyectos tecnologicos.

« Elaborar planes de accién, asignando recursos y tiempos
limitados para el logro de metas.

« Obtener, seleccionar y organizar diferentes tipos de
informacién para solucionar problemas especificos.

COMPETENCIAS:

« Ser capaz de seleccionar y organizar la informacion para
plantear soluciones a un problema especifico.

« Ser capaz de interpretar y analizar los argumentos en pro y en
contra de una propuesta de disefio para generar una
alternativa de solucién de forma colaborativa.

+ Ser capaz de establecer metas y planificar actividades.

LOGROS:

« Utiliza en su trabajo contenidos abordados en otros dominios
de conocimiento (Biologia) en la elaboracién de un proyecto.
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Interpreta y comunica la informacion relacionada con su trabajo
valiéndose del lenguaje escrito, grafico y oral.

Respeta sus pares de trabajo y participa con ellos en la
creacion de acuerdos, normas y negociacion de conocimiento.
Explora el manejo combinado de la informatica para dar a
conocer una propuesta de trabajo.

Maneja los recursos informaticos existentes para la solucion de
problemas.

Propone y realizar soluciones creativas como respuesta a un
proyecto dado.

Explora y trabaja el metodo de proyectos tecnoldgicos.
Propone soluciones creativas como alternativas de solucion
utilizando recursos informaticos.

Reconoce las causas que generan la situacion problematica
planteada y propones diferentes soluciones.

Selecciona y organiza la informacién gréafica y textual para el
disefio y elaboracién de proyectos informaticos.

interpreta, organiza y comunica la informacion relacionada con
la propuesta de trabajo, valiéndose del lenguaje escrito grafico
y oral.

Respeta los acuerdos y roles establecidos por el equipo de
trabajo.

Valora la informacién obtenida en el proceso de disefio y
elaboracion de proyectos informaticos.

Prevé los materiales y herramientas necesarias para el
desarrollo del proyecto tecnolégico.

Selecciona las técnicas y procedimientos mas adecuados para
la elaboracion de los proyectos informaticos.

156
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% La autorregu:::::for_: L[;Enpo mecanismo TECNOLOGiA E Gula
i de evaluacién INFORMATICA 1
[ HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
| Cognitivas [ Colaborativas TECNOLOGICOS para su desarrollo
| Metacognitvas | Tecnolégicas 6 Horas
Para el disefic y fabricacidon de objetos se
utiliza la metodologia de proyectos, que es
entendida como el “conjunto de actividades @
planificadas logicamente que, con recursos N
finitos tiene como objetivo crear un producto”. \F\\

Todos los objetos que nos rodean han sido w \3\ /
concebidos con el propdsito de responder a K %)
una necesidad precisa. La creacidn de un CC"/
objeto es el resultado de nimerosos esfuerzos

y la concepcién de éste tiene en cuenta los

siguientes aspectos:

» Una observacion de un fenomeno.
®» La investigacion de una solucion éptima a un problema especifico.
= [ a aplicacion de principios cientificos o técnicos.

Antes de poner en marcha la fabricacion de un objeto, se entiende
que primero éste debe estar pensado, disefiado, construido y
experimentado. Si el objeto responde a Ila necesidad
satisfactoriamente, pasa a la fabricacién a gran escala y a la
distribucion masiva.

¢« LOS PROTOTIPOS

El primer ejemplar de todo objeto recibe el nombre de prototipo. Una
vez aprobado este ejemplar sirve de modelo para la fabricacién en
serie.

Los prototipos se pueden apreciar en salones, ferias, exposiciones y
eventos entre otros que realizan los fabricantes con el objeto de
presentar sus modelos para el futuro.
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Si busco, organizo y planeo
una serie de actividades con
base en la informacion,
seguramente podré inventar
toda clase de cosas.

e« LA CONCEPCION DE UN PROTOTIPO

Las diferentes fases que conllevan a la fabricaciéon de un prototipo se
encadenan las unas con las otras segin un orden l6gico y preciso.
Los procesos de desarrollo toman fin con la elaboracion final de los
planos. Veamos en detalle cada una de las fases del proceso de
disefio. :

RECONOCIMIENT O Y DEFINICION
DE LA NECESIDAD

h
@ »  ANALISIS DEL PROBLEMA

¥
ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y b

SISNTESIS DE LA SOLUCION | Sl

| -

N
ESTUDIO DE LA FABRICACION “ REVISAR PRINCIPIOS ¥
. wesm -

I "

¥ | §

FABRICACION DEL PROTOTIPO

PRUEBA NO
"¢ EL OBJETD RESPONDE A LA
NECESIBAD 7

L]
ELABORACION FINAL DE PLANOS
DE FABRICACION

!

PRESENTACION

Grafica No. 1 - Etapas en el disefio de productos
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» RECONOCIMIENTO Y DEFINICION DE LA NECESIDAD

Todo objeto nace de una necesidad. Para asegurarse de responder
bien al problema planteado, es importante definir claramente la
necesidad a satisfacer.

Estructuralmente una necesidad se especifica yecesdad

como |a diferencia entre un estado actual de un s ey
sistema y un estado ideal del mismo. Ejemplos 0% 100%
de necesidades son: Incrementar en un 30% las o -’-‘
areas de recreacién y practica de deportes en la
ciudad de Bogota, mejorar el sistema de
recoleccién de basuras de [a localidad, disponer 505
de un sitic adecuado para estacionar las - .
bicicletas en el colegio, disponer de medios de 'iffui"’ Eetado
comunicacion en el colegio, entre otras.

« ANALISIS DEL PROBLEMA

El problema en comparacion con la necesidad es mas especifico. Los
problemas surgidos por la necesidad a satisfacer deben ser
analizados bajo todos sus factores. En la Unica manera de encontrar
los limites sobre los cuales se encuentra la solucion. A titulo de
ejemplo analicemos los problemas que pueden surgir de la necesidad
de disefiar una tarjeta de cumpleanos que desean regalarle los
estudiantes del curso 603 a uno de sus companeros:

El tamafio de la tarjeta, sea tal que puedan firmar 40 personas.

El papel a utilizar debe ser |lamativo.

{.a impresién de la tarjeta es a color.

Las imagenes de la tarjeta deben ser acordes a la ocasién.

La tarjeta debe estar acompafiada de su respectivoc sobre para
protegeria.

LR 2B 2K BN

+ ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y SINTESIS DE LA SOLUCION

Para resolver bien el problema, es preferible guiarse por ciertos
conocimientos, ya sean cientificos o técnicos relativos a las
caracteristicas y funciones del objeto a producir. De otra manera se
corre e! riesgo de no encontrar la solucidon mas adecuada, es
necesario explorar todas las posibles alternativas de solucion,
tomando como base soluciones encontradas a problemas similares y
hacer los respectivos bosquejos de forma creativa.
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Grafica No. 2 - Soluciones menos eficaces

Apreciar diferentes alternativas de solucidn es rechazar todas
aquellas que no respondan a los diferentes factores que el analisis
del problema ha puesto en evidencia, es asi, como en el caso de |a
tarjeta de cumpleanos se proponen tres alternativas de solucion.
Cualquiera de las tres soluciones previstas se puede escoger, antes
de decidir cual es la mejor alternativa, es necesario revisar por
ejemplo:

» Los recursos humanos y financieros disponibles.

» Costos de produccion.

» Apariencia estética del producto.

» Posibilidad de produccion en corto tiempo.

En el mejor de los casos la alternativa de solucién mas adecuada es
frecuentemente la mas simple.

Grafica No. 3 - Principios de solucion deseados
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Las alternativas de solucidon se evaltan de acuerdo con la siguiente
tabla, que reune la informacién mas relevante para tomar una

decision final.
CONDICIONES DE .
FABRICACION Y POSIBLES SOLUCIONE!;
UTILIZACION

A B Cc

Precio NO Sl Sl

Apariencia - Estética SI Sl Sl

Rapidez de ejecucién Prolongada Media Rapida

Tabla No. 1- Decision de la solucién mas apropiada
« ESTUDIO DE FABRICACION

Una vez seleccionada la alternativa mas viable, es necesario
considerar otros factores para el éxito del producto: '

» Materiales mas apropiados

#» Equipos o herramientas para su fabricacion.
» Calidad de [a impresion.

=» Operaciones de doblado y empagque.

e FABRICACION DEL PROTOTIPO

Es la integracion normal de las cuatro etapas precedentes, el disefio
es ejecutado en una sala de cdmputo con los materiales y equipos
necesarios segln la alternativa de solucion seleccionada. Para la
fabricacion de la tarjeta se hace una descripcién detallada de los
pasos a seguir en un orden procedimental.

No. ACTIVIDAD (I g’gzg) HERRAMIENTAS
1 | Comprar Material 1/2 -
2 |Mediry cortar papel para el 1/2 Escuadras, tijeras, etc.
sobre ,
3 |Digitar e insertar graficos 1 Computador
4 | Revisar e imprimir la tarjeta 112 Computador,impresora
5 _|Firmar la tarjeta 1/2 | Boligrafos

Tabla No. 2 - Orden de operaciones
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« PRUEBA DEL PROTOTIPO

El prototipo de tarjeta es necesario ponerla al ensayo, ya que es la
Unica forma de verificar si responde bien a la necesidad para la cual
fue disefada. Esta verificacién la pueden realizar personas expertas
en diagramacion y digitacion.

Si el prototipo de tarjeta no responde bien a las expectativas, es
importante entonces revisar:

¢ La diagramacion y distribucién de la informacion esta mal?
¢ El sobre de |a tarjeta esta mal fabricada?

£ Se han escogido los buenos materiales?

¢ El diserio tenia errores?

¢ Es necesario revisar los principios de solucidn?

+< 5383

Después de tener listas las modificaciones si es el caso, se repite el
proceso de ensayo del producto.

« ELABORACION FINAL DE PLANOS DE FABRICACION

Cuando el prototipo responde perfectamente ante la necesidad y ha
pasado todas las pruebas de experimentacion de forma optima, se
realizan los planos finales de fabricacion, los cuales se deben
contener toda la informacién necesaria para la fabricacion en serie de
éste.

+ PRESENTACION

Es la presentacion del producto totalmente acabado esta listo para
salir al mercado.
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CAMPANA DE RECICLAJE

PROBLEMA

El Colegio Rodrigo Lara Bonilla desea hacer una campafia de
reciclaje informativa con estudiantes del grado 6°, para generar
conciencia de la importancia del medio ambiente. En esta campana
se tomara en cuenta el disefio y la originalidad de los mismos, la
diagramacion, y los recursos que va a utilizar.

Indicadores de evaluacidén:

» |a forma de presentar las propuestas puede ser impresa (afiche,
cartelera), o en medio magnético (disquetes).

» Los programas para realizar la diagramacioén pueden ser Power
Point y Word.

» Los costos no deben exceder los mil (1.000) pesos.

» La campafa de reciclaje debe ser publicada en las instalaciones
del Colegio.

NECESIDAD

ESTADO IDEAL . ESTADO ACTUAL
Contar con una campafia|El Colegio no cuenta con una
informativa y educativa dejcampafia informativa y cultural
reciclaje que cause impacto en|acerca de la necesidad de
la comunidad educativa. reciclar.
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NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

$ Necesidad: los estudiantes del colegio Rodrigo Lara Bonilla
carecen de una cultura del reciclaje.

OBJETIVO

Realizar una campana de reciclaje teniendo en
cuenta: el impacto, la diagramacién y bajos
costos para lograr la participacion de la
comunidad educativa entorno a la conservacion
del medio ambiente.

e

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

s ;Cuenta usted con las capacidades para realizar una campafa de
reciclaje que sea efectiva?

Si & No @

» ; Porque?

« Crear una campaiia de reciclaje en una clase seria para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

» ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad guiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

:Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)
. Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

+F¥+3

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?
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» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar la campania.

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucidn
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacion de metas para cada actividad

» Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ,Qué informacion conoce para el disefio de la campafa de
reciclaje?

» :Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio de la camparia de reciclaje?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?
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e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
#» . Cual es la alternativa que propone desarrollar?

=» ; Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la campana?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales del disefio de la
campana:
#» ,Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizar la campafa de reciclaje?

o Actividad 4 - Elaboracion de la campana de reciclaje:
#» Enuncie los pasos para elaborar la campana de reciclaje:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar la campana de
reciclaje?
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TRABAJO COLABORATIVO

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel del
equipo de trabajo para resolver el problema y asi alcanzar el objetivo
planteado.

e ,Los integrantes del equipo de trabajo consideran que cuentan
con el conocimiento y la experiencia para disefiar y realizar una
campafa informativa de reciciaje cumpliendo con las reglas del
problema?

Si é’ No @

» Expliquen ia respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)
¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

; Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

LR 2B O 2

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar [a campana.
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« Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A | B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

A nivel de equipo de trabajo seleccionen la solucién mas adecuada
para ello deben realizar una evaluacion objetiva de cada alternativa,
considerando [as siguientes caracteristicas del problema.

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[TCARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A f B
| TIEMPO EMPLEADO | I

[ FACILIDAD DE ELABORACION | |

{ APARIENCIA ESTETICA ] b

o La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

=, Porque?
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e A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de fabricacién de
la camparia de reciclaje de tal forma que se plantee
estratégicamente la seleccién de recursos y equipos necesarios
para su elaboracion, teniendo en cuenta la aiternativa
seleccionada.

Herramientas del
programa necesarias

| CRITERIO | DESCRIPCION
l Texto l
Recursos! Graficos |
| Distribucion |

e A nivel de equipo de trabajo estime el tiempo en horas y las
herramientas necesarias para el disefio y realizacion de [a
campana.

No ACTIVIDAD TIEMPO | HERRAMIENTAS

B i
| Eleccion texto |
[ Eleccion de imagenes |
[ Distribucién y ejecucion |
[ Impresion ]

| |
| |
I !
l I
| E

Bl W N -

Formulacion de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ;Qué informacién conoce para el disefio de la campafa de
reciclaje?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio de la camparia de reciclaje?
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=» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ,Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» . Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la campafa?

s Actividad 3 - En cuanto a materiales del disefio de la
campana:
* /Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizar la campana de reciclaje?

» Actividad 4 - Elaboracion de la campafia de reciclaje:
=» Enuncie los pasos para elaborar la campania de reciclaje:

» ; Cuanto tiempo gastaria para elaborar ia campaiia de
reciclaje?
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"
AUTOEVALUACION = = “
=
>
A. METAS ALCANZADAS %

¢ Busqueda de informacion
=» Que metas logro:

» En cuanto tiempo:

* Realizacién de la campaiia de reciclaje
» Que metas logro:

=® En cuanto tiempo:

« Buasqueda de materiales
=» Que metas logro:

=®En cuanto tiempo:

+ Elaboracion de la campana de reciclaje
= Que metas logro:

=» En cuanto tiempo:

=» Escriba los pasos que siguid para seolucionar el problema
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

o Qué aprendid del proyecto de la campana de reciclaje?

e ;Puede demostrar lo que aprendid y responder una evaluacion?

Si & No @

»; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

e ,Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si %’ No @

» ; Porque?
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EVALUACION

A continuacion, encuentra el planteamiento de un problema similar al
de la camparia de reciclaje, intente resolverlo; de acuerdo con el
resultado, decida si esta preparado para continuar con el préximo
proyecto.

PROBLEMA:

El Colegic Rodrigo Lara Bonilla ha
decidido celebrar el dia del amor y la
amistad con todos los integrantes de
la comunidad, y se le ha encargado al
grado sexto realizar las respectivas
invitaciones.

» Indicadores de evaluacién:
#» Debe tener por lo menos 1 imagen.
» Textos en Word Art.
» Material: papel, maximo tamafio carta.

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con invitaciones que |{No se cuenta con un sistema
convoquen, a la comunidad | masivo de informacion para invitar
estudiantii a participar de la|a la comunidad a participar en la
celebracion del dia del Amor y | celebracion.
Amistad.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

‘@» Disefiar una tarjeta de invitacion que convoque a toda la

comunidad estudiantil a participar de la celebracién del Dia del Amor
y la Amistad.

Proyectos Tecnoldgicos 174




Tecnologia e Informdtica Guia 1 Grado 6°

¢ Para responder a la necesidad, se debe disefiar y fabricar un
producto de oOptima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

» ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar una
invitacion que sea efectiva?

Ssi % No @

» ; Porque?

« Disedar y crear una invitacién es para usted:
Muy facil Facil ‘ Dificil Muy dificil

w» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR . _
LA NECESIDAD W Necesidad = E. Ideal - E. ActualJ

, v
ANALISIS DEL "
PROBLEMA
1 )
h 4

Factores que se deben teneren
cuerita como: Imagenes, Textos,
programas, costos, poblacion, et¢

| ESTUDIO DE PRINCIPIOS |

} g, = 'Analizar principies y caracleristicas de
Y ALTERNATIVAS DE il | las posibles soluciones
SOLUCION
ESTUDIO Y W Descripcion de los pasos a seguir
FABRICACION . para |a realizacion de! producto

|

4
PRUEBA ﬁ g Sedaa (.:onocerel producto.para
saber si satisface [a necesidad
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GUIA No. 2

PROYECTO PEDAGOGICO
REVISTA DE INFORMATICA BASICA

OBJETIVO:

-

Lograr la comprensién del proceso de ia metodologia de
proyectos tecnolodgicos a partir de necesidades identificadas,
fortaleciendo conceptos previos y utitizando las tecnologias de
la informacién en la solucion de problemas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Aplicar herramientas de Word para materializar una idea.
Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, donde exista
discusion y concesion acerca del frabajo propuesto.
Comprender y manejar la metodologia de proyectos
tecnolégicos en la solucion de problemas especificos.

Planear actividades y asignar recursos para el logro de las
metas propuestas.

Identificar y caracterizar necesidades, delimitar problemas y
analizar alternativas de solucidn,

COMPETENCIAS:

-

Proyectos Tecnofdgicos

Ser capaz de disefiar un producto, siguiendo la metodologia de
proyectos a partir de las necesidades surgidas de un contexto.
Ser capaz de proponer soluciones a problemas tecnologicos
teniendo en cuenta los datos y reglas del disefio.

Ser capaz de organizar y participar en diferentes roles de
trabajo en el grupo, reconociendo la opinidén de otros y
estableciendo lazos de cooperacion con sus pares, en el
marco del cumplimiento de acuerdos y normas establecidas
para el logro de las metas.

Ser capaz de establecer y proponer metas que se pueden
cumplir y realizar.
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LOGROS:

» Realiza el proceso de la metodologia de proyectos hasta llegar
a una solucion especifica.

« Escoge la solucidn mas apropiada cumpliendo con las
condiciones de disefio planteadas.

» Reconoce e identifica la necesidad a un problema
determinado.

« Obtiene un producto, el cual somete a validacién para dar
respuesta a una necesidad identificada.

« Trabaja colaborativamente para alcanzar productos de éptima
calidad.

« Propone diferentes alternativas de solucién a los problemas
planteados, reconociendo en ellas sus debilidades y fortalezas.

« Organiza y selecciona informacion gréfica y textual en el
diseno y desarrollo de proyectos informaticos.

+ Reconoce diversas fuentes de informacion, de acuerdo con la
relevancia y orientacion del proyecto informatico.

« Maneja un lenguaje adecuado para presentar, sustentar y
representar las soluciones a la situacidn problematica
planteada.

« Identifica los diferentes roles deniro del equipo de trabajo,
respetandolos y asumiéndolos con responsabilidad durante el
desarrollo del proyecto.
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O + P

UPN - IDEP . GUIA
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIA E
de evatuacién INFORMATICA 2
I HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
| Cognitivas { Colaborativas TECNOLOGICOS para ssquesarroilo
.{Metacognitvas | Tecnolégicas ores

EL COMPUTADOR

HARDWARE - Parte fisica

« CPU (UNIDAD CENTRAL DEL PROCESO:

Interpreta y lleva a cabo fas instrucciones de los programas
(SOFTWARE). Se comunica con las demas partes del sistema. Una
CPU es una coleccidén de circuitos electronicos, que tiene como
funcién el procesamiento de la informacion.

s EL TECLADO:

Es un dispositivo de enfrada. Las teclas que lo
constituyen sirven para entrar caracteres
alfanumeéricos y  comandos a una
computadora, es similar al de las maquinas de
escribir.

e MOUSE O RATON:

Son dispositivos que convierten el movimiento
fisico (usuario) en sefales eléctricas que
permiten reconstruir su trayectoria con e! fin de
que el mismo movimiento sea repetido en ei
monitor. Es el dispositivo con el cual se interactua
con la mayoria de programas.
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) ESQANER O DIGITALIZADOR DE
IMAGENES:

Estan concebidos para interpretar caracteres,
dibujos graficos escritos a mano 0 en maquinas
o impresoras y traducirlos al lenguaje que ia
computadora entiende para ser visualizadas en
este.

« MONITOR:

Pantalia en la que se ve la informacién suministrada
por el computador.

¢ IMPRESORA:

en el papel una
que se realiza en

Es la que permite obtener
copia visualizable, de los
el computador.

DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

La memoria de ta computadora (RAM) es un lugar provisional de
aimacenamiento para los archivos que usted usa. La mayoria de la
informacién guardada en la RAM se borra cuando se apaga la
computadora. Por lo tanto, su computadora necesita formas
permanentes de almacenamiento para guardar y recuperar
programas de software y archivos de datos que desee usar a diario.
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+ UNIDAD DE DISQUETES 3 %:

Esta unidad lee y escribe en los disquetes. Los
disquetes tienen una capacidad de almacenamiento de
datos muy baja: 1.4 megabytes (MB). Sirven para
guardar y leer informacion, pero a diferencia del disco
duro que esta fijo dentro del PC (Computador personal),
los disquetes se pueden introducir y sacar de la unidad.

e EL DISCO DURO:

La unidad de disco duro se encuentra en
el interior de la computadora (CPU). Es el
dispositivo de almacenamiento
permanente interno en el se guardan los
programas como [os sistemas operativo
D.O.S. o Windows 95 las hojas de
calculo (Excel) los procesadores de texto
(Word, WordPerefct), los juegos, etc., se
guarda también fos archivos que
producen los programas.

* UNIDAD DE CD-ROM:

Esta unidad sirve para leer los discos
compactos (CD-ROM) donde vienen los
programas y para escuchar CD de musica
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SOFTWARE - Parte Légica

El software es el conjunto de instrucciones que
las computadoras emplean para manipular

datos. Sin el software, la computadora seria
un conjunto  de medios sin utilizar.

Comanmente a los programas de
computacién se les [lama software. El
hardware por si solo no puede hacer nada,
pues es necesario que exista el software,
que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.

« MICROSOFT WORD

Microsoft Word es mucho mas que un simple procesador de texto, el
programa no brinda herramientas para disefio grafico, dibujo, edicién
de archivos en formato HTML (disefio de paginas Web) y como editor
de correo electronico.

» EXCEL

Excel es un programa que permite la manipulacién de libros y hojas
de calculo.

« POWER POINT

Es un programa grafico especificamente para crear presentaciones
de negocios efectivas y versatiles mediante la combinacion de textos,
imagenes, colores formas, dibujos, efectos de animacion y sonidos.

PROBLEMA

Los estudiantes del grado 6° estan
interesados en disefiar una revista
informativa y educativa que explique
clara y facilmente los términos y partes
basicas del computador, para generar una cultura tecnolégica en los
estudiantes de los grados 3° y 4° de educacion basica primaria del
[ED Rodrigo Lara Bonilia.
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Indicadores de evaluacién:

» La forma de presentar la revista debe ser impresa o en medio
magnetico.

» El programa para realizar la diagramacién debe ser Word.

® Debe incluir minimo cinco (5) términos con sus respectivas
graficas.

=» La revista debe contar con un minimo de dos (2) hojas.

» La revista debe ser dirigida a estudiantes sin conocimientos en el
area de la informatica.

NECESIDAD
_ ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con una revista{ El Colegio no cuenta con un
informativa y educativa para|medio de comunicacion

estudiantes de 3° y 4° de basica|didactico para crear una cultura
primaria sobre los términos y/en informatica en los primeros
partes basicas del computador. | niveles de aprendizaje.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

dNecesidad: No existe un medio de comunicacion didactico
para explicar términos y partes basicas del computador y
crear una cultura informatica en estudiantes de basica
primaria.

OBJETIVO

) Realizar una revista para ensefiar los términos y
¥ partes basicas del computador para sus
compafieros de basica primaria, teniendo en
cuenta: el impacto, la diagramacion, bajos costos
al mismo tiempo que sea creativa y que impacte
a la comunidad.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetive planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

o . Usted es capaz de realizar una revista para ensefiar los términos
y partes basicas del computador para sus comparieros de basica
primaria?

Si é No %

»; Porque?

¢ Crear una revista para ensefar los términos y partes basicas del
computador para sus compafieros de béasica primaria en una clase
seria para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

=»; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» . Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)
:Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

38433

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
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» ; Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

Formulacion de metas para cada actividad

o Actividad 1 - Busqueda de informacién:
» ;Qué informacién conoce para el disefio y elaboracién de la
revista?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio de la revista?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

¢ Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ; Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio de [a revista?
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* Actividad 3 - En cuanto a materiales de diseno para la revista:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para elaborar la revista?

¢ Actividad 4 - Elaboracion de la revista:
=» Enuncie los pasos para elaborar la revista:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar la revista?
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TRABAJO COLABORATIVO

*» ;Los integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disedar y realizar una revista de
informatica cumpliendo con los indicadores de evaluacion?

Si é’ No %

=» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
»  Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

+$ 9533

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

#» ; Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar la revista.
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* Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A ' B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

A nivel de equipo de trabajo seleccionen la solucién mas adecuada
para ello deben realizar una evaluacién objetiva de cada alternativa,
considerando las siguientes caracteristicas del problema.

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[ CARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A
| TIEMPO EMPLEADO [
| FACILIDAD DE ELABORACION [
I |

APARIENCIA ESTETICA

» |a alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

» ; Porque?

* A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de fabricacién de
la revista de informatica, de tal forma que se plantee
estratégicamente la seleccidén de recursos y equipos necesarios
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para su elaboracion, teniendo en cuenta la alternativa
seleccionada.

CRITERIO DESCRIPCION
[ Texto
Recursos I

ﬁ)istribucién

Herramientas del

|
Graficos |
programa necesarias ‘

« A nivel de equipo de trabajo estime el tiempo en horas y las
herramientas necesarias para el disefio y realizacion de la revista.

[Wo [ ACTWIDAD | TIEWPO | HERRAMIENTAS
[ 1 ] Eleccién texto [ [

2 [ Eleccion de imagenes | |

| 3 | Distribuciény ejecucion | |

P4 Impresion I B

Formulaciéon de metas para cada actividad

e Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ;Queé informaciéon conoce para el disefio de la revista de
informatica?

» ,;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio de la revista?

» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?
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» Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de diseno:
» , Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ; Cuanto tiempo emplearia para el disefio de |a revista?

s Actividad 3 - En cuanto a materiales para el disefio de la
revista:
» ,Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizarla?

o Actividad 4 - Elaboracion de la revista de informatica:
» Enuncie los pasos para elaborar la revista:

= ; Cuanto tiempo gastaria para elaborar la revista?
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A. METAS ALCANZADAS %
Ny

s Busqueda de informacion
=» Que metas logro:

®En cuanto tiempo:

*» Realizacion de la revista
=» Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

+ Busqueda de materiales
=» Que metas logro:

®En cuanto tiempo:

« Elaboracion de la revista de informatica
» (ue metas logro:

= En cuanto tiempo:

® Escriba los pasos que siguié para solucionar el problema
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

+ ;Que aprendid del proyecto de disefio y elaboracion de la revista?

» ;Puede demostrar lo que aprendid y responder una evaluacion?

Si é No @

»; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

« ¢ Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia®?

Si % No %

» ;Porque?

Proyectos Tecnoldgicos 191



Tecnologia e Informatica Guia 2 Grado 6°

EVALUACION

A continuacidon, encuentra el planteamiento de un problema similar a
la revista de informatica, intente resolverlo; de acuerdo con el
resultado, decida si esta preparado para continuar con el préximo
proyecto.

PROBLEMA:
El Colegio Rodrigo Lara Bonilla ha decidido realizar un periédico, los
estudiantes de grado sexto deben disefar dicho periddico donde
deben haber espacios de informacion, farandula, etc.

¢ Indicadores de evaluacién:
» Debe tener varias imagenes.
» Textos en Word Art.
» Material: papel, maximo tamano carta.

'ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con un periédico al | No se cuenta con un peridgdico
cual toda Ila comunidad | que contenga informacion de las
educativa tenga acceso para | noticias mas importantes del
informarse de lo que ocurre | plantel.
dentro del plantel.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

@m Disenar un periddico donde se encuentre la informacidén mas
importante del Colegio.

» Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un
producto de éptima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.
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o ,Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar un
periddico que sea efectivo?

Si & No (@

=» ;. Porque?

» Disedar y crear un periédico es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para sclucionar el problema
planteado.

LA NECESIDAD

; v
ANALISIS DEL N—
PROBLEMA
|
h J

| ESTUDIO DE PRINCIPIOS } e

RECONOCER Y DEFINIR J W Necesidad = E. Ideal - E. Actual

Factores que se deben teneren
cuenta como: imagenes, Texos,
programas, costos, poblacian, etc

Analizar principios y caracteristicas de

Y ALTERNATIVAS DE las posibles soluciones

SOLUCION

ESTUDIO Y EF‘ Descripcion de los pasos a seguir
FABRICACION para |a realizacién del producto

PRUEBA b Sedaa @nqoer el produc!o'para
saber si salisface la necesidad
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GUIA No. 3
PROYECTO PEDAGOGICO
LA ELECTRICIDAD

OBJETIVO:

e Utilizar diferentes dominios de conocimiento para dar
respuesta a una necesidad identificada, bajo la metodologia de
proyectos tecnolégicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

* Realizar un proyecto donde se involucre el diserfio y fabricacion
de un objeto, utilizando herramientas y procedimientos de
manufactura acordes con los materiales y herramientas a
trabajar. :

+ Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas tecnolégicos.

o Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, donde exista
discusion y concesion acerca del trabajo propuesto.

¢ Desarrollar habilidades tecnoldgicas, orientadas a los procesos
de fabricacién y validacion de sistemas tecnoloégicos.

o Utilizar diferentes dominios de conocimiento en la solucidn de
problemas tecnolégicos.

e Presentar una propuesta estructurada de un proyecto
tecnologico que contribuya a la solucion de un problema
identificado en el contexto.

COMPETENCIAS:

s Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos tecnolégicos,
para dar soluciones estructuradas a un problema.

e Ser capaz de construir soluciones estructurada a problemas en
equipo, estableciendo lazos de cooperacién con sus pares, en
el marco del cumplimiento de acuerdos y normas establecidas
para en el trabajo colaborativo.

e Ser capaz de establecer y proponer metas que puede cumplir y
alcanzar.

e Ser capaz de planear diferentes actividades y establecer
recursos para el logro de las metas.

e Ser capaz de establecer y organizar procedimientos para la
fabricacién de los prototipos tecnologicos.
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LOGROS:

e Realiza el proceso de la metodologia de proyectos hasta llegar
a una solucidon especifica.

e FEscoge la solucién mas apropiada cumpliendo con las
condiciones de disefio planteadas.

e Reconoce e identifica la necesidad a wun problema
determinado.

» Establece planes de trabajo con los comparieros de equipo
para el logro de metas.

« Opera instrumentos y equipos para la manufactura de
prototipos.

¢ Escucha y respecta las propuestas de solucién de sus
compaferos de trabajo y participa en la elaboracion mas
estructurada de una solucién al problema planteado.

» Elabora planes de trabajo, delimitando acciones, recursos y
tiempos para el disefio y manufactura de! proyecto.

« Obtiene y organiza la informacion pertinente para el desarrollo
del proyecto.

 Identifica los principios cientifico-tecnoldgicos que se articulan
con el prototipo a disefiar y validar.

« |dentifica necesidades y propone alternativas de solucién a la
situacion problematica planteada.
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UPN — IDEP : GUIA
La autorregulacién come mecanismo TECNOLOGIA E
de evaluacion INFORMATICA 3
[ HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
| Cognitivas [ Colaborativas TECNOLOGICOS para su desarrollo
{ Metacognitvas | Tecnolégicas _ : § Horas

LA ELECTRICIDAD

CORRIENTE ELECTRICA

Es un flujo de particulas microscédpicas llamadas electrones a través
de una sustancia. Todas las sustancias contienen electrones gque son
parte de los atomos de los que se componen todas las cosas.

Algunas sustancias permiten que los electrones se muevan con
mayor facilidad que otros. Las sustancias en las que los electrones
se mueven con facilidad se denominan conductores. En general,
los buenos conductores de la electricidad son aquellos que tienen
muchos electrones libres, como los metales. Los materiales como el
hule y los plasticos no tienen electrones libres y por ello no son
buenos conductores de ia electricidad y son denominados aislantes.

CIRCUITOS

Para hacer un sistema de iluminacién debemos contar un circuito
eléctrico que es un camino por el cual fluye la corriente eléctrica. Los
circuitos pueden ser conectados de varias maneras pero todos ellos
estan construidos por tres (3) elementos.

» Hay un conductor por el cual fluye la corriente eléctrica
» Una carga provee la potencia
» Una fuente de energia como por ejemplo una pila.

Proyectos Tecnoldgicos 196



Tecnoleogia e informatica Guia 3 Grado 6°

BOMEILLO

5 =

CONDUCTOR

PILA

PROBLEMA:

Se acerca |la Navidad y se hace necesario el disefio de objetos
decorativos de bajo costo para adornar el entorno de la casa en esta
época, por esta razén los estudiantes de grado sexto van a fabricar
diferentes elementos alusivos a la temporada navidena.

Indicadores de evaluacion:

Se debe entregar el objeto completamente terminado.

El objeto debe contar con un sistema de iluminacion.

El objeto debe responder a la época navidena.

Los materiales para realizar el objeto decorativo deben ser
materiales reciclados (carton, cartulina, madera, etc.), excepto el
sistema eléctrico.

L 2B K BB 2

NECESIDAD

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL

Contar con un objeto decorativo[No se cuenta con objetos
e innovador que haga alusién a la | decorativos innovadores para la
época navidena. época navidefia.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

$ Necesidad: La carencia de objetos decorativos innovadores
para la época de navidad.
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OBJETIVO

4 Realizar un elemento decorativo e innovador para
la época de Navidad teniendo en cuenta que se
debe realizar con materiales reciclados, excepto el
sistema de iluminacion, debe ser creativo e
impactante para a la comunidad.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ;Usted es capaz de realizar un objeto decorativo para la época
navidefia que sea llamativo e innovador?

Si & No %

» ; Porque?

e Crear un objeto decorativo para la época navidefia que sea
llamativo e innovador en una clase seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

® ; Porque?

o Realicé una descripcion de como solucionaria el problema,
incluyendo las caracteristicas del andlisis del problema:

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

» ;Queé se va hacer? (Objetivo)
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» ;Para que se va hacer? (Justificacion)
» /;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
= ;En cuanto tiempo se va hacer?

Recuerde que en el analisis del problema
pueden surgir una serie de inconvenientes
(tamafo, materiales, fabricacién, pinturas,
etc.) Que usted debe tener en cuenta para
la solucion deseada.

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ,Qué conoce para realizar el proyecto?

» Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion.

A B8

Formulacién de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ;Qué informacién conoce para el disefio y elaboracion del
objeto navidefio?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio y elaboracion del objeto navidefio?
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=» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ¢ Cuanto tiempo emplearia para el disefio y elaboracion del
objeto navidefio?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales para la elaboracién:
» ,Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar el
objeto navidefio?

e Actividad 4 - Elaboracién:
» Enuncie los pasos para elaborar el objeto navidefio:

» ; Cuanto tiempo gastaria para su elaboracion?
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TRABAJO COLABORATIVO

e ;Los integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y realizar un objeto
navidefio innovador que cumpla con los indicadores de
evaluacién?

Si & No 5

» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?
2. ANALISIS DEL PROBLEMA
¢ Qué se va hacer? (Objetivo)
¢ Para que se va hacer? (Justificacién)

+Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

yFr’

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ,Qué conoce para realizar el proyecto?
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e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucidn
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

CARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A
[
|

TIEMPO EMPLEADO l
FACILIDAD DE ELABORACION |

APARIENCIA ESTETICA Y
MATERIALES

¢ La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

»; Porque?

« A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion del
objeto decorativo para Navidad seleccionando materiales
(reciclados) y herramientas necesarias para su fabricacion.
Teniendo en cuenta la alternativa seleccionada.
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» Materiales:

» Herramientas:

Formulacion de metas para cada actividad

o Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ;Qué informacién conoce para el disefio y elaboracion del
objeto navidefio?

* ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio y elaboracion del objeto navidefio?

» , Cuanto tiempo piensa utilizar para la basqueda de
informacién?

o Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
= ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ,Cuanto tiempo emplearia para el disefic y elaboracion del
objeto navidefio?

o Actividad 3 - En cuanto a materiales para la elaboracién:
» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar el
objeto navidefio?

o Actividad 4 - Elaboracion:
» Enuncie los pasos para elaborar el objeto naviderio:
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» ,Cuanto tiempo gastaria para su elaboracién?

AUTOEVALUACION "
- (« >
A. METAS ALCANZADAS =~
A&
o Buasqueda de informacion %
= Que metas logro: \ )/

»En cuanto tiempo:

¢ Realizacion del objeto navidefio
» Que metas logro:

=» En cuanto tiempo: -

« Busqueda de materiales
=®Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

e Elaboracién del objeto navidefio innovador
»Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

=» Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema

205
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e ;Qué aprendi6 del proyecto de disefio y elaboracion del objeto
navidefo innovador?

o ;Puede demostrar lo que aprendi6 y responder una evaluacion?

Si . %’ No @

=» ; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

» ;Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é No @

»; Porque?
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EVALUACION

A continuacién, encuentra el planteamiento de un problema similar al
del objeto navidefio, intente resolverlo; de acuerdo con el resultado,
decida si esta preparado para continuar con el proéximo proyecto.

PROBLEMA:
El Colegio Rodrigo Lara Bonilla ha decidido celebrar
el dia de las velitas con todos los integrantes de la
comunidad, y se ie ha encargado al grado sexto
disefiar y elaborar los faroles para este dia.

¢ Indicadores de evaluacion:
» Debe tener un sistema eléctrico.
» Debe ser en materiales reciclados.
* Debe ser agradable a la vista.

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con los faroles | No se cuenta con faroles para
suficientes para celebrar el | hacer amena la celebracion de
dia de las velitas con la|las velitas con la comunidad
comunidad estudiantil. estudiantil.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

@m Disefiar varios faroles para celebrar el dia de las velitas en
compahia de la comunidad estudiantil.

« Para responder a la. necesidad, se debe disefiar y fabricar un
producto de optima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.
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¢ ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para disefar y
elaborar los faroles para el dia de las velitas?

Si & No [@

=»; Porque?

+ Disefiar y elaborar un farol es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

»; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

f

RECONOCER Y DEFINIR SE""

LA NECESIDAD . Necesidad = E. [deal - E. Actual

SIS DEL B | et
PROBLEMA : mo:‘magenes. | Sx(os.
programas, cosios, poblacion, etc

v

Analizar principios y caracteristicas de
las posibles scluciones

ESTUDIO DE PRINCIPIOS
@ Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

|
. 4

ESTUDIOY W Descripcién de los pasos a seguir
FABRICACION para la realizacién del producto

OL = _

Proyectos Tecnolégicos

%;"* Se da a conocer el producto para
saber si safisface la necesidad

208



Tecnologia e Informatica Guia 3 - . Grado 6°

Proyectos Tecnholdgicos 209



Tecnologia e Informatica Guia 4 Grado 6°

GUIA No. 4
PROYECTO PEDAGOGICO
ESTRUCTURAS

OBJETIVO:

o Disefar y validar sistemas mecanicos de baja complejidad,
para potenciar la creatividad en la solucion de problemas
tecnoldgicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Realizar un proyecto donde se involucre el disefio y fabricacion
de un objeto, utilizando diferentes materiales.

» Comprender y diferenciar ias diferentes fuerzas que actuan en
las estructuras.

o Diferenciar y seleccionar los componentes y uniones mas
adecuadas para el disefio y fabricacion de estructuras.

o Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucion de problemas y en su proceso de aprendizaje.

+ Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, a partir de la
negociacion de saberes en la solucién de problemas.

COMPETENCIAS:

» Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos para dar
solucion a un problema tecnoldgico.

s Ser capaz de propone diferentes soluciones al problema
teniendo en cuenta los datos y las reglas del disefio planteado.

e Ser capaz de trabajar el equipo, estableciendo redes de
cooperacién con sus pares, para el cumplimiento de las metas
propuestas por el grupo de trabajo.

s Ser capaz de autoevaluarse en funcion de las metas cumplidas
al finalizar el proyecto tecnolégico.

+ Ser capaz de planear y organizar las diferentes actividades
para el logro de las metas propuestas.

LOGROS:

e Realiza el proceso de la metodologia de proyectos hasta llegar
a una solucion especifica.
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Proyectos Tecnologicos

Escoge la solucién mas apropiada cumpliendo con las
condiciones de disefio planteadas.

Reconoce e identifica la necesidad a un problema
determinado.

Trabaja colaborativamente con los comparieros del grupo para
el logro de las metas propuestas.

Describe el funcionamiento del sistema mecanico,
reconociendo sus componentes y partes principales.
Selecciona y organiza la informacién de acuerdo con la
metodologia de proyectos.

Sigue normas de seguridad en el manejo y utilizacion de los
materiales y herramientas en la manufactura del prototipe.
Identifica los dominios de conocimiento que se articulan con la
propuesta de trabajo.

Respeta los acuerdos y metas establecidas en el equipo de
trabajo. :
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UPN — IDEP : GUIA
La autorregulacion como mecanismo TECNOLOGIA E
de evaluacion INFORMATICA 4
| HABILIDADES PROYECTOS ' Tiempo estimado
[ Cognitivas E Colaborativas TECNGLOGICOS para séques:rrollo
[ Metacognitvas |  Tecnolégicas ora

~ ESTRUCTURAS

Donde quiera que mires hay ejemplos de ESTRUCTURAS, aparecen
en la naturaleza y en las cosas que la gente hace para resolver
problemas que les satisfagan sus necesidades. Estructura es el
conjunto de elementos simples organizados de tal forma que den
rigidez y permita soportar cargas y esfuerzos sin romperse.

¢ QUE HACEN LAS ESTRUCTURAS?

Las estructuras estan disefiadas para una funcion determinada, sin
embargo para que tengan éxito todas las estructuras tienen que:

»w Ser capaces de transportar cargas para las que fueron disefadas
sin volcarse ni derrumbarse.
» Sostener las distintas partes del objeto en la posicion correcta.

» TIPOS DE ESTRUCTURAS: .

ESQUELETO - portantes

Estructuras naturales ]
ARBOLES - autoportantes

Estructuras artificiales

<: EDIFICIOS - de armazén

CARROCERIAS, CARROS
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e FALLAS ESTRUCTURALES:

Cuando una estructura queda mal disefiada, ésta puede fallar en el
momento menos indicado. Las causas para el fallo estructural son
basicamente son: a); Fallas de disefio: que son inherentes a los seres
humanos, por mala seleccién de materiales y calculos de disefio entre
otros, y b). Especificacion de fuerzas: Ocasionadas por las
sobrecargas que puedan ocurrir en el uso normal de estas.

e FUERZAS EN LAS ESTRUCTURAS:

Las fuerzas que actdan sobre las estructuras son de dos tipos:

» Fuerzas estaticas: Peso o carga que transporta o soporta.

» Fuerzas dinamicas: Producidas por el viento, el mar, los vehiculos,
las personas, etc.

Una estructura tiene que ser capaz de resistir todas las fuerzas sin
derrumbarse ni caerse, es necesario que conozcas las fuerzas que
actdian en una estructura

» Fuerzas de traccion: estas
Son las que hacen que el
objeto sobre el que actua se
estire.

» Fuerzas de compresion: estas pueden.
hacer que un objeto se “aplaste”.

=» Fuerza de flexion. Son las fuerzas
que acttan en éngulo con una
barra y hacen que se curve.
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ELEMENTOS DE LAS ESTRUCTURAS

¢ PERFILES

Cortes y secciones con ciertas I E i .ﬂm ]\ﬁ_ﬁ

formas y en diferentes angulos
que resisten bien los esfuerzos. Tipos de Peifiles

e VIGA

Son todos aquellos elementos resistentes, formado por uno o mas
perfiles, destinados para soportar esfuerzos o cargas. Estas vigas
normalmente adoptan una posicién horizontal.

o COLUMNA

de soporte.

PROBLEMA

Se ve ha realizar una competencia entre los estudiantes del grado 7°
para premiar el mejor disefio de estructuras, quienes disefien y
construyan una estructura capaz de soportar un peso de 500 gramos
(1 libra), sera el ganador.

Indicadores de evaluacion:
» Para construir la estructura cuentan con un maximo de 50 palos

de pincho.
» El peso que va ha soportar la estructura debera estar a una altura

minimo de 20 centimetros.
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» La estructura tendra un largo minimo de 30 centimetros.
» Ganara la competencia la estructura que soporte el peso durante
30 segundos.

ESTADO IDEAL - : ESTADO ACTUAL
Reconocer los conceptos basicos |Los estudiantes de grado 7° no
de estructuras, mediante el{cuentan con los conocimientos
disefio y construccién de una|basicos que le permitan disefar
armadura rigida que soporte una|y construir estructuras.
libra.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

;5 Necesidad: Construir un sistema tecnoldgico para analizar y
comprender el concepto de estructura.

OBJETIVO

« Realizar una estructura que soporte el peso de
una libra durante 30 segundos, con un maximo
de 50 palos de pincho.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ¢Usted es capaz de diseftar y construir una estructura,
comprendiendo los conceptos acerca del tema y cumpla con los
indicadores de evaluacion?

Si é’ No @

»; Porque?

e Crear una estructura que soporte el peso de una libra durante 30
segundos, con un maximo de 50 palos de pincho en una clase
seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

®» ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ,;Queé necesidad guiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)
;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
. En cuanto tiempo se va hacer?

L IR 2R 2
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

Formulacion de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ;Qué informacién conoce para el disefio y elaboracion de la
estructura?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio y elaboracion de la estructura?

» ,Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?
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¢ Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ¢ Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la estructura

« Actividad 3 - En cuanto a materiales de elaboracion de la
estructura:
» ,Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar la
estructura?

« Actividad 4 - Disefio y elaboracion de la estructura:
» Enuncie los pasos para elaborar la estructura:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar la estructura?
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TRABAJO COLABORATIVO

e /lLos integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad de disefiar y construir una estructura, comprendiendo y
aplicando los conceptos acerca del tema y que cumpla con los
indicadores de evaluacién?

Si é’ No @

» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD

» ; Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

. Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion}
¢;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

2R 2B 2B

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ,Qué conoce para realizar el proyecto?
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» Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

["CARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A
| TIEMPO EMPLEADO |
| FACILIDAD DE ELABORACION

|
APARIENCIA ESTETICA Y
MATERIALES

e La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

» ; Porque?

¢ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion de
la estructura, seleccionando materiales (reciclados) y herramientas
necesarias para su fabricacion. Teniendo en cuenta la alternativa
seleccionada.
» Materiales:
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» Herramientas:

Formulacién de metas para cada actividad

s Actividad 1 - Busqueda de informacién:
» ;Qué informacién conoce para el disefio y elaboracion de la
estructura?

«+ ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio y elaboracion de la estructura?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

s Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cuadl es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la estructura?

¢ Actividad 3 - En cuanto a materiales de elaboracion de la

estructura:
* /Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar la
estructura?

s Actividad 4 - Disefio y elaboracion de la estructura:
» Enuncie los pasos para elaborar la estructura:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar la estructura?
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AUTOEVALUACION =

it
Vran)
®
A. METAS ALCANZADAS & J

+ Busqueda de informacidn
#» Que metas logro:

®» En cuanto tiempo:

» Realizacion de la estructura
» Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

e Blsqueda de materiales
- »Que metas logro:

% En cuanto tiempo:

e Elaboracion de la estructura
=» Que metas logro:

®» En cuanto tiempo:

» Escriba los pasos que siguié para solucionar el problema

Proyectos Tecnoldgicos 216



Tecnologia e Informatica Guia 4 Grado &°

B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e ;i Qué aprendié del proyecto de disefio y elaboracion de la
estructura?

e ;Puede demostrar o que-aprendié y responder una evaluacion?

Si % No @

=»; Porque?

+ Sino esta preparado escriba las dificuitades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

e ;le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é’ No @

o ; Porque?
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EVALUACION

A continuacion, encuentra el planteamiento de un problema similar a
la estructura, intente resolverlo; de acuerdo con ¢l resultado, decida si
esta preparado para continuar con el proximo proyecto.

_ PROBLEMA
Se desea contar con una estructura realizada
con solo triangulos que soporte un peso de un
kilo y se ha encargado al grado sexto para la
resolver de dicho problema.

¢ Indicadores de evaluacion:
» Debe ser en palillos, pitilios plasticos o
material reciclado.
=» Debe soportar el peso establecido.

ESTADO IDEAI ESTADO ACTUA _
Contar con una estructura | No se cuenta con una
con formas de trianguios que | estructura que soporte tn
soporte un peso de un kilo. peso de un Kilo.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

‘@m Disefiar una estructura con formas de tridngulos que soporte

un peso de un kilo.

e Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un
producto de éptima calidad, utilizando el meétodo de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios’ se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

» ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar una
estructura que soporte el peso establecido?

Si é No @

Proyectos Tecnologicos
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»; Porque?

Grado 6°

e Disefiar y elaborar una estructura es para usted:

Muy facil Facil

Dificil

Muy dificil

» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema

planteado.

RECONOCER Y DEFINIR
LA NECESIDAD

)

ANALISIS DEL
PROBLEMA

ESTUDIO DE PRINCIPIOS
Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

h

|
ESTUDIOY 1

FABRICACION

‘

PRUEBA

Proyectos Tecnoldgicos

Necesidad = E. ldeal - E. Actual

cuenta como: Imagenes, Textos,
programas, costos, poblacidn, elc

Faclores que se deben feneren J

Analizar principios y caracteristicas de
las posibles solucicnes

Descripcidn de los pasos a seguir
para la realizacién del producto

Se da a conocer el producto para
saber si satisface a necesidad
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GUIANo. 5§
PROYECTO PEDAGOGICO
POLEAS

OBJETIVO:

DiseAar un proyecto tecnologico a partir de un analisis
contextual, coherente con la secuencia temporal de las
acciones y la disponibilidad de recursos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar y caracterizar necesidades, delimitar problemas y
analizar alternativas de solucién.

Comprender las funciones de las diferentes clases de poleas
en distintos mecanismos.

Disefiar y fabricar un sistema mecanico en el proyecto a
desarrollar.

Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, mediado por la
negociacién de saberes.

COMPETENCIAS:

Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos en la
solucion de problemas tecnologicos.

Ser capaz de propone diferentes alternativas de soluciones a
problemas, teniendo en cuenta los datos y las reglas del
disefio planteado.

Ser capaz de trabajar en equipo, estableciendo roles y
dinamicas de trabajo apropiadas para el logro de metas.

Ser capaz de autoevaluarse en funcién de las metas
alcanzadas y establecer planes de accién si es necesario.

LOGROS:

Realiza el proceso de la metodologia de proyectos
tecnolégicos para lograr una solucion especifica.

Evaltia y toma decisiones para seleccionar la alternativa mas
viable, de acuerdo con los datos y las reglas del problema.
Identifica y caracteriza necesidades, delimita problemas y
analiza alternativas de solucién.

Sigue normas de seguridad al utilizar los materiales y
herramientas que usa para la fabricacién del proyecto
tecnoldgico.

Elabora planes de accion, asignando recursos y tiempos
limitados en funcion de las metas propuestas.

220

Proyectos Tecnoldgicos



Tecnologia e informdtica Guia 5 Crado 6°

e Respeta los acuerdos y normas establecidas para el uso
racional y adecuado de los equipos y herramientas.

e Maneja un lenguaje adecuado para explorar, sustentar y
presentar alternativas de solucion con los pares de trabajo.

o Identifica y cumple diferentes roles dentro del equipo de
trabajo, orientados al logros de objetivos y metas.

e FElabora y presenta propuestas escritas, que dan cuenta de las
alternativas de solucidon al problema planteado en las guias de
trabajo. ‘

» Busca, selecciona y organiza diferentes fuentes de informacion
para la solucién de problemas.

o Identifica y describe los componentes y funcionamiento de
sistemas mecanicos de baja complejidad
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IS A = e e — -

UPN - IDEP

H TA
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIA E v
de evaluacién INFORMATICA 5
| , HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
[Cognitivas | Colaborativas para su desarrollo
TECNOLOGICOS 6 H
{"Metacognitvas | Tecnolégicas oras

MAQUINAS SIMPLES
POLEAS
F/ ‘\
« POLEA SIMPLE N *
Esta maquina simple se emplea para e
levantar cargas a una cierta altura. La polea :
simple esta formada por un disco
acanalado, sobre la cual puede deslizarse ' (\\
una cuerda. : :
i
‘. « POLIPASTO
{ / i Es una maquina simple que se usa para levantar
_ ; cargas muy pesadas a una cierta altura. Esta

J

H

#

0 formado por un bloque de poleas fijas, y otro
bioque de poleas moviles, acoplado al primer

{ bloque mediante una cuerda. Se usa de forma
similar a la polea simple, pero en el caso del
. polipasto la fuerza que hay que aplicar es menor.

!
i
1

Una aplicacién de las poleas en los edificios son los ascensores, que
permiten elevar cargas a diferentes alturas. La siguiere figura muestra
una representacion de un sistema tecnoldgico de éstos.
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PROBLEMA:

Los estudiantes de grado sexto se enfrentan al reto de construir un
ascensor para participar en un concurso a realizarse en el dia de la
tecnologia. El ascensor a disefiar y construir debe soportar una carga
de 1000 gramos (1 Kg.)

Sictena de control

Tambar giraterio

Sislerna g cables

" j, 4 i wl__ Harto dyl aTeengor

‘ﬂ!\ﬁ“ H ‘%—.ﬂt—!‘\ o W e 8 W 155
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(! ‘\_,; \
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s
§tstems __2:. i“““?l\\-‘l“lh\“%

€e frenado t s“ﬂ Lok Contrapess
[y m‘m
AN: J ‘

Grafica No. 1 - Ascensor

i AR

Indicadores de evaluacion:

» El ascensor debe tener una altura minima de 30 centimetros.

» Debe contar con un sistema mecanico para la transmision de
movimiento.

» La estructura del ascensor debe ser rigida, de tal forma que
soporte el peso.

» El mecanismo de elevacion del peso, tiene que ser accionado por
medio de una manivela.

» Ganara la competencia el ascensor que cumpla con las reglas y
sea estéticamente agradable.

» Para construir el ascensor cuentan con los siguientes materiales:

« 30 palos de pincho (para la estructura)
= 4 poleas

« 1 carrete de hilo

« 150 cm de cuerda
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« Para construir la caja del ascensor, se puede utilizar cualquier
material que resista el peso previsto.

NECESIDAD

ESTADO IDEAL . ESTADO ACTUAL
Contar con un proyecto | No se cuenta con un proyecto
tecnolégico capaz de levantar 1|tecnoldgico capaz de levantar
Kg. de peso, mediante un sistema|un peso de 1 Kg., para

mecanico (poleas). participar en el dia de la
tecnologia.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

;5 Necesidad: Disenar y construir un proyecto tecnolégico de

bajo costo y capaz de levantar un peso de 1000 gramos. El
mecanismo de movimiento deber ser accionado por poleas.

OBJETIVO

J Realizar la estructura de un ascensor que cuente
con un sistema mecanico para levantar el peso de

un kilo.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ;Usted es capaz de disefilar y construir un ascensor,
comprendiendo los conceptos acerca del tema y cumpla con los
indicadores de evaluacion?

Si & No @

» ; Porque?

e Crear un ascensor que cuente con un sistema mecanico para
levantar el peso de un kilo en una clase seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

w» ; Porque?

e Realicé una descripcion de cémo solucionaria el problema,
incluyendo las caracteristicas del analisis del problema:

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

» ;Qué sevahacer? (Objetivo)
» ;Para que se va hacer? (Justificacion)
» ;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
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» ; En cuanto tiempo se va hacer?

Recuerde que en el analisis del
problema pueden surgir una serie
de inconvenientes (tamano,
materiales, fabricacion, pinturas,
etc.) Que usted debe tener en
cuenta para la solucién deseada.

3. ESTUDIO DE PRINCI'PIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion.

A B

Formulacion de metas para cada actividad

» Actividad 1 - Basqueda de informacién:
» ;Qué informacion conoce para el disefio y construccion de un
ascensor que cuente con un sistema mecanico para levantar el
peso de un kilo?
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» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefo y elaboracion deil ascensor?

» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

» Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de diseio:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio y elaboracion det
ascensor?

o Actividad 3 - En cuanto a materiales para la elaboracién:
+ ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar el
ascensor?

« Actividad 4 - Elaboracion:
» Enuncie los pasos para elaborar el ascensor:

» ,;Cuanto tiempo gastaria para su elaboracion?
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TRABAJO COLABORATIVO

e ;Los integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y realizar un ascensor que
cuente con un sistema mecanico para levantar el peso de un kilo
que cumpla con los indicadores de evaluacion?

Si é’ No @

» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD

» Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

;i Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

L 2R IR 2

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

« Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B
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4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

A

CARACTERISTICAS CONSIDERADAS B

| B
| TIEMPO EMPLEADO |
{ " FACILIDAD DE ELABORACION |

APARIENCIA ESTETICA Y
MATERIALES

I
-
|
|

« La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

» ; Porque?

e A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion del
ascensor seleccionando materiales (reciclados) y herramientas
necesarias para su fabricacion. Teniendo en cuenta la alternativa
seleccionada.

» Materiales:

# Herramientas:

Formulacién de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Bisqueda de informacion:
» ;Qué informacion conoce para el disefio y construccion de un
ascensor que cuente con un sistema mecanice para levantar el
peso de un kilo?

Proyectos Tecnoldgicos 229
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» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio y elaboracién del ascensor?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la bisqueda de
informacion?

» Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ,Cuanto tiempo emplearia para el disefio y elaboracion del
ascensor?

« Actividad 3 - En cuanto a materiales para la elaboracién:
» ,Qué materiales y herramientas piensa utilizar para elaborar el
ascensor?

s Actividad 4 - Elaboracién:
» Enuncie los pasos para elaborar el ascensor:

» ,Cuanto tiempo gastaria para su elaboracion?

Proyectos Tecnoldgicos 230
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@?tnngresn Internacional U t C
La Educacion del siglo XXI — = - -
Balance y Prospectiva Tecacgicade Colomibia 1&“"5""

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION 1924 - 2004

. Congreso Internacional
PRESENTACION

| En conmemeracion de los 70 afes de la Facultad de Ciencias de la La Educacion del Slglﬂ xXXx1
Educacion, la Universidad Pedagégica y Tecnoldgica de Colombia Balance y Prospectiva
convoca a los Ministerios de Educacidn, Cultura y Comunicaciones, fas “ g
Facultades de Educacién, las Universidades, las Escuelas Normales
Superiores, las instituciones de educacion preescolar, basica, media y
no formal, asociaciones profesionales, administradores educativos,

empresarios, organizaciones de padres de familia, ONGS, editoriales, /
investigadares y a todos los sectores que quieran construir en colectivo \ __;1

los términos de la Agenda Educativa para el Siglo XXI. \ . / ¥

OBJETIVOS
«Convocar a los actores educatives para reflexionar y debatir en torno
a las politicas, la problematica y la prospectiva educativa de
Colombia y de América Latina.

*Realizar estados del arte y estados de la cuestidn educativa en el
campo del desarrollo, tendencias e innovaciones pedagodgicas, la
investigacion en educacian, la articulacién entre educacion y mundo - f
productivo, crisis del proyecto moderno, educacidn y violencia, y otros -
ejes tematicos propuestos para el evento.

«Profundizar en los grandes temas de la Historia de la Educacién y las
ideas pedagogicas del Siglo XXI.

+Proponer cambios fundamentales en los paradigmas pedagogicos v
didacticos.

sAnalizar criticamente las tendencias internacionales en politicas
publicas para la educacion y su impacto en América Latina y en
Cotombia.

«Hacer una reflexion problematica sobre las relaciones entre
educacién y proyecto moderno, produccién, mundo del trabajo,
ciencia, tecnologia, cultura, posmodernidad y sujeto educativo; entre
otros.

*Reflexionar de manera prospectiva sobre la funcién social, de {a
Universidad en el contexto local, nacional e internacional.

«Realizar un encuentro de Facultades de Educacién, Escuelas
Narmales Superiares y Universidades Pedagdgicas.

«Hacer un balance de experiencias exitosas de modelos pedagogicos y
proyectos innovadores en America Latina.

«Realizar un encuentro de generaciones de egresados de la Facultad de

i
Ciencias de la Educacién de la UPTC, desde la Mormal Superior | P
Nacional y las Universidades Pedagogicas de Bogotd y Tunja. i rD g ra m a
METODOLOGIA . General

sPonencias centrales, paneles, talleres y mesas de trabajo,
simultaneas y debates en paneles en sesiones plenarias. Tunja, 9 al 13 de noviembre de 2004
«0tras ponencias y proyectos innovadores, investigaciones en curso
mediante posters en exposicion permanente.

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION 1934 - 2004

"Todo esta listo, el agua, el sol y el barro,
pero si folta usted no habrd milagro™
impreso an Boyach por JOTAMAR Lida. Serrat




Coro:

Faro y tesore de Colombia,
Gloria de Tunja y Boyaca
Venero fértil de maestros

De ciencia y arte y libertad.

|
Fraternidad y paz ofreces
De la futura humanidad:
iDios multiplique sus cosechas
en el concierto universal!

]

Claro solar del pensamiento,
Fragua de ciencia y de valor,
En ti se aguza el alma humana,
Para la lucha y la cancion.

1}

El arte brota de tu fuente
Escuela y templo de virtud.
No hay melodia mas alegre

Que la de infancia y juventud.

v
La bendicién de la esperanza,
ta certidumbre del amor
En tu perenne semillero
Multiplicaron fruto y flor.

v
Crece la Patria en tus jardines
'Y el canto endulza tu rigor.
En ti se aguza el alma humana
Para la tucha y la cancion.

Letra: Enrique Medina Florez
Musica: Martha Jacqueline Céspedes Diaz

CORO

En la planicie muisca,
esclarecidas manos
plantaron tus banderas de gloria,
bajo el sol!

y el eco victorioso de gestas libertarias
se une en la epopeya que Sieber inicid!

A Colombia, en ofrenda constante,
forjadora de ciencia y virtud,
vivificas, sustentas, proclamas

en las voces de la juventud!

Visionaria de tiempo futuros
a otros mundos orientas tu ser!
Alma Mater! Excelsa Maestra!
Plinto sacro de vida y saber!

IH

Van tus hijos dotando las mentes;
o en el surco, dejando su afan!
con pinceles tus suehos logrando,

. . .yen la ciencia creando la paz!

Letra: Cecilia Suarez
Musica: Carlos Martinez Vargas




Asamblea de @yaca

RESOLUCION NOMERQ 523 2004
(26 DE OCTUBRE)

“Por la cual se exalta a la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION de
ta UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA OE COLOMBIA al
conmemorar sus 70 afos de vida académica”

LA MESA DIRECTIVA DE LA
HONORABLE ASAMBLEA DE BOYACA

En uso de sus atribuciones legales v,
CONSIDERANDO:

Que [a Facuttad de ciencias de la Educacidn de la Universidad Pedagdgica
y Tecnologica de Colombia, cumple 70 afios de labor académica al servicio
de nuestras comunidades, formando docentes capaces de asumir su
compramiso y transmilir sus conocimientos en busca de la civilizaclon de la
sociedad para su arménico desarrollo.

Que la Facultad de Ciencias de la Educacitn de la Universidad Pedagogica
y Tecnolégica de Colombia, se ha caracterizado por ser una de las mas
importantes Facultades de! Departamento de Boyaca.

Que en ésta prestigiosa Facultad, se han formado ilustres hijos de Boyaca
y de Colombia, quienes con sus grandes capacidades intelectuales y
morales, han contribuido de manera significativa con el desarrollo de Boyacd,
a través de la educacion “elemento vital en el cambio v desarrollo de los
pueblos”.

Que en reconocimiento a tan loable labor,
1a Honorable Asamblea Departamental,

RESUELVE:

ARTICULO 1°. Exaltarala FAGULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE
LA UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA DECOLOMBIA, al
conmemorar 70 afios de vida académica, lapso duramte el cual ha
formado ilustres docentes, quienes a través de la educacién han contribuido
de manera significativa al engrandecimiento cuttural de Boyaca.
ARTICULQ 2°. Reconocer ésta ardua labor y vocacifn de serviclo, que
contribuyen de manerasignificativa alaconsecucién de la justicia social,
lapaz, el desarrolle y el progreso de nuestros pueblos.
ARTICULO 39 Transcribir la presente Resolucion en Nota de Estilo a la
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION y hacer entrega formal al
Doctor Luis Alfonsp Tamayo Valencia, Rector (E) dela Universidad
Pedagogica y TecnolGgica deGalombia.

COMUNIQUESE Y CUMPLASE
Dada en Tunja a los veintiséis (26) dias del mes de octubre de dos mil
cuatro (2004).
(Original firmado por;)
HECTOR ANGEL ORTLZ NUREZ
Presidente
MARIO ERNESTO OCHOA PLAZAS
Primer Vicepresidente
RAFAEL ANTONIO ROJAS BENAVIDES
Sequnda Vicepresidents




COORDINADOR  MODERADOR RELATOR AUDITORIO

Iniversidad ]
JUAN Comentarista:
MARTES 9 ddtein | MARCHENA | DANILO VIVAS
FERNANDEZ | (RUDECOLOM Teatro
E |
HORA  EVENTO PANELISTAS idad Pablo Agg;go (Universidad | BIA) y-GALD Sudrez
g:go cEn‘t’reua de Pabio de BURBANO Rendén
M. |Credenciales : Olavide-Espaia)]  (ASCUN)
10:00 -
am. Instalacién
12:00m R e ¢ GILBERTO Paraninfo
FORERO UPTC
PANEL: | GABRIEL RESTREPO.- Educacitn, Cuarto Poder Publico- Y RITA GARGIA
Universidad Naglonat
POLITICAS | ALEJANDRO ALVAREZ, Plan Sectorialde Educacltn Bogota 2004 - RECTGR UPTC Hotel Hunza
PUBLICAS: Secrotaria de Educacion del Distrito Salén Boyaca
DEL PLAN PEDRO SANTAMA La Educacién un Bien Priblico, Una Visién Dasc
- 200 | proENAL Y | Socl Mundial. Viva la Ciudadania - DECAND Hotel H
a | 'ACOMISIGN | GLORA MERCEDES ALVAREZ Delegada Ministra de Educacitn. D FACULTAD DE o6t Tunza
5:00 DE SABIOS Decenal a la Revolucion Educativa. Ministerlo de Educacion Naclor EDUCACION UPTC Salén Colores
PAUL BROMBERG, Poiiticas Publicas y Calidad de la Educacion.- |
ALA Univarsidad Nacional YOLANDA Teatro
REVOLUCIGN | EnyARDO SARMIENTD. Estado y Educacién, Una Visin desde fa
EDUCATIVA | Escuela Colomblana de Ingenieria ARCOS Suérez Rendén
$:00 :
. HUMEL';”E R | JoRGE ORLANDO MELO. La Biblioteea un Espacta de Aprendizzie |
6:30 BIBLIDTECA del Saber Auténomo. Director deiaBiblioteca Luis Angel Arango.

. i CODRDINADUR ~ MODERADOR RELATOR AUDITQRIO
5:00 | INAUGURAGION SEGUNDA FERIA DEL LIBROY EXPOSICION DE PINTURA INFANTIL: L(:
h DEL ARCOIRIS. RAYUELA

) DANILO
i ) — RODRIGUEZ, Salid
8:30 | CONGIERTO DE BIENVENIDA. ESCUELA DE MUSICA DE LA FACULTAD DE CIENC JAIME GUTIERREZ alida
a | EDUCACIONDELAUPTC _ v Hotel Hunza
7:30 * RICARDO GOMEZ '
SALA
HECTOR JARO
Jsatis .| - MENDEZ | SERDRR MoReNg, |  SESUNOO
AURORA G. RICARDO"
DELEMos | NUMPAQUE SAAVEDRA EDIRICID
ADMINISTRATIVO
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MARCO PALACIOS. Autonomia Universitaria en Colombia, Regtor L —
Nacional de Cotombia ] ) :
500 AUTONOMIA F:::I&?:HITNBON. Autonomia Universitaria en Alemania. Universic ‘ |
a | UNIVERSITARIA | RosARIQ VALPUESTA. Autonomia Universttasia en Espana. Unive COORDINADOR MODERADOR  RELATOR AUDITORIO
12:00 | ENEUROPAE | de Qlavide Espara,
" | {BEROAMERICA | JOSE JARDILINO. Autonomia Universitaria en Brasil,
ARMANDO MARTINEZ MOYA. Autonomia Universitaria en México.
MARIA CRISTINA VERA, Autonomia Universitaria en Argentina. HECTOR POMPILIO GUTIERREZ _
. NIDIA PACHECO
8:00 ENCUENTRO NACIONAL !
* DE EGRESADDS FACULTAD DE EDUCACION UPTC
12:30 ENCUENTRO NAGHONAL DE RECTORES - 2008.
-1e ¢! Foro
12:30 ENCUENTRO NACIONAL DE DECANOS DE EDUCACION tel Plan LINA FORIANA ﬁfmog%) MARGARITA Teatro
- ) PARRABAEZ | \iencia | SANTAFE Surez
1ed Bogota
5:00 HOMENAJE A LOS GRANDES MAESTRDS Ingenierfa.-
ARADO By Difusidn DORA LEONOR SANABRIA Templo do
JAVIER GUERRERD BARON 1 San Ignacio
CR Q - -
SCOLORES JULIANA Biblioteca
4 BORRERC  Central UPTC
Villa de Leyva. El inflernito.
: SALIDA o . -
8:00 WAS DE LA JULID Templo de
DE CAMPD Parque Arquaniigico de Sogamoso !
(nscripciones: Escuala do Soclales) Y GOMEZ San fgnacio

Noviembre 22 al 15 de Diciembre

- 7:00
p.am.

SALON LAP

¥ S2l6n Estudiantes Licenciatura en Artes Plasticas y Il Sattn Ey
LaP : :
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& DANIEL BOGOYA.- Evaluacién por Competencias.- Director del ICFversidad de
Prasidente Consejo Superior UPTC ]
.00 | Evaluaciény | FANNY ANGULO DELGADO.- La Formacitn Metacognitiva de los pctivas. GLORIA MARCO
2 calidad da | Universidad de Antioquia. LEONOR ANTONIO JORGE Teatro
0:30 | |a Educactgn | MAMUEL VINET.- Evaluaciin y Pedagogla - ICFES, 8 Docenttes. GUTIERREZ PINEROS DUARTE Suérez
RODR{G0 JARAMILLO .- Hacia un Concepto Referencial de Callda Rendbn
Educacitn.- Universidad de Artioguia. ra Cotegi
G0 EDUCACION | VICTOR MANUEL GOMEZ. Educacitn Técnica en Colombia, Unive
a TECNICA Y Nacional de Colpmbia. ]
0:30 TECNOLOGICA MANUEL FRANCO. Educacion y Tecnologfa. Jefe de Praduccitn
BENJAMIN ROCHA. Propuesta para la ensefianza técnica en la UP dad
mtidad.
JOSE ANTONIO CARROBLES. Retaciones Sexuales Forzadas entre
Estudiantes Unlversitarios.- Universidad Autonoma de Madrid.  amdrica
P A" . LIS FLOREZ.- La prevencion de la Violencia y e Mattrato en el i
EL: | tas Actividades de Educacion para la Salud Realizadas en las ESCUdizaje de los AURORA MARGARITA JUDITH Eduardo
:00 | EDUCACION, | pistritales de Bogota.- Universidad Nacional de Colombia OE LEMOS SANTAFE CALDERON Caballero
a VIGLENGIAY | FERNANDO JUAREZ.- La Importancia del Contexto Académice ¥ Engrica Calderon
2:00 PREVENCION | Yos Patrones de Comportamianto Vickento.- Universidad Pedagdgicica Nacional.
Tecnoldgica de Colombfa lictos en la
BARBARA GARCIA.- Investigacion Participativa para Prevenir Viole
Contextos Educativas.- Universidad Distrital de Bogotd
ihalizacidn
0 | 00 a R
Pablo de Hotel
- ANTONIO DIANA MIRYAM Hunza
ORLANDO PULIDO CHAVES.-Platatorma de Andlisis y Producclom ) :
Educativas. Universidad Pedagbgica Nacional. oamencana. GALVIS 5070 BAEZ Salén
MOVIMIENTOS | MARITZA PINZON, CATALINA ANGEL.-Experiencias Pedagtgicas L Cristales
:00 & | ESTUDIANTILES, | Poblacion en Sttuacidn de Desplazamienta. Grupo de Impulso a [
2:00 ms:smmss: MARIA DEL PILAR UNDA, MERCEDES BOADA.- Expedicion Pedag
Y PEDAGOGICOS Naclonal. UPN 2ras del
. ELIZABETH LEQN, LUIS IGNACIO ROJAS, DHEGO RENDON, KARE,
CABRERA esta Nacional GLORIA
;ugiiﬁ i EVELYN LEONEL VILMA Auditorio
razd, Justicia AREZ GIL BLANCO CREM
ducacon. | MARTINEZ | U
BEATRIZ GONZALEZ - Forp Mundial de Educacitn. VIVA LA CIUDAjica de
SILVIA MARTINEZ - Expedicion Pedagdgica Naclonal.
2:00 Eﬂﬂ%ﬂi WILLIAM RENE SANCHEZ.- Movillzacion Sackal por la Educacitn. 5
: | PeDRD Lucas Gama. wovimeno Petagogico sciona oz I
4:30 | MAGISTERIALES | gERMAN RONCANCIO, MARIA EUGENIA CALDERON, GLADYS M:
Y PEDAGOGICOS | AURCRA G. DE LEMOS - Alianza Estralegica Tres Universidades P#S para un Hotel
Investigacion y Extenston. UPN. UD. UPTC ,2 JOSEFINA CESAR JULIO NIRO Hunza
ey | O ROMERO | CUERVO Saldn
‘ Cristales
| Hotel
sda Romero, Sandra Gabriela Numpague y Humberto Parra) Hunza
Salin
Cristales
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QUEIPO TIMANA. Comentario Critico a las Paliicas Oficialgs. Unbgg,
g&hﬁﬂﬁ ORDOREZ. Competencias Ciudadanas, Balance y Perspt Hots!
. Competencias Giudadanas, Balance y Persilagstros. :
#:00 | g MAESTRO | Universidad Industrial ds Santandr GLADYS LEONOR s | Hunza
2?30 DEL SIGLO XX1 | ALFONSO TAMAYO, Hacia un Nuevo Paradigma en la Formackin d JAIMES GOMEZ OTALORA S_alﬁl‘l
i} Rector (E} Universidad Pedagtgica y Tecnologica de Colombia.  ddeda Cristales
STELLA URICOCHEA. Tipo de Maestro, Tipo de Estudiante. Direct
Nuevo Gimnasio. ;
NEPO TORRES. Maestro Innavador. isidad ISABEL SONIA GUILLERMO Eduarda
0 B 00 & A CRISTINA ROMERO MEDINA Caballero
e RAMOS Caldergn
J0SE ROZ0 GAUTA. De la Formacion Educativa en busca de la Id Ide
Universidad de Antioguia
BEATRIZ CARDOZ( DE CABDEVILE. Experiencias Pedagdgicas en
INNOVACION E Latina. Universidad Cattlica Andrés Bello Venezuela antexdo da
2:00 IRMA MOLINA. Los Estilos Pedagbgicos y su Impacto en sl Aprerplas
20 INVESTIGACION| alyrmos. niversidad Sergio Arbolada FERNANDO LUGIA VICTORIA | Auditorio
- EDUCATIVA | HECTOR PERALTA. Experiencias Pedagbgicas e Innovadoras en AiSGOIr en JUAREZ RODRIGUEZ BLANCO CREM
Latina, Innovactan e Investigacion Formativa. Universidad Pedagdg? ¥
MIRYAM JIMENO. Investigacitn Etnografica y Resolucidn de Cont
Escuela. Directora CES Universidad Nacional. ncias en
PABLD GUADARRAMA. Desafios Educativos y Cutturales de fa Gl
para América Latina. Universidad Central de Cuba.
. PROSPECTIVA | JUAN MARCHENA FERNANDEZ, Universidad y Nacign. Universid
2:00 DE LA Olavide Espafia 15 Polfticas
4_30 UNIVERSIDAD | REMEDIOS FERREROD RICO. Antecedentes de la Universidad Latini
* EN EL SIGLO Xx§ Universidad de Valencia Espafia.
HELWAR FIGUEROA. La Educacitn, to Pubfico v el Proyecto de Nr .
Universidad Nacional de Colombia J?gefca GERMAN OLGA GLADYS Auditorig
RONCANCIO ACUNA MARTIN JOSE
EDUARDD PiIZARRO LEONGOMEZ. Conflicte Actual y las Perspect, MOSSER
Poscontgclo. UNC- IEFR :
MONSENOR AUGUSTO CASTRO QUIROGA. Esbozo de una Propu:
2:00 EDUCACION de Reconciliacién para el Posconflicto. Arzobispo Arquidiécesls d ]
4_330 CONFLICTO Y | JaviER GUERRERO BARGN. Hipttesis Sabre el Problema de a Vi
. POSCONFLICTO| y Repasation y Propussta Educativa para un Programa Naclonal de's
Decano Facultad de Educacién Universidad Pedagégica y Tecnotd(DANIA
Colombia.
FECODE DIEGO 0LGA WILLIAM | Auditorto
AHT[H BARON ACUNA PAGHECO JOSE
CONSTITUCION | SENEN NINO. Diez afios de Ia Ley General de Educacidn: elementcbicas. MOSSER
5:00 | NACIONAL, | balance. Secretarlo de Asuntos Pedapdpicos y Culturales FEGODE
a | LFY GENERAL | MARKUEL ALVAREZ. Gontexto Jurfdico Pofftico de fa Ley 30 de 19¢
6:30 | g epucaciON| Representante profesaral al Conssjo Superior dé la Universidad Pec
Y LEY 30 Teenoldgica de Colombia.
7:0p |Lanzamiento dg Libros Auditorfo José Mosser {Responsatles: Jillana Barrero ; Yolal

Presentactén Grupo Tange UPTC.
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STELLA CARON. Vinlencia Juvenil Asociada a Barras Bravas: un f Contexto de
Crece en fa Escusla. Universidad catdlica de Cotombia.
CARMEN BEATRIZ TORRES. Violencia Escolar Femenina. Unive(fad Cuttural,
de Colombia,
HELLY AYALA Y YAMILE MOSCOSD. Patrones de Compartamiente la
las Escuefas de Poficla, Univarsidad Pedagoﬁi:: y Tecnolfigica deen el Aula, MARIA LIS Hotel
COLOQUIO: | AURELIO CARRILLO, ROSA MARIA ESTUPINAN, ANDRES E. MAT JAIME EUGENIA EDUARDO Hunza
00 PEDRD DE J. ALVAREZ, JUSTINIANO VILLAMARIN. Comunidad © Pedagdgica| ~ GUTIERREZ PLATA WIESNER Saltn
a VIOLENCIA EN | Viclencia. Un Estudio con |2 Participacion de 538 Escuatas del De Cristales
:30 CONTEXTQS de Boyacd. Equipo de Investigacidn Pastoral Educativa. Universidad
EDUCATIVOS MARCELINO BELLD. Educacion a Escala Humana. Una Altemativ
Violencla en la Educacion. Universidad Pedagtgica y Tecnolégica. Univarsidad
JOSE ANTONIO CARROBLES. Acoso Moral y Psicotégico en Contt
Académicos. Universidad autdnama de Madrid,
JOSE MANUEL HERNANDEZ La desescolarizacion y la esclusign, - ASestra MARIA Eduardo
Catdlica
la. MARTINEZ Calderan
) CASTAREDA
MIRYAM BAEZ OSORIO. De l2 educacian Radical 3 la Escuela Nosnston v el
Universidad Pedagtglca v Tecnodglea de Gotombia.
MARIA TERESA ALVAREZ Formacidn de maestros a comienzos ¢
27300 FORMACION | Uriversidad deENaﬁno. ad
! ALFONSO JIMENEZ. La educacitn contiua de profesores en €ln
4:30 [.:E MAESTROS reforma. Universidad Pedagoglca y Tecnolégica de Colombia.  igogla
FERNANDO VASQUEZ RODRIGUEZ. La Formacitn del Maestro Ut T )
Unlversidad Javeriana, nolégica de Bé&)m‘?dY HERNAN LuzZ mll:l:;;o';lo
ersidad CARDENAS MANRIQUE ] SANTAMARM
EDGAR TORRES CARDENAS. Rutas pedagbgicas innovadoras. I0
EXPERIENCIAS | MANUEL VINET. Para qué la escugla? ICFES n
2:00 | pEDAGOGICAS | LUZ MARINA GARCIA. Qué es el proyecta Quiba? Alcances e Imp
a Y DIDACTICAS Secretaria de Educacidn del Distrito.
4:30 INNOVADORAS DIND SEGURA, Es posible 12 Innovacitn permanenta? El caso de¥Ez,
Pedagdglca Experimental. i
de Colombia.
ede
hiad JAIRO EFRAIN sanpRa | ot
JAIME KIff0. Television para la fornacion de ciudadania. Comisidsonas PADILLA COLEY SUAREZ Satén
Television, ica de Boyaca
BIBLIQTECAS, JOSE GREGORIO RODRIGUEZ. Comunicacion, Educacion y Medk
5:00 | MEDIOS DE | mediadores, cuttirales o mundos exrafios?. Universidad Pedagt
2 |comunicacion| Neconal et
T:00 MARIA JOSE CARBONEL, Bibfintecas y Textos. Universidad de Vs
Y EDUCACION | poor, lagbgica para
MARITZA LOPEZ DE LA ROCHE. Guia para lograr que los nifos ¢ ALICIA NIRD JOSEFINA HECTOR Hotel
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ETNO-
EDUCACION
Y PROYECTO
NACIONAL

JUAN BELLO DOMINGUEZ. Educacitn y Diversidad Cuttural en efenémena qus
la Globalizacion. Universidad Auténoma de México

ALBERTO MOTTA Marroquin. Educacion Propla, juego y Diversidkdad Catdtica
Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

MARIA TRILLOS AMAYA. Los Estudios Ungufsticos en el Marco do Violento en
Etnoeducacidn; Estrategias para la Dinamizacldn de los Lenguajes Colombia.
Universidad del Atldntico. {HEUS,
MARGOTH GUZMAN. Etnoeducacién en el Putumayo. Universidatducativa y

y Tecnolégica de Golombla. partamanto
DANIEL AGUIARE. Comienzos de la Einoeducacion en Colombla. .
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a
10:30

ESCUELA
NUEVA Y
BALANCE DE
LA PEDAGOGIA
EN EL SiGLO XX

VICKY COLBERT. Escuela Nueva en Colombia, Resuftados y Retoyniversidad
Imternacional del Ministerio de Educacién
JAVIER OCAMPO LOPEZ. La Escuela Nuava en la Obra Educativa

FERNANDO
JUAREZ

ANA GEMA
BARRANTES

ASTRID
MIREYA TELLEZ

Auditorlo
CREM

Bernal Jiménez. Universidad Pedagtgica y TecnolGgica de Golombl
BEATRIZ CAPDEVILLE. La propuesta de ensefianza para 2 compremal Superior.
proyecto Caro, Universidad Catdlica Andrés Bello Venezuela.

8:00
a
10:30

VIRTUALIDAD
Y EDUCACION

tel sigio XX,
LUIS BAYARDO SANABRIA. Sociedad del Ganocirmiento, Unlversld
Pedagfigica Nacional. 1o dela
LUIS FACUNDO MALDONADO. Desarmollo del Concepto de Ped:
Computaclonal. Universidad Pedag6gica Nacional, riversitario.
OLGA NAJAR, Ambientes Virtuales. Universidad Pedagogica y Tec

DORA LEONOR
SANABRIA

CARLOS
ARTURO
LONDORO

CAMILO
DIAGAMA

Hatel

Hunza

Salon
Cristales

Cofombia.
OMAR LOPEZ VARGAS. Informatica e Innavaclén Educativa. Univ
Pedagégica Nactonal. JEP
EDGAR NELSON LOPEZ, Experiencias de a virtualidad en fa UPTC
Universidad Pedagdglca y Tecnol6gica de Colombia aeto.

8:00
a
0:30

LA EDUCACION
RURAL

ALBA NIDIA TRIANA, MARIA CECILIA RODRIGUEZ, LEONOR GOY*PE. Escuale
MARTHA IBETH MURDZ, JAQUES FELDTMAN. La Educaciin Rurd
Particularidades y Sentido. Universidad Pedagégica y Tecnoldgica

JUDITH CALDERON. Camo un Programa de Formacion Dacente

Convertirse en una Dinamica de Autotormacion Continua. Unive

Pedagdgica y Tecnolégica de Colombia

JUAR MAURICIO ARIAS GIRALDO. Educacion Basica para las Pemn Nacional de
Jovenes y Adultas del Medio Rural Golombiano. Universidad Catdl

Orients. 05

8:00
a
10:30

SALON DE
AVANCES
INVESTIGATIVOS

10:30a.m.a11:00a.m.
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Generar Autongmia en Aprendientes Universitarios, UPTC ‘ezcan con la
FRANCY YAMILE TATAR GARNICA. El Juega como Recurse Metoc

Aprendizaje en Estudiantes Universttarios, UPTC

CESAR ROMERQ. Construyendo Imaginarios de investigacin. UP1

JORGE DUARTE. L.a formacidn de maestros durante el mintsterio d

Azulg Barrero.

ROSALBA
SANCHEZ

PIEDAD
TORRES

SANDRA
SUAREZ

HECTOR
POMPILIO
GUTIERREZ

ELSA
APONTE

ALEXANDER
ORTZ

Eduardo
Caballero
Calderon

Teatro
Sudrez
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Tecnologia e Informética Guia 5

AUTOEVALUACION

. METAS ALCANZADAS

Busqueda de informacién
» Que metas logro:

Grado 6°

= En cuanto tiempo: |

Realizacion del ascensor
= Que metas logro:

® En cuanto tiempo:

Busqueda de materiales
» Que metas logro:

»En cuanto tiempo:

Elaboracion del ascensor
=» Que metas logro:

»En cuanto tiempo:

» Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema

. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

Proyectos Tecnologicos
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e ;Qué aprendio del proyecto de disefio y elaboracion del
ascensor?

+ ;Puede demostrar lo que aprendio y responder una evaluacion?

Si_ é’ No (@

w» ; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

=, Porgue?

s ;lLe gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si_ % No %

Proyectos Tecnolégicos 232
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EVALUACION

A continuacién, encuentra el planteamiento de un problema similar al
ascensor, intente resolverlo; de acuerdo con el resultado, decida si
esta preparado para continuar con el proximo proyecto.

PROBLEMA:

Se desea contar con un sistema de poleas
para subir un peso de 500 gramos a una
altura de 50 centimetros y se ha encargado
al grado sexto para la resolver de dicho
problema.

o

+ Indicadores de evaluacién:

» Debe tener materiales reciclados.
» Cumplir con la altura y el peso.

» La estructura debe ser elaborada con palillos de pincho.
» Debe ser agradable a la vista.

ESTADO IDEAL . ESTADO ACTUAL
Contar con un sistema de | No se cuenta con un sistema de
poleas que suba 500 gramos | poleas que suba un peso de 500
de peso a una altura de 50 [gramos a una altura de 50
centimetros. centimetros.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

@m Disefiar un objeto que contenga un sistema de poleas para
que suba un peso de 500 gramos.
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e Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un
producto de éptima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

e ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para disefiar y
elaborar un objeto que cuente con un sistema de poleas?

Si_ & No N

w» ; Porque?

¢ Disefiar y elaborar un sistema de poleas:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

»; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR
LA NECESIDAD

‘ v
ANALISIS DEL
PROBLEMA
v

ESTUDIO DE PRINCIPIOS
@ ¥ ALTERNATIVAS DE
SOLUCION |

|
h 4
e Bl s
PRUEBA Sedaa tl:onqcer el prnductu.para
. saber si satisface 1a necesidad
Proyectos Tecnologicos 234

[ Necesidad = E. Ideal - E. Actual

Factores que se deben tener en
cuenta como: Imagenes, Textos,
programas, costos, poblacién, et¢

Analizar principios y caracterisiicas de
las posibles soluciones

h 4

ESTUDIO Y W‘*“ Descripsidn de los pasas a seguir
FABRICACION para la realizaclon del producto
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GUIA No. 6
PROYECTO PEDAGOGICO
PROYECTO LIBRE

OBJETIVO:

» Solucionar problemas especificos utilizando estructuradamente
la metodologia de proyectos tecnoldgicos a partir de
necesidades identificadas de su contexto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Aplicar herramientas informaticas para la elaboracion de la
propuesta de disefio.

» Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

« Fomentar el trabajo participativo y colaborativo.

e Desarrollar a través del proyecto la metodologia de proyectos
tecnoldgicos.

e Fomentar y potenciar la creatividad en la solucion de
problemas tecnolégicos.

« Afianzar las habilidades personales de manejo de diferentes
fuentes de informacion, para desarrollar el aprendizaje
auténomo.

COMPETENCIAS:

¢ Ser capaz de disefiar un proyecto tecnolégico a partir de las
necesidades surgidas de un contexto.

e Ser capaz de articular diferentes dominios de conocimiento
para generar alternativa de solucion a problemas
tecnologicos de forma individual y colaborativa.

e Ser capaz de autorregularse en funcion de las metas
alcanzas en el desarrollo del proyecto tecnolégico.

LOGROS:
e Interpreta y comunica la informacion relacionada con su

trabajo valiéndose del lenguaje escrito, grafico y oral.

235
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e Respeta sus pares de trabajo y participa con ellos en la
creacion de acuerdos, normas y negociacibn de
conocimiento.

e Explora el manejo combinado de la informatica para dar a
conocer una propuesta de trabajo.

e Maneja los recursos informaticos existentes para la solucion
de problemas.

* Propone y realizar soluciones creativas como respuesta a
un proyecto dado.

e Explora y trabaja el método de proyectos tecnoldgicos.
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UPN — IDEP : 6uia
La autorregulacion como mecanismo TECNOLOGIAE
de evaluacién INFORMATICA 6
l .. HABILIDADES . PROYECTOS Tiempo estimado
I  Cognitivas i~ Colaborativas . TECNOLOGICOS para ssuHccl}e;arroilo
[ Metacognitvas | Tecnolégicas s

PROYECTO LIBRE

La intencidon final de la metodologia de proyectos busca organizar,
planear y fabricar soluciones a situaciones problematicas especificas
y que los estudiantes se atrevan a aplicarla en otras asignaturas de la
instituciéon y no sélo alli, sino en las situaciones problema que se
presentan en la vida cotidiana. En ésta guia los grupos de trabajo
haran uso de toda su creatividad, y demas habilidades desarrolladas
a lo largo de los proyectos.

PROBLEMA:
Con motivo del dia de la Tecnologia, que se
realizara en el mes de mayo en el Colegio Rodrigo '
Lara Bonilla, se requiere realizar un PROYECTO
LIBRE, que incluya aspectos tanto informaticos,
como tecnoldgicos, teniendo en cuenta factores de M
funcionalidad y estética.

Indicadores de evaluacion:

= El proyecto a desarrollar tiene dos componentes, uno informatico y
otro tecnoldgico, los cuales se explicaran a continuacién.

« EN CUANTO AL PROTOTIPO

=» El prototipo debe ser funcional y debe solucionar algun problema
especifico del entorno.

» Deber ser econdémico

» Debe tener buenos acabados (estética).

» Debe ser realizado en el aula de clase, por tantc se debe contar
con materiales y herramientas necesarias para la elaboracion del
prototipo.
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e EN CUANTO AL COMPONENTE INFORMATICO

» Debe realizar un documento escrito en Word que contenga
todos los pasos de la metodologia de proyectos utilizados en el
desarrollo de su prototipo y una breve explicacion del disefio.

» Realizar el disefio (plano) del prototipo en cualquier programa
de computador, ejemplo en Paint.

» Realizar presentacion en PowerPoint del prototipo en la que se
explique todo el proceso de disefio, desarrollo y prueba.

A continuacion encontrara los espacios en blanco para que usted y el

grupo de trabajo consignen las ideas y demas parametros necesarios
para el disefio y fabricacion de su “PROYECTO LIBRE”

TITULO DEL PROYECTO

+ RECONOCIMIENTO Y DEFINICION DE LA NECESIDAD

Todo objeto nace de una necesidad. Para asegurarse de responder
bien al problema planteado, es importante definir claramente la
necesidad a satisfacer. Una necesidad se puede definir como la
diferencia entre un estado actual de un sistema y un estado ideal
del mismo.

¢ Cual es la necesidad detectada en el entorno? (colegio, casa, etc.),
por favor escriba el estado ideal y el estado actual, de la necesidad

detectada.
NECESIDAD

ESTADO IDEAL : ESTADO ACTUAL
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NECESIDAD = ESTADO IDEAL —- ESTADO ACTUAL

& Necesidad:

OBJETIVO

A continuacion se describen cada una de las etapas de la
METODOLOGIA DE PROYECTOS que se deben tener en cuenta
cuando se quiere dar solucién a un problema.

RECONQCIMIENTC ¥ DEFINICION
DE LA NECESIDAD

h J
_] ANALISIS DEL PROBLEMA
| TECNOLOGICG

}

ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y L,
SISNTESIS DE LA SOLUCION |

" CONTEXTO
\‘—.___,_.-"/

r NO

’ ESTUDIO DE LA FABRICACION " REVISAR PRINCIPIOS Y
l SINTESIS

‘ FABRICACION DEL PROTOTIPO J

h 4

AEBA
=< 74EL OBJETO TECNOLOGICO RESPONDE A
w‘mmo >
si

v.
I ELABORAGION FINAL DE PLANOS

DE FABRICACION

{ PRESENTACION J
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o ANALISIS DEL PROBLEMA

Los problemas surgidos de la necesidad a satisfacer deben ser
analizados bajo todos sus factores (materiales, costos, tiempo de
desarrollo del proyecto, Fuentes de informacion, estética, estructura,
creatividad, etc.). Es la unica manera de encontrar los limites sobre
los cuales se encuentra la solucion.

« ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y SINTESIS DE LA SOLUCION

Para resolver bien el problema, es preferible guiarse por ciertos
conocimientos, ya sean cientificos o técnicos en cuanto a las
caracteristicas y funciones del objeto que se va ha construir. De otra
manera se corre con el riesgo de no encontrar la solucién mas
adecuada, es _necesario _explorar todas las posibles alternativas
de solucién posibles (minimo dos), no olvide que entre mas
alternativas de solucién plante hay mayores posibilidades de realizar
un proyecto creativo y que responda a la satisfaccion de la necesidad.
Con base en las soluciones encontradas en problemas similares
realice los respectivos bosquejos de forma creativa.

o ESTUDIO DE FABRICACION

Una vez seleccionada la alternativa mas viable, es necesario
considerar otros factores para el éxito del producto

»  Materiales mas apropiados

Equipos o herramientas para su fabricacion.
Gasto de tiempo.

Operaciones adicionales.

Costos de materiales.

« FABRICACION DEL PROTOTIPO
Es la integracién normal de las cuatro etapas anteriores, el disefio es

ejecutado con los materiales y equipos necesarios segun la
alternativa de solucion seleccionada.
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+ PRUEBA DEL PROTOTIPO

El prototipo realizado es necesario ponerlo a prueba, ya que es la
tinica forma de verificar si responde bien a la necesidad para la cual
fue disefiado. Después de tener listas las modificaciones si es el
caso, se repite el proceso de ensayo de! producto.

« ELABORACION FINAL DE PLANOS DE FABRICACION

Cuando el prototipo responde perfectamente ante la necesidad y ha
pasado todas las pruebas de experimentacion de forma éptima, se
realizan los planos finales de fabricacién, los cuales se deben
contener toda la informacidn necesaria para la fabricacion en serie de
éste.

« PRESENTACION

Es la presentacion del producto totalmente acabado esta listo para
salir al mercado.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ,;Cuenta usted con flas capacidades para realizar un

?

Si é No @

» ; Porque?
e Crear en una clase seria para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil
= ; Porque?
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?
2. ANALISIS DEL PROBLEMA

» ¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

» ¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

» ;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)

» ;En cuanto tiempo se va hacer?

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ,Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del anélisis del
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar

242
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« Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulaciéon de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ; Qué informacion conoce para el disefio?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio?

=» , Cuanto tiempo piensa utilizar para la bisgqueda de
informacién?

o Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cudl es |a alternativa que propone desarrollar?

» ; Cuanto tiempo emplearia para e! disefio?
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e Actividad 3 - En cuanto a materiales del diseno:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizarlo?

o Actividad 4 - Elaboracion:
% Enuncie los pasos para la elaboracién

» , Cuanto tiempo utilizara?
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TRABAJO COLABORATIVO

o ;Los integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y construir el proyecto:

que responda a alguna necesidad del contexto y que sea
explicado por medio de un programa de informatica?

S & No N7

= ; Porque?

+ Mediante negociacién de saberes entre tres (3) estudiantes realice
una descripcion de coémo solucionaria el problema, incluyendo las
caracteristicas del ~ analisis del problema (necesidades
especificas). Recuerde el trabajo individual.

» Expliguen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
=» Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

» ,Qué se va hacer? (Objetivo)
» ,Para que se va hacer? (Justificacion)

= ;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
» ;En cuanto tiempo se va hacer?
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
= ,Qué conoce para realizar el proyecto?

¢ Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucidn
utilizando medios como carteleras, folietos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

A nivel de equipo de trabajo seleccionen la solucién mas adecuada
para ello deben realizar una evaluaciéon objetiva de cada alternativa,
considerando las siguientes caracteristicas del problema.

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[ CARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A
| TIEMPO EMPLEADO {
[ FACILIDAD DE ELABORACION i
J ~ APARIENCIA ESTETICA |

¢ La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada
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=» ; Porque?

» A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion del
objeto decorativo para Navidad seleccionando materiales
(reciclados) y herramientas necesarias para su fabricacion.
Teniendo en cuenta la alternativa seleccionada.

» Materiales:

» Herramientas:

Formulacion de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacidn:
» ;Qué informacion conoce para el disefio?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

» Actividad 2 - En cuanto ala propuesta de diseino:
» ;Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio?
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e Actividad 3 - En cuanto a materiales del disefo:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizarlo?

e Actividad 4 - Elaboracion:
= Enuncie los pasos para la elaboracion

» ; Cuanto tiempo utilizara?
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AUTOEVALUACION = (* “

A. METAS ALCANZADAS %

*» Bulsqueda de informacion
»Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

s Realizacion del proyecto
= Que metas logro:

»En cuanto tiempo:

¢« Busqueda de materiales
= Que metas logro:

® En cuanto tiempo:

« Elaboracion
=» Que metas logro:

»En cuanto tiempo:

» Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e ;Qué aprendio6 del proyecto?

¢ ;Puede demostrar lo que aprendio y responder una evaluacion?

Si é No %

» ; Porque?

» Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarias.

« /Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é’ No %

= ; Porque?

Proyectos Tecnoldgicos
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EVALUACION §

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

iCuenta usted con las capacidades necesarias para realizar un
proyecto libre tecnolégico?

Si % No @

»; Porque?

Disefar y crear un proyecto libre es para usted:
Muy facil Facil __ Dificil Muy dificil

»; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar un problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR

i =E. -E. I
LA NECESIDAD Necesidad = E. ldeal - E. Actua

Factores que se deben tener en
cuenta como: Imagenes, Texos,
programas, costos, poblacién, etc

|
y
-
ESTUDIO DE PRINCIPIOS =% Analizar principios y caracteristicas de
Y ALTERNATIVAS DE s las posibles soluciones
SOLUCION J

v
ESTUDIO Y ‘
FABRICACION

PRUEBA Sedaa conocer ef producto para
| saber si satisface |a necesidad

Proyectos Tecn

ANALISIS DEL
PROBLEMA

Descripcion de los pasos a seguir
para Ia realizacion del producto
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GUIANo.7
PROYECTO PEDAGOGICO
INFORMANDO ANDO
OBJETIVO:

e Disefiar un proyecto informatico a partir de un analisis
contextual, coherente con Ila secuencia temporal de las
acciones y la disponibilidad de recursos, utilizando
estructuradamente la metodologia de proyectos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

s Aplicar herramientas de PowerPoint y Word para materializar el
disefio de una propuesta.

» Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucion de problemas.

o Fomentar el trabajo participativo y colaborativo.

» Desarrollar a través del proyecto informatico la metodologia de
proyectos tecnologicos.

» |dentificar y caracterizar necesidades, delimitar problemas vy
analizar alternativas de solucion.

s« Presentar una propuesta estructurada de un proyecto
tecnolégico que contribuya a la solucién de un problema
identificado.

COMPETENCIAS:

e Ser capaz de seleccionar y organizar ia informacion para
proponer soluciones a un problema especifico.

¢ Ser capaz de argumentar en pro y en contra de una propuesta
de disefio para generar una alternativa mas estructurada de
solucion de forma colaborativa.

¢ Ser capaz de establece metas y planificar actividades para el
logro de los objetivos.

LOGROS:

« Interpreta y comunica la informacién relacionada con su trabajo
valiéndose del lenguaje escrito, grafico y oral.

e Respeta sus pares de trabajo y participa con ellos en la
creacién de acuerdos, normas y negociacion de conocimiento.
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» Explora el manegjo combinado de la informatica para dar a
conocer una propuesta de trabajo.

« Maneja los recursos informaticos existentes para la solucion de
problemas.

e Propone y realizar soluciones creativas como respuesta a un
proyecto dado.
Explora y trabaja el método de proyectos tecnolégicos.

+ Reconoce las causas que generan la situacién problematica
planteada y propones diferentes soluciones.

e Selecciona y organiza la informacion grafica y textual para el
disefio y elaboracion de proyectos informaticos.

¢ Interpreta, organiza y comunica la informacién relacionada con
la propuesta de trabajo, valiéndose del lenguaje escrito grafico
y oral.

e Respeta los acuerdos y roles establecidos por el equipo de
trabajo.

¢ Valora la informacion obtenida en el proceso de disefio y
elaboracién de proyectos informaticos.

e Prevé los materiales y herramientas necesarias para el
desarrolio dei proyecto tecnoiogico.

e Selecciona las técnicas y procedimientos mas adecuados para
la elaboracion de los proyectos informaticos.

Proyectos Tecnologicos 253




i

Tecnologia e Informatica Guia 1 Grado 7°
UPN - IDEP ‘ 6UIA
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIA E
de evaluacién INFORMATICA 1
f . HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
[ Cognitivas | Colaborativas TECNOLOGICOS para ssquesarrollo
| Metacognitvas | Tecnolégicas oras

PUBLICIDAD Y MEDIOS DE COMUNICACION

En el mundo actual, la publicidad
desempefa un papel muy impertante en el
desarrollo de cualquier actividad economica.
Es el medio del que se sirven las empresas
para dar a conocer sus productos 0 servicios
a los consumidores. Al mismo tiempo, la
empresa, de este modo, potencia o estimula
al consumo de determinados productos en
los que esta interesada.

« OBJETIVOS DE LA PUBLICIDAD

En lineas generales, el principal objetivo de la publicidad es persuadir
al publico, motivandolo para que responda favorablemente a las
pretensiones de la empresa. Mediante su uso se trata de:

Dar a conocer e introducir un producto o marca.
Contrarrestar las acciones de la competencia.
Aumentar el prestigio de la marca o de la empresa
Apoyar las acciones de los vendedores.

Facilitar la distribucién y venta de productos.

$34 533

e MEDIOS Y SOPORTES PUBLICITARIOS
El medio mas idéneo depende en cada
situacion de una gran multitud de factores
como:. modas, época del afo, eventos
especiales (como giras de artistas, eventos
deportivos, etc.), nimero de personas a las
que puede llegar (radio, television, prensa,...).
Generalmente los medio publicitarios en los
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que las empresas estan interesadas en invertir son: |
= Prensa: En este apartado se |
incluyen tanto periddicos como
revistas. Ofrece la ventaja de
resultar relativamente barato y de
tener una cobertura publicitaria
amplia, en el ambito del territorio
que interesa abarcar la empresa.
# Television: Este medio posee
una capacidad de influir y de
transmitir ideas muy superiores a la que tienen otros.
» Radio: En este medio la publicidad se presenta en forma
de cunas (anuncios intercalados entre programas),
programas patrocinados por empresas Yy anuncios por
palabras.
» Correo: Consiste en enviar cartas
expresamente dirigidas a cada
destinatario, en ellas se adjuntan folietos,
catalogos o informaciones sobre un
producto, actividad, etc., de una empresa
o sociedad.
» Publicidad exterior: En vallas, cabinas
\

telefénicas, avionetas, autobuses, etc. S
#» Cine: Es normal que aparezca publicidad de ambrto local o
nacional antes de! comienzo de una pelicula.

INFORMANDO ANDO
PROBLEMA

Las directivas del Colegio Rodrigo Lara Bonilla estan interesadas en
generar una cultura comunicativa entre los estudiantes de séptimo
grado, desea que utilicen los medios de comunicacion como una
forma de manifestar ideas, de participacién activa y creativa.

Se realizara una actividad que les permitira ser originales y creativos

en el disefo, nombre del periédico, publicidad y manejo de la |
informacién. El premio a recibir sera la publicacion de éste, en el |
colegio. |

Indicadores de evaluacion:
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»

»
-

L AR 2

Los materiales a utilizar son: Papel (iris, edad media, blanco,
bond, etc.).

Tamafno de la hoja: Carta u Oficio, maximo ocho paginas.

las noticias principales seran sobre informética, educacion y
cultura, dentro del periddico otros contenidos podran ser,
deportes, chistes, situaciones que involucran a la institucion,
crucigramas, etc.

Graficos a color.

Anuncios publicitarios.

El tiempo maximo que se tendra para la elaboracion del
periddico, entre el trabajo independiente y el trabajo en clase
seran de cuatro horas (dos sesiones).

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL

Generar un espacio para|No se cuenta con un espacio en
potenciar la cultura|el cual se pueda potenciar la
comunicativa en los estudiantes | cultura comunicativa en el grado
de septimo grado. séptimo.

NECESIDAD: ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

d Necesidad: Los estudiantes de séptimo grado no cuentan con
un espacio apropiado para generar una cultura comunicativa.

OBJETIVO
) Disefiar, redactar, investigar y organizar las noticias
que se van a incluir en el periédico del curso,
aplicando los conocimientos que se han obtenido en
la clase de informatica.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

« ;Usted considera que cuenta con el conocimiento y la experiencia
en programas de informatica para disefiar un periddico que
cumpla con las reglas del problema?

Si é No @

» ; Porque?

o Crear un periddico para su institucion en una clase seria para
usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

= ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

i Para que se va hacer? (Justificacion)
¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

L 2R 2R 2R
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas de! analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar el peridédico escolar.

¢ Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacion de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ,Qué informacion conoce para el disefio del periddico para su
institucion?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio del periddico?
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= ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

« Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ,Cuanto tiempo emplearia para el disefio del periddico?

* Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el

periodico escolar:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizar el periédico escolar?

« Actividad 4 - Elaboracion del periédico escolar:

» Enuncie los pasos para elaborar el periodico:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el periédico escolar?
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TRABAJO COLABORATIVO

« ;Los participantes del equipo consideran que cuentan con los
conocimientos y experiencia necesaria para disefar, redactar y
organizar un periédico escolar de optima calidad y cumpliendo con
los requerimientos minimos pedidos?

Si ‘ % No @

= Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

., Qué se va hacer? (Objetivo)
¢ Para que se va hacer? (Justificacién)

. Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

L2 2R 2R

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacioén) que
crea usted conveniente para elaborar el periddico.

Proyectos Tecnolégicos N 260



Tecnologia e Informdtica Guia 1 Grado 7°

« Proponga por lo menos 2 posibies alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

A nivel de equipo de trabajo seleccionen la solucién mas adecuada
para ello deben realizar una evaluacion objetiva de cada alternativa,
considerando las siguientes caracteristicas del problema.

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[ CARAGTERISTICAS CONSIDERADAS | A B
| TIEMPO EMPLEADO |
| FACILIDAD DE ELABORACION [
l |

APARIENCIA ESTETICA

|
I
-

» La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

=»,; Porque?
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¢ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de fabricacién del
periddico escolar de tal forma que se plantee estratégicamente la
seleccidon de recursos y equipos necesarios para su elaboracion,
teniendo en cuenta la alternativa seleccionada.

Herramientas del
programa necesarias

i CRITERIO { DESCRIPCION
I Texto !
Recursos | Graficos - |
| Distribucion | -

» A nivel de equipo de trabajo estime el tiempo en horas y las
herramientas necesarias para el disefio y realizacion del periédico.

[No. ACTIVIDAD

TIEMPO

HERRAMIENTAS

[ 1

Eleccion texto

| 3

Distribucion y ejecucion

| 4

Impresion

| )

| 2 | Eleccion de imagenes
|
I

|
|
:
|

|
N

|

|

|

Formulacién de metas para cada actividad

o Actividad 1 - Blisqueda de informacion:

» ;Qué informacion conoce para el disefio del periédico para su

institucion?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio del periddico?
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» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

» Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de diseno:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio del periddico?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el

peridodico escolar:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizar el perioédico escolar?

¢ Actividad 4 - Elaboracién del periédico escolar:

» Enuncie los pasos para elaborar el periédico:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el periédico escolar?
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AUTOEVALUACION

- »
. METAS ALCANZADAS ((@ ‘"

Basqueda de informacién \%
» Que metas logro: ®

= En cuanto tiempo:

Realizacion del periddico escolar
= Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

Busqueda de materiales
=» Que metas logro:

=» En cuanto tiempo:

Elaboracion del periédico escolar
=» Que metas logro:

®En cuanto tiempo:

= Escriba los pasos que siguié para solucicnar ef problema:
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

s ;Qué aprendid del proyecto del periddico escolar?

» ;Puede demostrar lo que aprendio y responder una evaluacion?

Si é No | @

w»; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

+ ;Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é No @

»; Porque?
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EVALUACION

A continuacion, encuentra el planteamiento de un problema similar al
del periédico, intente resoiverlo; de acuerdo con el resultado, decida
si esta preparado para continuar con el proximo proyecto.

PROBLEMA:

Las directivas del IED Rodrigo Lara Bonilla han
decidido celebrar la Semana Cultural vy
Deportiva; para ello . requieren que los
Integrantes de la comunidad educativa se
informen  sobre la programacion de esta
semana, por lo cual se le pide a los estudiantes
de grado Septimo realicen la publicidad (Afiches,
volantes, etc.).

Indicadores de evaluacion:
= Debe tener un logo
» Texto a dos columnas.
» Material: papel bond 28, tamafio oficio.
» Imagen Alusiva a |la ocasion. _
» Programacion de por lo menos dos jornadas.

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUA.
Contar con la publicidad | No se cuenta con un sistema
necesaria para informar a la | masivo de informacion para
comunidad educativa de la|informar a Ja comunidad
programacion de eventos para la | educativa la programacion de
Semana Cultural y Deportiva la Semana  Cultural vy
Deportiva.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

‘@» Disefiar y construir un afiche publicitario para informar a la

comunidad Educativa (Directivas, Profesores y Alumnos} la
programacion de la semana cultural y deportiva en el colegio.
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¢« Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un
producto de optima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

e ;Cuenta usted con las capacidades y conocimientos necesarios
para realizar un afiche que sea efectivo?

Si % No @

=»; Porque?

e Disefar y crear un afiche con las reglas dadas es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado. '

RECONOCER Y DEFINIR

idad = E. Ideal - E. Actual
l.A NECESIDAD Necesidad dea ua

|
h

@ | me g | comnmmi
PROBLEMA programas, cosios, poblacién, etc
ESTUDIO DE PRINCIPIOS Analizar principios y caracteristicas de
Y ALTERNATIVAS DE las posibles soluciones
SOLUCION

Descripcion de los pasos a seguir
para la realizacién del producto

i Y
ESTUDIO Y
FABRICACION
| =
@ PRUEBA '
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. GUIANo. 8
PROYECTO PEDAGOGICO
HIPERTEXTOS

OBJETIVO:

desarrollar presentaciones estructuradas en Power Point, en
forma hipertextual, aplicando la metodologia de proyectos y
utilizando las tecnologias de la informacion en ia solucion de
problemas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Aplicar herramientas de PowerPoint y Word para materializar el
disefio. .

Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

Fomentar el trabajo participativo y colaborativo.

Desarrollar a través del proyecto informatico la metodologia de
proyectos tecnologicos.

Planear actividades y asignar recursos para el logro de las
metas propuestas.

Identificar y caracterizar necesidades, delimitar problemas y
analizar alternativas de solucién.

COMPETENCIAS:

Ser capaz de disefiar un producto, siguiendo la metodologia de
proyectos a partir de las necesidades surgidas de un contexto.
Ser capaz de proponer soluciones a problemas tecnologicos
teniendo en cuenta los datos y reglas del disefo.

Ser capaz de organizar y participar en diferentes roles de
trabajo en el grupo, reconociendo ia opinidon de otros vy
estableciendo lazos de cooperacion con sus pares, en el
marco del cumplimiento de acuerdos y normas establecidas
para el logro de las metas.

Ser capaz de establecer y proponer metas que se pueden
cumplir y realizar.
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LOGROS:

Identifica y reconoce eficientemente necesidades tecnolégicas-
informaticas de su entorno.

Explica y expone coherentemente sus aportes e ideas, ante
sus compaferos, en pro de la resolucion de problemas
planteados.

Diferencia y comprende elementos propios del estudio de
principios y sintesis de la solucién.

Construye y fabrica prototipos, (presentaciones estructuradas)
con dispositivos tecnologicos (computador) aplicando para ello
herramientas del software.

Obtiene un producto, el cual somete a validacion para dar
respuesta a una necesidad identificada.

Trabaja colaborativamente para alcanzar productos de 6ptima
calidad.

Propone diferentes aiternativas de solucion a los problemas
planteados, reconociendo en ellas sus debilidades y fortalezas.
Organiza y selecciona informacién grafica y textual en el
disefio y desarrollo de proyectos informaticos.

Reconoce diversas fuentes de informacién, de acuerdo con la
relevancia y orientacién del proyecto informatico.

Maneja un lenguaje adecuado para presentar, sustentar y
representar las ‘soluciones a la situacidon problematica
planteada.

Identifica los diferentes roles dentro del equipo de trabajo,
respetandolos y asumiéndolos con responsabilidad durante el
desarrollo del proyecto.
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UPN — IDEP ' TECNOLOGIA E euIA
La autorregulacién como mecanismo INFORMATICA 2
de evaluacidn .
| . HABILIDADES PROYECTOS ‘| Tiempo estimado
[ Cognitivas ( Colaborativas TECNOLOGICOS para su desarrollo
| Metacognitvas | Tecnolégicas 6 Horas

HIPERTEXTOS

Ei Hipertexto es un método didactico utillizado para mostrar
informacion que permite hacer una lectura no secuencial de ésta, el
usuario tiene la oportunidad de explorar auténomamente por medio
de asociacion de textos, imagenes o palabras calientes (por ejemplo
Iinternet). Lo que significa que un hipertexto posibilita mdultiples
alternativas para que lectores con diferentes necesidades, intereses y
estilos de lectura accedan a la informacién con su propia secuencia.

Cuando la informacién se ofganiza en un computador en diferentes
pantallas, la navegacidén se puede realizar por medio de palabras
calientes (hotwords), iconos (botones) ¢ graficas, estas permiten
navegar por todo el documento, es decir, le permite a los usuarios
ubicar y seleccionar la informacion pertinente de acuerdo con su
intencionalidad.

Los documentos hipertextuales son una forma estructurada de
presentar informacion, que puede ser utilizada para exposiciones 0
presentaciones de cualquier indole, que le permiten a los usuarios y
expositores tener un dominio completo sobre este tipo de
representaciones. Para navegar en estos documentos, el usuario
hace clic en los botones, graficas o palabras calientes (ver grafica No
1).

BOTONES

AVANZAR
"

PALABRAS CALIENTES

GRAFICOS
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Grafica No 1. Objetos para navegar por el hipertexto

Un hipertexto generalmente tiene una pantalla principal, conectada
con otras pantallas por medio de objetos (botones, palabras calientes
o graficos) de navegacion, que le permiten a los usuarios navegar por
diferentes pantallas para ver la informacion. Otra pantaila puede
conectar con otras y asi sucesivamente, dependiendo de la tematica
que se quiera mostrar (ver grafica No 2.)

PAGINA PRINCIPAL
‘__. (‘ L; X " B *
| PAGINA 1 N : PAGINA 2
g == ] —
‘ > >
Botones de
navegacion

Graficos

PAGINA 3.1 PAGINA 3.2
Y Pr—— el a7
E’HF = *_ﬂ == s

Grafica No 2. Representacién hipertextual

Ademéas en un hipertexto se pueden incluir sonidos, videos Yy
animaciones entre otras. El autor del documento por su parte es el
que estabiece los enlaces entre las diferentes paginas, con base en
un orden l6gico, de acuerdo con la tematica de estudio.
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Como se aproxima el dia de la ciencia en
el colegio Rodrigo Lara Bonilla, se planea
la participacion de los estudiantes de
séptimo grado con actividades tales como;
presentacion de proyectos y exposiciones

Grado 7°

PROBLEMA

de contenidos en el area de la informatica.

Con el animo de utilizar las tecnologias de
la informacién y la comunicacion,
pretende realizar una  presentacion
- estructurada de diferentes tematicas de
estudio con ayuda del computador y video beam, de tal forma, que los
creativos a la hora de hacer

estudiantes sean originales vy
exposiciones o conferencias.

Para llevar a cabo la actividad, se pretende el disefic de una
presentaciéon estructurada en forma hipertextual,

los siguientes elementos:

Indicadores de evaluacidn:

se

teniendo en cuenta

» Eltema de la exposicién es “ las partes det computador”

=» Cada pantalla (diapositiva) contendra informacion grafica y
textual.

» Con relacidon a las diapositivas maneje adecuadamente el
espacio y el contraste de colores fondo - texto - imagenes.

» Inserte y utilice hipervinculos u/o botones de accién en la
diapositiva, recuerde la funcion y la finalidad de estos en su
presentacién.

» Cada presentacion estructurada tendra como minimo 8
diapositivas.

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Alta calidad en las|Los alumnos utilizan

presentaciones de exposiciones
y proyectos, con los alumnos,

reiteradamente, carteleras

tablero en la presentacion de sus

y

Proyectos Tecnoldgicos
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utilizando el computador y video | exposiciones,
beam.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

;3 Necesidad: No se usan las tecnologias de ia informacién y la

comunicacion en el desarrollo de actividades académicas y
socializacion de trabajos, en estudiantes del grado séptimo.

OBJETIVO
) Utilizando las tecnologias de la informacién y la
comunicacion realizar una presentacion

estructurada “Hipertexto interactivo” de wuna
tematica de estudio con ayuda del computador y
video beam, de forma original y creativa.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ;Usted es capaz de realizar un hipertexto interactivo que
contenga informacion completa de las partes basicas del
computador?

si ® No $

= ; Porque?

o Crear un hipertexto para exponer una tematica de estudio en una
clase seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

» ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

» Qué se va hacer? (Objetivo)

» Para que se va hacer? (Justificacion)
» ;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
» ;En cuanto tiempo se va hacer?
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ; Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema {programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar el hipertexto.

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacion de metas para cada actividad

e Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ;Qué informacién conoce para el disefio del hipertexto
interactivo?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefo del hipertexto interactivo?
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» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ; Cuanto tiempo emplearia para el disefio “Hipertexto
interactivo™?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el
hipertexto interactivo:
» ,Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint}
piensa utilizar para realizar el hipertexto interactivo?

e Actividad 4 - Elaboracion del hipertexto interactivo:
» Enuncie los pasos para elaborar el hipertexto:

» Cuanto tiempo gastaria para elaborar el hipertexto?
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TRABAJO COLABORATIVO

o ;lLos integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y realizar un hipertexto
interactivo cumpliendo con los indicadores de evaluacion?

Si & No (@

= Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
=» Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

i Para que se va hacer? (Justificacion)
;Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

+$5 88

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis de!
problema (programas, herramientas, diagramacion) que
crea usted conveniente para realizar el hipertexto.
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e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folietos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiguen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

A B

l |
] TIEMPO EMPLEADO |
[ FACILIDAD DE ELABORACION [

APARIENCIA ESTETICA Y
MATERIALES

:
T

¢ La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

=» ; Porque?
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+ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de fabricacion del
hipertexto interactivo de tal forma que se plantee estratégicamente
la seleccion de recursos y equipos necesarios para su
elaboracién, teniendo en cuenta {a aiternativa seleccionada.

CRITERIO A
DESCRIPCION
Texto -
Recursos | Graficos |

| Distribucion |

Herramientas del \
programa necesarias

e A nivel de equipo de trabajo estime el tiempo en horas y las
herramientas necesarias para el disefio y realizacion de la
campana.

| No. | ACTIVIDAD | TIEMPO | HERRAMIENTAS
| 1 ] Eleccion texto | 1
| 2 | Eleccion de imagenes | |
| 3 | ‘Distribucién | [
L4 | Edicién, | ]

Formulacién de metas para cada actividad

e Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ,Qué informacion conoce para el disefioc del hipertexto
interactive?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio del hipertexto interactivo?
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»  Cuanto tiempo piensa utilizar para la basqueda de
informacién?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ; Cuanto tiempo emplearia para el disefio “Hipertexto
interactivo™?

o Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el
hipertexto interactivo:
» ,Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint}
piensa utilizar para realizar el hipertexto interactivo?

e Actividad 4 - Elaboracion del hipertexto interactivo:
#» Enuncie los pasos para elaborar el hipertexto:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el hipertexto?
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AUTOEVALUACION
i

)

5

A. METAS ALCANZADAS

¢ Bilsqueda de informacién \%
4

=» Que metas logro:

)

=»En cuanto tiempo:

¢ Realizacion del hipertexto interactivo
=» Que metas logro:

= En cuanto tiempo.

e Buasqueda de materiales
=» Que metas logro:

®»En cuanto tiempo:

e Elaboracién del hipertexto interactivo
=® Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

= Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema:
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e Qué aprendid del proyecto del hipertexto interactivo?

e ;Puede demostrar lo que aprendid y responder una evaluacion?

Si é No %

»; Porque?

o Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

e ¢ Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si & No %

» ; Porque?
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EVALUACION

A continuacién, encuentra el planteamiento de un problema similar al
hipertexto interactivo, intente resolverlo; de acuerdo con el resultado,
decida si esta preparado para continuar con el préximo proyecto.

PROBLEMA:

El area de ciencias sociales se encargara de
organizar el 12 de octubre el "Dia de la Raza”
actividades como conferencias, paneles,
seminarios y exposiciones se realizaran, para
ello se requiere que los estudiantes del grado
séptimo del colegio, participen y realicen una
conferencia sobre los viajes de Cristébal Colon.

Indicadores de evaluacién:
En el momento de efectuar las actividades (conferencias, seminarios

y exposiciones) se tendran en cuenta los siguientes criterios:

» Cada actividad tendra que utilizar para su presentacion (video
beam y computador).

» Las presentaciones se realizaran utilizando PowerPoint

» La forma de presentar la conferencia debe hacerse en forma
interactiva e hipertextual.

» Podra incluir animaciones y sonidos en el hipertexto.

ESTADO IDEAL ] ESTADO ACTUA .
Generar espacios para la|Ante la presentacion de una
socializacion del conocimiento, | exposicién los  estudiantes
con la participacién activa y |emplean muy pocos recursos
creativa de los estudiantes | informaticos.
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haciendo uso de los recursos
informaticos con que cuenta el
colegio.

ESTADO IDEAL . ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD
'@m Baja utilizacion de los recursos

informaticos en actividades académicas,
a pesar de contar con los recursos
técnicos suficientes y la capacitacion
necesaria en el area de la informatica.

o Para responder a la necesidad, se
debe disefiar y fabricar un producto de
optima calidad, utilizando el método
de proyectos visto previamente, para
tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

e ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar los
recursos digitales para presentar interactivamente los viajes de
Cristébal Colén?

Si é’ No @

=» ; Porque?

o Disefar y crear una presentacion estructurada con las regias
dadas es para usted:
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Muy facil Facil

= ; Porque?

Dificil

Grado 7°

Muy dificil

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema

planteado.

RECONOCER Y DEFINIR
LA NECESIDAD

v

ANALISIS DEL
PROBLEMA

| ESTUDIO DE PRINCIPIOS
@ Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

Y

ESTUDIOY
FABRICACION

Proyectos Tecnoldgicos

Necesidad =E. ideal - E. Actual

Factores que se deben tener en
cuenta como: Imagenes, Texios,
programas, costos, poblacién, efc

Analizar pringiplos y caracleristicas de
las posibles soluciones

Descripcion de los pasos a seguir
para la realizacién del producte

Se da a conocer el producto para
saber si satisface la necesidad
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GUIA No. 9
PROYECTO PEDAGOGICO
Y SE CREO LA ILUMINACION

OBJETIVO:

o Utilizar diferentes dominios de conocimiento para dar
respuesta creativamente a una necesidad identificada, bajo la
metodologia de proyectos tecnolégicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Realizar un proyecto donde se involucre el disefio y fabricacion
de un objeto, utilizando herramientas y procedimientos de
manufactura acordes con los materiales y herramientas a
trabajar.

o Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas tecnoldgicos.

e Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, donde exista
discusion y concesion acerca del trabajo propuesto.

¢ Desarrollar habilidades tecnologicas, orientadas a los procesos
de fabricacién y validacién de sistemas tecnoldgicos.

o Utilizar diferentes dominios de conocimiento en la solucién de
problemas tecnolégicos.

s« Presentar una propuesta estructurada de un proyecto
tecnolégico que contribuya a [a solucion de un problema
identificado en el contexto.

COMPETENCIAS:

« Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos tecnolégicos,
para dar soluciones estructuradas a un problema.

s Ser capaz de establecer y proponer metas que puede cumplir y
alcanzar.

e Ser capaz de planear diferentes actividades y establecer
recursos para el logro de las metas.

e Ser capaz de establecer y organizar procedimientos para la
fabricacién de los prototipos tecnolégicos.
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LOGROS:

¢ Interpreta y comunica la informacion relacionada con su trabajo
valiendose del lenguaje escrito, grafico y oral.

o Respeta sus pares de trabajo y participa con ellos en la
creacion de acuerdos, normas y negociacion de conocimiento.

o Explora el manejo combinado de la informatica para dar a
conocer una propuesta de trabajo.

¢ Maneja los recursos informaticos existentes para la soluciéon de
problemas.

* Propone y realizar soluciones creativas como respuesta a un
proyecto dado.

s Explora y trabaja el método de proyectos tecnoldgicos.

s Establece planes de trabajo con los compafieros de equipo
para el logro de metas.

e Opera instrumentos y equipos para la manufactura de
prototipos.

« Escucha y respecta las propuestas de solucidon de sus
compafieros de trabajo y participa en la elaboracibn mas
estructurada de una solucién al problema planteado.

e Elabora planes de trabajo, delimitando acciones, recursos y
tiempos para el disefio y manufactura det proyecto.

« Obtiene y organiza la informacion pertinente para el desarrollo
del proyecto.

¢ Identifica los principios cientifico-tecnolégicos que se articulan
con el prototipo a disefiar y validar.

» ldentifica necesidades y propone alternativas de solucién a la
situacion problematica planteada.

Proyectos Tecnologicos 287



Tecnologia e Informéatica Guia 3 Grado 7°

UPN - IDEP . 6UIA
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIA E
de evaluacién INFORMATICA 3
A _ HABILIDADES i PROYECTOS Tiempo estimado
| Cognitivas | Colaborativas TECNOLAGICOS para sequesarrollo
| Metacognitvas | Tecnolégicas oras

Y SE CREO LA ILUMINACION
¢ QUE ES UNA LAMPARA?

Una lampara es un objeto creado para producir luz.
Funciona principalmente con corriente eléctrica, gas
petréleo o cualquier otro material, combustible o
energético. También se emplea como dispositivo
para generar energia radiante. Por lo general la
lampara se compone de dos partes fundamentales
que son: el cuerpo que es el soporte del objeto;
esta compuesto por la base y la caperuza y el circuito eléctrico; que
es la encargada de producir la luz, se compone por el cable, la clavija,
la bombilla y el switch.

e ;QUE ES UNA BOMBILLA?

Una bombilla es una ampolla de cristal en cuyo interior, en el que se
ha hecho el vacio, hay un filamento adecuado para que al paso de
una corriente eléctrica, ponga incandescente e ilumine.

e QUE ES UN CIRCUITO ELECTRICO?
Un circuito eléctrico es un conjunto de conductores conectados entre
si a fin de transpoertar la corriente eléctrica.

e ;QUEES LA CORRIENTE ELECTRICA?

La corriente eléctrica es el desplazamiento de cargas en forma de
electrones, cargados negativamente en los metales y el vacio, o de
iones, en fluidos y gases. La magnitud de una corriente eléctrica esta
indicada por su intensidad, medida en amperios.
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PROBLEMA

LAMPI S.A. Es una empresa comercial con 25 afios de
funcionamiento, cuyo objetivo es el de disefiar, producir vy
comercializar lamparas economicas y de alta calidad. En el ambito
internacional somos grandes competidores, serios y responsables,
nuestras lineas de produccién son exclusivas, es por esta razon gue
contamos con puntos de venta en todo el globo.

Como uno de nuestros lemas es el de dar paso a la creatividad,
estamos convocando a los jovenes a participar con sus mejores
disefios. Los interesados en participar tendran a su disposicion:

» Un crédito maximo por valor de seis mil ($6.000) pesos
colombianos, el cual se hara efectivo en el momento de Ia
inscripcion.

=» Un almacén para la adquisicion de la materia prima necesaria para
el disefio y la elaboracion de la ldAmpara. Ubicado en el nivel 1 de
la empresa. Y cuya lista de precios y articulos es la siguiente:

Articulo Cantidad VIR Articulo ‘| Cantidad VIR.
Unid. | Unid.
j Paios de paleta. 1 | 350.00

200 | 900.00 | Bombillo

[Roseta [250.00 | Cable | 100cm. | 200.00

f Clavija macho

JENE N L N S U . N N

|
J
|3oo.oo '_ Colbon | 40 gr. )1000.00
|
}

|
|
|
|
j
| Bisturi ‘
|
|
|

['interruptor [600.00 | Triplex | 40 om? | 1000.00
| 1000.00 ] Tijeras 1 f 1000.00
‘Papel crepe ‘ 600.00 ‘ Papel 1 ‘ 600.00
Seda
| Papel celofan 1 [ 60000 [Balso05 [ 1  [1000.00
| Destornillador 1 | 1000.00 ﬁaalso 0.8 r 1 r 100.00
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Indicadores de evaluacion:

» Ei producto es para una mesita esquinera o de noche.

# De base plana, es decir no llevara caperuza.

» De muy buena calidad, facil construccibn y con un disefic
novedoso. '

=» No debe superar el costo inicialmente dado.

ESTADO IDEAL | ESTADOQ ACTUAL
Contar con un objeto|No se cuenta con objetos
decorativo e innovador que|decorativos innovadores para
iluminen y adornen un lugar|adornar e iluminar espacios
especial de la casa especiales de la casa.

NECESIDAD: ESTADO IDEAL — ESTADO ACTUAL

59 Necesidad: Carencia de objetos decorativos innovadores para
adornar e iluminar un lugar especial de la casa.

OBJETIVO
) Disefar y construir una lampara de éptima calidad
y que cumpla con los indicadores de logros
propuestos

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ;Usted es capaz de realizar un objeto decorativo “Lampara” para
la casa que sea llamativo, innovador y creativo?

Si & No @

= ; Porque?

e Crear una Ldmpara para su casa que sea llamativa en una clase
seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

»,; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ; Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

. Qué se va hacer? (Objetivo)

. Para que se va hacer? (Justificacion)
¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

58539

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?
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o Proponga por lo menos 2 posibles aiternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacion de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ; Qué informacion conoce para el disefio de la lampara?

=» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio de la lampara?

» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la basqueda de
informaciéon?

¢ Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de diseno:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la lampara?
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e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disero para de la
lampara:
» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar la
lampara?

o Actividad 4 - Elaboracion de la lampara:
» Enuncie los pasos para elaborar la lampara:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar de la lampara?
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TRABAJO COLABORATIVO

e ;lLos integrantes del equipo de frabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y una lampara que
cumpla con los indicadores de evaluacion?

Si | é No @

» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD

» ,Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢En cuanto tiempo se va hacer?

LR 2B 2

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
= . Qué conoce para realizar el proyecto?

o Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de soluciéon
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B
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4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

éARACTERISTICAS CONSIDERADAS |
~ TIEMPO EMPLEADO |
FACILIDAD DE ELABORACION |

f
|
|

APARIENCIA ESTETICA Y
MATERIALES

¢ La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

= ; Porque?

¢ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracién de
la lampara seleccionando materiales y herramientas necesarias
para su fabricacion. Teniendo en cuenta la alternativa
seleccionada.

» Materiales:

» Herramientas:

Formulaciéon de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacion:
=» Qué informacién conoce para el disefio de la lampara?

» Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio de la lampara?
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=» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

¢ Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de diseiio:
» ,Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio de la lampara?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio:
» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar la

lampara?

e Actividad 4 - Elaboracién de la lampara:
» Enuncie los pasos para elaborar la lampara:

» ; Cuanto tiempo gastaria para elaborar la lampara?
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AUTOEVALUACION

"
- -

A. METAS ALCANZADAS F
©

e Busqueda de informacion \%)
]

® Que metas logro:

» En cuanto tiempo:

+ Realizacion de la lampara
=»(Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

¢ Busqueda de materiales
# Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

« Elaboracidon de la lampara
=» Que metas logro:

» En cuanto tiempo:

w Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema:
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

s ;Qué aprendié del proyecto de la lampara?

¢ ¢Puede demostrar lo que aprendi6 y responder una evaluacion?

Si é No @

» ; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

e Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é’ No @

=» ; Porque?
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EVALUACION

A continuacién, encuentra el planteamiento de un problema similar a
la lampara, intente resolverlo; de acuerdo con el resultado, decida si
esta preparado para continuar con el préximo proyecto.

PROBLEMA

El Colegio Rodrigo Lara Bonilla ha decidido un
concurso de lamparas, los estudiantes de grado
septimo deben disefiar dicha lampara para la
oficina de direccion.

Indicadores de evaluacion:

» E| producto es para un escritorio.

» De base plana, es decir no llevara caperuza.

» De muy buena calidad, facil construccidn y con un disefio
novedoso.

~ ESTADO IDEAL s ESTADO ACTUAI!.
Contar con una l[ampara para la | No se cuenta con una lampara
oficina de direccion con buena | novedosa en la oficina de
iluminacién y que sea | direccidn.
decorativa.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

@m Carencia de un objeto decorativa e iluminado para la oficina
de direccion. '
e Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un

producto de éptima calidad, utilizando el método de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.
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+ ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar una
lampara para la oficina de direccion?

si_ & No <

=» ; Porque?

¢ Disefar y crear una ldAmpara con las reglas dadas es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

=» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR

LA NECESIDAD Necesidad = E. Ideal - E. Actual

¥
]
ANALISIS DEL e e Tonon
PROBLEMA - Imagenes, exos.
programas, costos, poblacidn, etc

ESTUDIO DE PRINCIPIOS
Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION |

Analizar principios y caracleristicas de
las posibles soluciones

ESTUDIO Y Descriptidn de los pasos a seguir
FABRICACION para la realizacién del producto

Se da a conocer el producto para
saber si satisface la necesidad

1
@ I PRUEBA =
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GUIA No. 10
PROYECTO PEDAGOGICO
CONSTRUYENDO ANDO

OBJETIVO:

e Disefar y validar sistemas tecnolégicos de baja complejidad,
para desarrollar y potenciar la creatividad en la solucion de
probiemas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Disenar y fabricar de un objeto tecnolégico, bajo la
metodologia de proyectos, utilizando diferentes materiales.

o Comprender y diferenciar los componentes de una estructura.

» Seleccionar los ensambles y uniones mas adecuadas para el
disefio y fabricaciéon de estructuras.

» Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucidn de problemas y en su proceso de aprendizaje.

» Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, a partir de la
negociacion de saberes en la solucion de problemas.

COMPETENCIAS:

e Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos para dar
solucion a un problema tecnolégico.

e Ser capaz de propone diferentes soluciones al problema
teniendo en cuenta los datos y las reglas del disefio planteado.

e Ser capaz de trabajar el equipo, estableciendo redes de
cooperacion con sus pares, para €l cumplimiento de las metas
propuestas por el grupo de trabajo.

» Ser capaz de autoevaluarse en funcién de las metas cumplidas
al finalizar el proyecto tecnolégico.

e Ser capaz de pianear y organizar las diferentes actividades
para el logro de las metas propuestas.

LOGROS:

» ldentifica y reconoce eficientemente necesidades tecnologicas
de su entorno.
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Proyectos Tecnoldgicos

Explica y expone coherentemente sus aportes e ideas, ante
sus companeros, en pro de la resolucion de problemas
planteados

Diferencia y comprende elementos propios del estudio de
principios y sintesis de la solucién

Trabaja colaborativamente con los compaferos del grupo para
el logro de las metas propuestas.

Describe el funcionamiento de sistemas tecnoldgicos,
reconociendo sus componentes y partes principales.
Selecciona y organiza la informacion de acuerdo con la
metodologia de proyectos.

Sigue normas de seguridad en el manejo y utilizacion de los
materiales y herramientas en la manufactura del prototipo.
Identifica los dominios de conocimiento que se articulan con la
propuesta de trabajo.

Respeta los acuerdos y metas establecidas en el equipo de
trabajo.
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UPN - IDEP . cUiA
La autorregulacion como mecanismao TECNOLOGIA E
de evaluacién INFORMATICA 4
[ HABILIDADES PROYECTOS Tiempo estimado
[T Cognitivas { Colaborativas TECNOLOGICOS para séquesarroHo
| Metacognitvas | Tecnolégicas oras

CONSTRUYENDO ANDO

Muchas veces has visto, pero con seguridad no has analizado
detalladamente un puente peatonal, una grua, una escalera o una
bicicleta. Si por el contrario te detienes y lo haces, observaras
algunas figuras geométricas como circulos, cuadrados y triangulos, y
también una que otra puntilla, tornillo, soldadura o remache.

Mas aln, si quieres escuchar su melodia resulta una bella
composicion que es la unién de los triangulos con los tornillos con el
brillo y el sabor de la textura de la madera, el acero o el hierro.

Por si al caso no te preocupes que al despertar descubrirds que se
trata de un elemento estructural, un nodo y un material lo que dice
llamarse disefo estructural.

Salta la cuerda, responde y aprende que el triangulo, el cuadrado y el
circulo corresponden ciertos elementos basicos estructurales. Que los
tornillos, la soldadura, 1a puntilia o el remache pueden llamarse nodos
0 uniones. Que la madera, el acero o el hierro son los materiales con
los que termina un cuento en verso.

Muchas veces hemos visto y usado
un puente peatonal, una escalera o
una bicicleta. Si observamos
detenidamente  estos  sistemas
tecnolégicos, podemos percibir un
ordenamiento  logico de los
componentes que los constituyen,
éste ordenamiento se realiza a
través de figuras geométricas
basicas, tales como el circulo, el tridangulo o el rectdngulo entre otras;
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de igual manera se observa que los componentes de las estructuras
tiene formas geometricas definidas (perfiles metalicas 0 en madera).

Para dar solidez y resistencia a dichas estructuras se recurre a
diversos métodos de unién, tales como puntillas, tornillos, pegantes o
soldaduras. La eleccién del tipo de unién depende de la geometria de
los elementos estructurales y de los materiales en que éstos estan
hechos.

En la naturaleza se encuentra una gran diversidad de materiales,
que el hombre transforma, de acuerdo con el uso y aplicacién que se
haga de ellos. La industria ha disefiado y fabricado diferentes perfiles
para la elaboracion de las estructuras, ya sean de gran o pequefia
escala, la eleccion del mejor material para los elementos estructurales
depende de la funcion que cumplird dicho elemento dentro del
sistema tecnologico. Los materiales mas utilizados para la
construccién de estructuras son: a). Aceros, b). Polimetros (resinas
plasticas) y c¢) Materiales compuestos (Madera y concreto).

« ENSAMBLES Y UNIONES

Un ejemplo para unir componentes de madera, son los ensambiles;
gue es la union de dos o mas piezas. Los ensambles deben ser
precisos y sencillos. Hay muchos tipos de ensambles; la eleccién del
tipo de ensamble depende de la calidad de la madera, de las fuerzas
a las que va a estar sometida la estructura y de los gustos de los
usuarios entre otras. La siguiente grafica muestra algunos tipos de
ensamble comunes, que pueden ser utilizados en el disefio y
construccién de estructuras.

Media madera Media madera Media maderaen T Media madera en cruz Machihembrado

o broohal en esquina
Bl° 6 <
1

Ranura Ingision Ingisién y ranura Incisién, lengliets Inglete Ensambladura a tope
y ranurs
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PROBLEMA

Se requiere disefiar y construir un modelo a
escala de una casa, teniendo en cuenta
factores de funcionalidad y estética.

Indicadores de evaluacion:

» El modelo debe tener suficiente resistencia y poseer ensambles
en su estructura.
=» Debe tener buenos acabados.
La casa debe poseer por lo menos dos luces en su interior.
» | os materiales a disposicioén son:
» Una base de triplex.
» Dos palos de balso perfil cuadrado.
= Un palo de balso perfil redondo.
» Dos octavos de cartén paja.
»  Dos bombillos.
» El grupo debe tener en cuenta que para el manejo de los
materiales se requieren ciertas herramientas como: cortador,
colbon, etc.

2 2

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con un modelo a escala|No se cuenta con un modelo
gue represente la casa en que|representativo de la casa en que
habitamos. VIVImOS.

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

;) Necesidad: Carencia de un modelo o maqueta a escala para
representar la casa en qgue habitamos.

) OBJETIVO

Disefiar y construir un prototipo de una casa, que
sea Optima calidad y que cumpla con los
indicadores de logros propuestos

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL
En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

s /;Usted es capaz de realizar un modelo a escala de la casa en la
que vive?

Si é’ No @

=» ; Porque?

e Crear un modelo a escala de la casa en la que vive en una clase
seria para usted:

Muy facil Facil Dificil Muy dificil

=» ; Porque?

1, RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

;. Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)
¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

LR 2B B
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ; Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucién
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

Formulacion de metas para cada actividad

e Actividad 1 - Bisqueda de informacion:
» ;Qué informacion conoce para el disefio de un modelo a
escala de una casa?

#» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio de un modelo a escala de una casa?

» ; Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cual es la alternativa que propone desarroilar?
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» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio de un modelo a
escala de una casa?

» Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefo para un
modelo a escala de una casa:
» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar el
modelo a escala de una casa?

o Actividad 4 - Elaboracion de un modelo a escala de una casa:
# Enuncie los pasos para elaborar el modelo a escala de una
casa:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el modelo a escala de
una casa?
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TRABAJO COLABORATIVO

e iLos integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y construir un modelo a
escala de la casa en la que viven?

Si é No @

=» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD

» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

5§58 83

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

« Proponga por lo menos 2 posibles altemativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B
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4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[ CARACTERISTICAS CONSIDERADAS |
| TIEMPO EMPLEADO |
[ FACILIDAD DE ELABORACION |

APARIENCIA ESTETICA'Y
MATERIALES

e La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

=» ; Porque?

« A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion del
modelo a escala de una casa seleccionando materiales y
herramientas necesarias para su fabricacion. Teniendo en cuenta
la alternativa seleccionada.

» Materiales:

» Herramientas:

Formulacién de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Basqueda de informacion:
» ;Qué informacion conoce para el disefio de un modelo a
escala de una casa?

= ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio de un modelo a escala de una casa?
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» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ,Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefic de un modeio a
escala de una casa?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para un
modelo a escala de una casa:
» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar el
modelo a escala de una casa?

¢ Actividad 4 - Elaboracién de un modelo a escala de una casa:
» Enuncie los pasos para elaborar el modelo a escala de una
casa:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el modelo a escala de
una casa?
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AUTOEVALUACION

. METAS ALCANZADAS

Basqueda de informacién
=» Que metas logro:

Grado 7°

= En cuanto tiempo:

Realizaciéon del modelo de la casa
» Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

Blsqueda de materiales
» Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

Elaboracion del modelo de la casa
=» Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

= Escriba los pasos que siguié para solucionar el problema:
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

¢ Qué aprendio del proyecto del modelo a escala de la casa?

o ;Puede demostrar lo que aprendio y responder una evaluacion?

Si é’ No @

= ; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

» ;Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si é‘ No @

=» ; Porque?
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EVALUACION

A continuacioén, encuentra el planteamiento de un problema similar al
de la estructura de la casa, intente resolverlo; de acuerdo con el
resultado, decida si esta preparado para continuar con el préximo
proyecto.

PROBLEMA

El Colegio Rodrigo Lara Bonilla ha
decidido construir un parque para los
estudiantes de basica primaria. Para
esto los estudiantes del grado
octavo tendran qgue construir varios
modelos de parques de acuerdo a lo
visto en el tema de estructuras.

Indicadores de evaluacién:
» El modelo debe ser construido con palos de paletas.
» Debe tener varias atracciones.

ESTADO IDEAL " ESTADO ACTUAI
Contar con un parque recreativo | No se cuenta con un espacio
para los estudiantes de basica |de  recreacion para  los
primaria. estudiantes de basica primaria.

ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

'@m Disefar un modelo para la construccién de un parque
recreativa para los estudiantes de basica primaria.

« Para responder a la necesidad, se debe disefar y fabricar un
producto de éptima calidad, utilizando el meétodo de proyectos
visto previamente, para tener éxito en su realizacion.

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.
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e ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar un
modelo de una estructura que sea efectivo?

Si & No @

» ; Porque?

» Disefar y fabricar un modelo de un parque es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

»; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

I

RECONQCCER Y DEFINIR
LA NECESIDAD

wasson | g [ T e
PROBLEMA - magenes, ’

[ programas, cosles, poblacién, efc

Necesidad = E. Idea! - E. Actual

Y
T
ESTUDIO DE PRINCIPIOS gﬁ’ rAnalizatr principios y caracteristicas de
Y ALTERNATIVAS DE | [ | las posibles soluciones
SOLUCION

Y
ESTUDIO Y w Descripcion de los pasos a segulr
FABRICACION para la realizacion del producio

f
PRUEBA B_g Se da a conacer el producto para
saber si salisface ta necesidad

Proyectos Tecnoldgicos 315



Tecnologia e Informatica Guia S Crado 7°

GUIA No. 11
PROYECTO PEDAGOGICO
MANO A MANO

OBJETIVO:

e Disefiar un proyecto tecnoldgico a partir de un analisis
contextual, coherente con la secuencia temporal de las
acciones y la disponibilidad de recursos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

« lIdentificar y caracterizar necesidades, delimitar problemas y
analizar alternativas de solucion.

« Disefar y fabricar un sistema tecnoldgico en el proyecto a
desarrollar.

« Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

« Fomentar el trabajo participativo y colaborativo, mediado por la
negociacion de saberes.

» Desarrollar y potenciar la creatividad en la solucion de
problemas tecnoldgicos.

COMPETENCIAS:

« Ser capaz de aplicar la metodologia de proyectos en la
solucidon de problemas tecnolégicos.

» Ser capaz de propone diferentes alternativas de soluciones a
problemas, teniendo en cuenta los datos y las reglas del
disefio planteado.

+ Ser capaz de trabajar en equipo, estableciendo roles vy
dindmicas de trabajo apropiadas para el logro de metas.

» Ser capaz de autoevaluarse en funcion de las metas
alcanzadas y establecer planes de accién si es necesario.

LOGROS:

« Explica y expone coherentemente sus aportes e ideas, ante
sus compaferos,- en pro de la resolucién de problemas
planteados,

o Diferencia y comprende elementos propios del estudio de
principios y sintesis de la solucion,
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o Realiza el proceso de la metodologia de proyectos hasta llegar
a una solucién especifica.

o Realiza el proceso de la metodologia de proyectos
tecnolégicos para lograr una solucidn especifica.

o Evalua y toma decisiones para seleccionar la alternativa mas
viable, de acuerdo con los datos y las reglas del problema.

» Identifica y caracteriza necesidades, delimita problemas vy
analiza alternativas de solucion.

« Sigue normas de seguridad al utilizar los materiales y
herramientas que usa para la fabricacién del proyecto
tecnolégico.

» Elabora planes de accion, asignando recursos y tiempos
limitados en funcién de las metas propuestas.

« Respeta los acuerdos y normas establecidas para el uso
racional y adecuado de los equipos y herramientas.

e« Maneja un lenguaje adecuado para explorar, sustentar y
presentar alternativas de solucion con los pares de trabajo.

o lIdentifica y cumple diferentes roles dentro de! equipo de
trabajo, orientados al logros de objetivos y metas.

e Elabora y presenta propuestas escritas, que dan cuenta de las
alternativas de solucién al problema planteado en las guias de
trabajo.

e Busca, selecciona y organiza diferentes fuentes de informacion
para la solucién de problemas.

e Identifica y describe los componentes y funcionamiento de
sistemas mecanicos de baja complejidad
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" ene e A - [P

UPN - IDEP : euia
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIAE
de evaluacién INFORMATICA 5
| HABILIDADES PROYECTOS | Tiempo estimado
[ Cognitivas [ Colaberativas TECNOLAGICOS | para séquesarrollo
[ Metacognitvas | Tecnolégicas oras
MANO A MANO

IMITACION: Sabias que la imitacion es la reproduccion exacta de los
objetos, acciones de una persona, de un animal o de un fendmeno
exterior, siendo asi, el imitar un objeto significa que con diferentes
materiales podemos crear uno igual o similar, que exteriormente
contenga las mismas caracteristicas, aunque funcionalmente no las
pueda realizar, don objetos que pueden engafiar al ojo humano s
estan muy bien disefiados y construidos.

Hoy dia en el mercado se usan las imitaciones con el nombre de
DUMIS, y son los que tienen como funcién publicitar un objeto, entre
los objetos que se imitan o a los que se les crea un DUMIS son
aquellos que se pueden daiiar faciimente o comunmente llamados
perecederos, si te fijas en las vitrinas de los aimacenes que ofrecen
alimentos encontramos lechugas frescas, tomates, jugos, gaseosas
que parecen pero no son, estos son los famosos DUMIS.

PROBLEMA
Herramientas de Colombia convoca a todos los estudiantes que
deseen parte integral del area de disefio y publicidad de la compaiiia
a participar en la convocatoria a los mejores Dumis publicitarios, el
objeto debera ser creativo y parecerse mucho al original resaltando
aspectos de manejo e importancia de la herramienta.

Indicadores de evaluacion:
» Buen manejo de los materiales
» Calidad en el disefio y presentacion del mismo
» Debe resaltar aspectos minimos e importantes de la
herramienta original
» Exposicion y funcién del mismo.
» Se deben utilizar los siguientes materiales:
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Cartén paja
Béxer '
Caseina

Lija 180y 320
Vinilos
Pinceles
Bisturt

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
Contar con Dumis como|Se wusan las herramientas
elementos  publicitarios  de|originales como objetos
herramientas de tal manera que | publicitarios, exponiéndolas al
no se vea afectado el inventario|deterioro y disminuyendo el
de la ferreteria y la posibilidad | inventario posible para la venta.
de venta de un articulo

NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

ﬁ Necesidad: No se tiene un Dumis de una herramienta manual,
que sirva a las ferreterias.

OBJETIVO

-/

Disefar y construir un Dumis publicitario de dptima
calidad que cumpla con los indicadores de logros
propuestos.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

» ;Usted es capaz de realizar un Dumis publicitario que sea
innovador y creativo?

Si é’ No @

= ; Porque?

e Crear un Dumis publicitario en una ciase seria para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

» ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)

¢ Para que se va hacer? (Justificacidn)
;. Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

L 2R 2B 2 2

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ,Qué conoce para realizar el proyecto?
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« Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios comio carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacién de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Bisqueda de informacion:
» ;Qué informacion conoce para el disefio dei Dumis
publicitario?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio del Dumis publicitario?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la bisqueda de
informacién?

o Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefio:
» ;Cuél es la alternativa que propone desarrollar?
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» ; Cuanto tiempo emplearia para el disefio del Dumis
publicitario?

o Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el Dumis
publicitario:
#» ;Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar el
Dumis publicitario?

e Actividad 4 - Elaboracion del Dumis publicitario:
# Enuncie los pasos para elaborar el Dumis publicitario:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el Dumis publicitario?
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TRABAJO COLABORATIVO

e /lLos integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefiar y un Dumis publicitario
que cumpla con los indicadores de evaluacion?

Si & No Ny

% Expliquen la respuesta dada ‘

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD

» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

;Qué se va hacer? (Objetivo)

:Para que se va hacer? (Justificacion)

¢ Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

LR 2 2R G

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» ¢ Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B
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4. ESTUDIO Y FABRICACION

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo

[ CARACTERISTICAS CONSIDERADAS
| TIEMPO EMPLEADO
|

| B
|
'FACILIDAD DE ELABORACION |

APARIENCIA ESTETICA'Y
MATERIALES

:
'[
|

¢ La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

» ; Porque?

+ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion de
el Dumis publicitario, seleccionando materiales y herramientas
necesarias para su fabricacion. Teniendo en cuenta la alternativa
seleccionada.

» Materiales:

» Herramientas: .

Formulacién de metas para cada actividad

« Actividad 1 - Busqueda de informacién:
» ;Qué informacién conoce para el disefio del Dumis
publicitario?
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» ;Donde y como buscaria las fuentes de informaciéon para el
disefo del Dumis publicitario?

=» , Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

¢ Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» /Cuanto tiempo emplearia para el disefio del Dumis
publicitario?

e Actividad 3 - En cuanto a materiales de disefio para el Dumis
publicitario:
» ,Qué materiales y herramientas piensa utilizar para realizar el
Dumis publicitario?

« Actividad 4 - Elaboracion del Dumis publicitario:
» Enuncie los pasos para elaborar el Dumis publicitario:

» ;Cuanto tiempo gastaria para elaborar el Dumis publicitario?
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AUTOEVALUACION

- 4
A. METAS ALCANZADAS (‘i @ :"

¢+ Buasqueda de informacion \%
<

» Que metas logro:

=» En cuanto tiempo:

* Realizacion del Dumis publicitario
» Que metas logro:

=» En cuanto tiempo:

e Busqueda de materiales
» Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

» Elaboracién del Dumis publicitario
» Que metas logro:

*En cuanto tiempo:

= Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema:
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e ,Qué aprendid del proyecto del Dumis publicitario?

e ;Puede demostrar lo que aprendi6 y responder una evaluacion?

Si % No %

» ; Porque?

¢ Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

» ;Le gustaria seguir frabajando con esta metodologia?

Si & No %

=»; Porque?
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EVALUACION

A continuacion, encuentra. el planteamiento de un problema similar al
de la estructura del Dumis publicitario, intente resolverlo; de acuerdo
con el resultado, decida si esta preparado para continuar con el
proximo proyecto.

PROBLEMA:
La biblioteca del Colegio Rodrigo Lara Bonilla quiere decorarla con
Dumis en formas de libros, y esta convocando a los estudiantes de
grado séptimo para esta importante labor.

Indicadores de evaluacion:
=» Buen manejo de los materiales
» Calidad en el disefio y presentaciéon del mismo
» Se deben utilizar los siguientes materiales:

» Carton paja

Boxer

Caseina

Lija 180y 320

Vinilos

Pinceles

Bisturi

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAI
Contar con Dumis en forma de {No se cuenta con una
libros para decorar la biblioteca | decoracion  acorde a la
del Plantel. - biblioteca.

ESTADO IDEAL -

ESTADO ACTUAL = NECESIDAD

NECESIDAD

@m No se tienen objetos decorativos acordes a la biblioteca.

e Para responder a la necesidad, se debe disefiar y fabricar un

producto de dptima cal

idad,

visto previamente, para tener exito en su realizacion.
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En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

s ;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar un
Dumis en forma de libro para la decoracién de la biblioteca?

Si | % No %

»; Porque?

« Disenar un Dumis con las reglas dadas es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

»; Porque?

Recuerde el procedimienio de proyectos para solucionar el problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR
LA NECESIDAD
ANALISIS DEL
PROBLEMA
ESTUDIO DE PRINCIPIOS

Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

Iy {“
ESTUDIO Y -
FABRICACION
@ I PRUEBA 5
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Factores que se deben lener en
cuenta como; Imagenes, Texos,
programas, cos{os, poblacian, etc

Analizar principies y caracteristicas de
las posibles soluciones

‘

Descripcion de los pasos a seguir
para la realizacién del producto

Se da a conocer €l producto para
saber si satisface la necesidad
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GUIA No. 12
PROYECTO PEDAGOGICO
PROYECTO LIERE

OBJETIVO:

» Solucionar problemas especificos utilizando estructuradamente
las etapas de la metodologia de proyectos mediante
herramientas informéticas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Aplicar herramientas informaticas para la elaboracién de la
propuesta de disefio.

s Desarrollar y potenciar estrategias cognitivas y metacognitivas
en la solucién de problemas.

e Fomentar el trabajo participativo y colaborativo.

» Desarrollar a través del proyecto la metodologia de proyectos
tecnolégicos.

e Fomentar y potenciar la creatividad en la solucién de
problemas tecnolédgicos.

e Afianzar las habilidades personales de manejo de diferentes
fuentes de informacion, para  desarrollar el aprendizaje
autdbnomo.

COMPETENCIAS:

e Ser capaz de disefar un proyecto tecnolégico a partir de las
necesidades surgidas de un contexto.

o Ser capaz de articular diferentes dominios de conocimiento
para generar alternativa de solucion a problemas
tecnoldgicos de forma individual y colaborativa.

e Ser capaz de autorregularse en funcidon de las metas
alcanzas en el desarrollo del proyecto tecnoldgico.

LOGROS:

e Interpreta y comunica la informacién relacionada con su
trabajo valiéndose del lenguaje escrito, gréfico y oral.

e Respeta sus pares de trabajo y participa con ellos en la
creacion de acuerdos, normas y negociacion de
conocimiento.
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e Explora el manejo combinado de la informatica para dar a
conocer una propuesta de trabajo.

* Maneja los recursos informaticos existentes para la solucion
de problemas.

o Propone y realizar soluciones creativas como respuesta a
un proyecto dado.

» Exploray trabaja el método de proyectos tecnoldgicos.
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W - - - —

UPN - IDEP ‘ GUIA
La autorregulacién como mecanismo TECNOLOGIA E
de evaluacion INFORMATICA 6
i HABILIDADES PROYECTOS Tlempo estimado
i Cogmtlvas [ Colaboratwas TECNOLOGICOS '| para SGUHdesal'ro"O
l Metacognitvas | Tecnolégicas oras

PROYECTO LIBRE

La intencién final de la
metodologia de proyectos busca
organizar, planear y fabricar
soluciones a situaciones §
problematicas especificas y que ©
los estudiantes se atrevan a
aplicarla en otras asignaturas de

la institucién y no sélo alli, sino en las situaciones problema que se
presentan en la vida cotldlana En ésta guia los grupos de trabajo
haran uso de toda su creatividad, y demas habilidades desarrolladas
a lo largo de los proyectos.

PROBLEMA:

Con motivo de!l dia de la Tecnologia, que se realizara en el mes de
mayo en el Colegio Rodrigo Lara Bonilla, se requiere realizar un
PROYECTO LIBRE, que incluya aspectos tanto informaticos, como
tecnolégicos, teniendo en cuenta factores de funcionalidad y estética.

Indicadores de evaluacion:

» El proyecto a desarrollar tiene dos componentes, uno informatico y
otro tecnoldgico, 10s cuales se explicaran a continuacion.

« EN CUANTO AL PROTOTIPO

» FEl prototipo debe ser funcicnal y debe solucionar algun problema
especifico del entorno.

» Deber ser econdmico

» Debe tener buenos acabados (estética).
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» Debe ser realizado en el aula de clase, por tanto se debe contar
con materiales y herramientas necesarias para la elaboracion del
prototipo.

e« EN CUANTO AL COMPONENTE INFORMATICO

» Debe realizar un documento escrito en Word que contenga
todos los pasos de la metodologia de proyectos utilizados en el
desarrollo de su prototipo y una breve explicacién del disefio.

» Realizar el disefio (plano) del prototipo en cualquier programa
de computador, ejemplo en Paint.

» Realizar presentacion en PowerPoint del prototipo en la que se
explique todo el proceso de disefio, desarrollo y prueba.

A continuacion encontrara los espacios en blanco para que usted y el
grupo de trabajo consignen las ideas y demas parametros necesarios
para el disefio y fabricacion de su “PROYECTO LIBRE”

TITULO DEL PROYECTO

o RECONOCIMIENTO Y DEFINICION DE LA NECESIDAD

Todo objeto nace de una necesidad. Para asegurarse de responder
bien al problema planteado, es importante definir claramente la
necesidad a satisfacer. Una necesidad se puede definir como la
diferencia entre un estado actual de un sistema y un estado ideal
del mismo.

.Cual es la necesidad detectada en el entorno? (colegio, casa, etc.),
por favor escriba el estado ideal y el estado actual, de la necesidad

detectada.
NECESIDAD

ESTADO IDEAL ESTADO ACTUAL
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NECESIDAD = ESTADO IDEAL - ESTADO ACTUAL

:5 Necesidad:

OBJETIVO

A continuacion se describen cada una de las etapas de la
METODOLOGIA DE PROYECTOS que se deben tener en cuenta
cuando se quiere dar solucidon a un problema.

RECONOCIMIENTO ¥ DEFINICICN
DE LA NECESIDAD

S
e e

Y
ESTUDIC DE PRINCIFIOS ¥
SISNTESIS DE LA SOLUCION 1 s1

l* NO /
E£STUDIO DE LA FABRICACION 4 “REVISAR PRINCIPIOS Y
I \SINTESIS L

"

h 4

FABRICACION DEL PROTQTIPO

¥

.
PRUEBA e NO

<7 EL OBJETO TECNOLOGICO RESPONDE &

LA NECESIDAD 7°
/
v Sl

ELABORACION FINAL DE PLANOS
DE FABRICACION

!

| PRESENTACION
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« ANALISIS DEL PROBLEMA

Los problemas surgidos de la necesidad a satisfacer deben ser
analizados bajo todos sus factores (materiales, costos, tiempo de
desarrolio de! proyecto, Fuentes de informacion, estética, estructura,
creatividad, etc.). Es la Gnica manera de encontrar los limites sobre
los cuales se encuentra la solucién.

« ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y SINTESIS DE LA SOLUCION

Para resolver bien el problema, es preferible guiarse por ciertos
conocimientos, ya sean cientificos o técnicos en cuanto a las
caracteristicas y funciones del objeto que se va ha construir. De otra
manera se corre con el riesgo de no encontrar la solucidon mas
adecuada, es necesario explorar todas las posibles alternativas
de solucién posibles (minimo dos), no olvide que entre mas
alternativas de solucion plante hay mayores posibilidades de realizar
un proyecto creativo y que responda a la satisfaccién de la necesidad.
Con base en las soluciones encontradas en problemas similares
realice los respectivos bosqueios de forma creativa.

« ESTUDIO DE FABRICACION

Una vez seleccionada la "aiternativa mas viable, es necesario
considerar otros factores para el éxito del producto

= Materiales mas apropiados

» Equipos o herramientas para su fabricacion.
= Gasto de tiempo.

« Operaciones adicionales.

= Costos de materiales.

» FABRICACION DEL PROTOTIPO

Es la integracion normal de las cuatro etapas anteriores, el diseno es
ejecutado con los materiales y equipos necesarios segun la
alternativa de solucion seleccionada.

Proyectos Tecnoldgicos 335



Tecnologia e Informatica - Guia 6 Grado 7°

e PRUEBA DEL PROTOTIPO

El prototipo realizado es necesaric ponerlo a prueba, ya que es la
Gnica forma de verificar si responde bien a la necesidad para la cual
fue disefiado. Después de tener listas las modificaciones si es el
caso, se repite el proceso de ensayo del producto.

« ELABORACION FINAL DE PLANOS DE FABRICACION

Cuando el prototipo responde perfectamente ante la necesidad y ha
pasado todas las pruebas de experimentacién de forma Optima, se
realizan los planos finales de fabricacion, los cuales se deben
contener toda la informacién necesaria para la fabricacion en serie de
éste.

« PRESENTACION

Es la presentacion del producto totalmente acabado esta listo para
salir al mercado.

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el
problema planteado.
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TRABAJO INDIVUDUAL

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema y asi lograr el objetivo planteado.
Recuerde usar la metodologia de proyectos.

e ,Cuenta usted con las capacidades para realizar un

Si é‘ | No @ |

=» ; Porque?

e« Crear en una clase seria para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

w» ; Porque?

1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ;Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

. Qué se va hacer? (Objetivo)

; Para que se va hacer? (Justificacion)
., Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

FR R Y

3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION

» ;Qué conoce para realizar el proyecto?

» Plantee por lo menos 3 caracteristicas del analisis del
problema (programas, herramientas, diagramacién) que
crea usted conveniente para realizar
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e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucion
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

Formulacién de metas para cada actividad

e Actividad 1 - Busqueda de informacion:
» ;Qué informacion conoce para el disefio?

» /Donde y como buscaria las fuentes de informacion para el
disefio?

» Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacién?

e Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cual es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio?
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¢ Actividad 3 - En cuanto a materiales del diseno:
» ;Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint)
piensa utilizar para realizarlo?

e Actividad 4 - Elaboracion:
= Enuncie los.pasos para la elaboracidn

» ; Cuanto tiempo utilizara?
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TRABAJO COLABORATIVO

e ;Los integrantes del equipo de trabajo creen que tienen la
capacidad y conocimiento para disefar y construir el proyecto:

que responda a alguna necesidad del contexto y que sea
explicado por medio de un programa de informatica?

Si & No c@

» ; Porque?

» Mediante negociacion de saberes entre tres (3) estudiantes realice
una descripcion de cémo solucionaria el problema, incluyendo las
caracteristicas del analisis del problema (necesidades
especificas). Recuerde el trabajo individual.

=» Expliquen la respuesta dada

A nivel de equipo resuelva el problema
1. RECONOCER Y DEFINIR LA NECESIDAD
» ¢ Qué necesidad quiere satisfacer?

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

¢ Qué se va hacer? (Objetivo)
¢ Para que se va hacer? (Justificacion)

: Como se va hacer? (Metodologia a utilizar)
¢ En cuanto tiempo se va hacer?

L R 2 2R 2
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3. ESTUDIO DE PRINCIPIOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCION
» . Qué conoce para realizar el proyecto?

e Proponga por lo menos 2 posibles alternativas de solucién
utilizando medios como carteleras, folletos, volantes, afiches, etc.

A B

4. ESTUDIO Y FABRICACION

A nivel de equipo de trabajo seleccionen la solucién mas adecuada
para ello deben realizar una evaluacién objetiva de cada aiternativa,
considerando las siguientes caracteristicas del problema.

Para evaluar califiquen cada caracteristica con E= Excelente,
B= Bueno, M= Malo '

["CARACTERISTICAS CONSIDERADAS | A
| __TIEMPO EMPLEADO R
[ FACILIDAD DE ELABORACION l
[ APARIENCIA ESTETICA |

» La alternativa seleccionada sera la que mejor nota tenga
Alternativa seleccionada

»; Porque?
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+ A nivel de equipo de trabajo realice un estudio de elaboracion del
objeto decorativo para Navidad seieccionando materiales
(reciclados) y herramientas necesarias para su fabricacion.
Teniendo en cuenta Ia alternativa seleccionada.

» Materiales:

» Herramientas:

Formulacién de metas para cada actividad

¢ Actividad 1 - Busqueda de informacion:
#» . Qué informacion conoce para el disefio?

» ;Donde y como buscaria las fuentes de informacién para el
disefio?

» ;Cuanto tiempo piensa utilizar para la busqueda de
informacion?

« Actividad 2 - En cuanto a la propuesta de disefo:
» ;Cudl es la alternativa que propone desarrollar?

» ;Cuanto tiempo emplearia para el disefio?
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e Actividad 3 - En cuanto a materiales del disefio:
» Qué materiales y herramientas (PowerPoint, Word, Paint}
piensa utilizar para realizarlo?

s Actividad 4 - Elaboracion:
# Enuncie los pasos para la elaboracion

» Cuanto tiempo utilizara?
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AUTOEVALUACION =

A. METAS ALCANZADAS %

 Busqueda de informacion
»Que metas logro:

= En cuanto tiempo:

¢ Realizacion del proyecto
# Que metas logro:

»En cuanto tiempo:

* Busqueda de materiales
=» Que metas logro:

=»En cuanto tiempo:

« Elaboracion
= Ctue metas logro:

»En cuanto tiempo:

= Escriba los pasos que siguid para solucionar el problema
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B. AUTOEVALUACION DEL PROCESO

e ;Qué aprendié del proyecto?

e ;Puede demostrar lo que aprendi¢ y responder una evaluacion?

Si é No %

» ; Porque?

» Sino esta preparado escriba las dificultades que tiene y que
puede hacer para superarlas.

e ¢Le gustaria seguir trabajando con esta metodologia?

Si éj No @

=» ; Porque?
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EVALUACION

En los siguientes espacios se plantean algunas metas a nivel
individual para resolver el problema.

;Cuenta usted con las capacidades necesarias para realizar un
proyecto libre tecnologico?

Si__ é’ No @

=» ; Porque?

Diseriar y crear un proyecto libre es para usted:
Muy facil Facil Dificil Muy dificil

=» ; Porque?

Recuerde el procedimiento de proyectos para solucionar el problema
planteado.

RECONOCER Y DEFINIR

i =E. 1-E.
LA NECESIDAD Mecesidad = E. Ideal - E. Actual

Factores que se deben tener en
cuenta como: Imagenes, Textos,
programas, costos, poblacién, etc

ANALLISIS DEL
PROBLEMA

ESTUDIO DE PRINCIPIOS
Y ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

Analizar principios y caracteristicas de
{as posibles soluciones

L Y
ESTUDIOY W Descripcion de los pasos a seguir
FABRICACION i para la realizacidn del producto
|
L 4
@ | PRUEBA

Proyectos Tecnolbgicos

Se da a conocer el producto para
saber si salisface |a necesidad

346
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