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Resumen

El presente trabajo es la propuesta que se compone de ejercicios innovadores que potencian la
creatividad, a partir de la constante produccion de ideas y una puesta en practica inmediata con
estudiantes en etapa escolar, donde se ve la gratificante ventaja de encontrar personas en proceso
formativo, con grandes capacidades de imaginacion y desarrollo creativo, reconociendo este
como insumo fundamental para la aplicacién del Design Thinking en las aulas. Asimismo, se
espera el desarrollo de algunas habilidades del pensamiento en los estudiantes, desde espacios de
reflexion, en articulacion con el planteamiento de estrategias que den respuesta a problemas de la

cotidianidad.
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CAPITULO 1

1. Planteamiento y objetivos

1.1 Introduccion

El presente trabajo da a conocer los resultados producto de la implementacion de una
metodologia de disefio en el aula de clase, buscando generar espacios para el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes de educacion media, a partir del planteamiento de una
estrategia se busca evidenciar la pertinencia que tiene el uso de metodologias propias del disefio
en el aula de clase orientadas al desarrollo del pensamiento creativo en la poblacion objeto de

estudio.

Se parte del contexto disciplinar de la Educacion en Tecnologia, donde el interés que motiva el
desarrollo de este ejercicio investigativo es la busqueda de alternativas, metodologias y acciones

didacticas que propicien el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes.

Teniendo en cuenta la importancia de un proceso de aprendizaje que reconozca al estudiante y
priorice en este sus acciones, reconociendo a su vez técnicas didacticas de aprendizaje, surge la
necesidad de asumir en la practica pedagdgica innovaciones metodoldgicas en correspondencia
con este deseo de cambio y respuesta a las necesidades propias de los alumnos; para esto se
propone asumir, desarrollar e implementar una estrategia didactica en un contexto de innovacion
metodolégica con una muestra de estudiantes del colegio Agustiniano Ciudad Salitre, a partir de
la aplicacion de técnicas de gestion de la innovacion especificamente con aquella que se reconoce
como pensamiento de disefio (Design Thinking); esta propuesta permite identificar que la
adecuacion del proceso de ensefianza, utilizando técnicas de innovacidon como didéctica,
representan una propuesta de cambio en los procesos curriculares correspondientes al area de

Tecnologia e Informatica.



1.2 Problema

Un reto educativo en la ensefanza de la tecnologia es la creacion o la adecuacion de
estrategias para construir conocimiento y adquirir competencias que desarrollen el pensamiento
tecnologico, por lo tanto se hace necesario reflexionar sobre la practica educativa para que se
desarrolle un proceso efectivo que prepare a los estudiantes en la solucion de problemas,

pensamiento critico y creatividad que permitan la generacion de nuevos modelos de pensamiento.

Desde la planeacion estratégica, el proyecto de area de tecnologia e informatica del Colegio
Agustiniano Ciudad Salitre estd enmarcado en la resolucion 2443 de 1996, la cual contiene las
directrices para la autonomia en el disefio del plan de estudios para la instituciones educativas,
ademas toma como documento base para el desarrollo del proyecto de area la Guia 30, que da las
Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia: Ser competente en tecnologia jUna
necesidad para el desarrollo!, para definir un plan y enfoque seglin las necesidades particulares de

la comunidad educativa.

El disefo y enfoque informatico que tiene el proyecto de area esta justificado por el “acceso al
uso de programas informaticos con los que el estudiante adquiera destrezas, habilidades y el
dominio de herramientas informaticas, desde el aprestamiento en preescolar a partir de la
exploracion, el desarrollo de la creatividad, el analisis l6gico, hasta grado undécimo; donde los
estudiantes buscan solucionar problemas y satisfacer necesidades presentes o futuras, a partir del
uso de programas de disefio se involucran procesos de pensamiento que los llevan a ser
competentes en una futura educacién superior y en la vida laboral.” (Proyecto de tecnologia e
informatica 2018, version 9). El proyecto tiene como como objetivos metodologicos la solucion
de problemas, el uso de la ludica como instrumento de motivacion y el desarrollo de pensamiento

creativo; este ultimo a partir de los programas planteados para cada nivel.

Asi pues la justificacion del proyecto de area con el enfoque informatico est4 desalineado con
las orientaciones dadas en la Guia 30, su caracter instrumental enfocado en el conocimiento y
manejo de programas informaticos pareciera quedarse corto en la consecucion de al menos dos de

los tres objetivos metodolégicos planteados para el area, lo cual sumado a la no actualizacion del



plan de estudio que dé mayor cabida y protagonismo a la tecnologia, deja rezagado un espacio
académico que pudiese desarrollar la creatividad, la soluciéon de problemas, el pensamiento

lateral y capacidad de invencion e innovacion en los estudiantes.

Por otro lado en la practica diaria (dimension operativa) el método de clase se cifie al
proyecto de area, cumpliendo con las tematicas determinadas en la planeacion anual; de modo
que el afan por cumplir los temas propuestos para los periodos académicos hacen que la clase
tenga un enfoque instrumental y orden lineal, en donde las actividades desarrolladas dejan pocos
espacios para el desarrollo creativo en los estudiantes, ya que basicamente se explican aspectos
generales de la herramienta, sus pardmetros de uso y se solicita al estudiante desarrollar un
ejercicio practico que demuestre el uso eficiente de la herramienta explicada, este ejercicio debe

ser entregado en la misma sesion de clase.

Por tanto los espacios necesarios para desarrollar actividades iterativas de pensamiento, uso
creativo de las herramientas trabajadas en clase, la orientacion de estas a la solucion de
problematicas reales y contextuales (nuevos modelos), de tal forma que lleven al estudiante al
desarrollo de habilidades de pensamiento superior, parecieran estar supeditados a la funcion

imstrumental de la clase.

Desde lo descrito el MEN en las Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia:
Ser competente en tecnologia jUna necesidad para el desarrollo! (2008), se establecen multiples
relaciones y posibilidades que se pueden dar en el abordaje de la tecnologia, una de estas es el
disefio, donde se dice que en la busqueda de la solucion de problemas o satisfaccion de
necesidades, los disefiadores al no utilizar una estrategia o camino particular, desarrollan
procesos cognitivos, creativos, critico-valorativos que transforman. Esta posibilidad se relaciona
con lo planteado desde el contexto disciplinar de la educacion en tecnologia donde el mismo
MEN reconoce que esta se encarga mediante la alfabetizacion, de la formacion de individuos
capaces de: “(...) comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas
tecnologicos, como requisito para su desempetio en la vida social y productiva.” (MEN, 2008, p.

11).



1.3. Pregunta orientadora

Para el desarrollo de este trabajo de investigacion se toma como base la mencionada dualidad
de tecnologia y disefio la cual cobra un especial interés al trabajar sobre la dimension operativa
de la clase, pues para efectos de resultados y por factores de tiempo, ademds de institucionales,
resulta propicio trabajar directamente en el método de clase esperando generar cambios en las
dindmicas y desempefio de esta, que avalen y propendan por cambios en la planeacion estratégica
del area. Este ejercicio de investigacion se propone validar la pertinencia de la implementacion en
el aula de clase de metodologias de disefio que soporten el trabajo desarrollado en la clase de

tecnologia e informatica y promuevan el desarrollo creativo de los estudiantes.

Para esto se propone la implementacion y validacion en el aula de clase de una metodologia de
disefio, que apunte al desarrollo creativo de los estudiantes, por tanto la pregunta orientadora que
surge para establecer una relacidn apropiada entre conceptos y a su vez permite establecer

objetivos concretos a desarrollar es:

(De qué manera una metodologia de disefio estimula el desarrollo creativo de los
estudiantes de grado 10B del Colegio Agustiniano Ciudad Salitre, en un contexto de clase de

tecnologia e informatica?

1.4. Objetivo general

Demostrar la pertinencia que tiene la implementacion de metodologias de disefo en la clase de

tecnologia e informatica para potenciar el proceso creativo de los estudiantes.

1.4.1. Objetivos especificos

» Estimar el estado actual de la metodologia de clase usada en tecnologia e informatica.
» Implementar el método Design Thinking en un caso particular para verificar su

pertinencia en el contexto.
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» Evaluar los efectos de la implementacién del método Design Thinking sobre el proceso

creativo grupal de los estudiantes.

1.5. Alcances y limitaciones

En el desarrollo de este trabajo de grado se realiza una concepcion clara de la creatividad
desde la perspectiva de varios autores y el proceso que permite estimular en los estudiantes este
aspecto. Luego de hacer el cruce de elementos conceptuales con la metodologia del Design
Thinking, se plantean actividades que propenden por crear espacios que correspondan a las etapas
de esta metodologia de disefio, y establecer una relacion in situ de estas con las caracteristicas de
la creatividad: fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracion (Guildford, 1950), las actividades
son planeadas en varias sesiones cuyo fin ultimo es demostrar la pertinencia que puede tener
extrapolar una metodologia de disefio a un ambiente escolar, se tienen en cuenta las relaciones
inmediatas que se establecen entre estos y se realiza el andlisis de fuentes de informacion, se
reconocen las oportunidades de vinculacidon que se pueden establecer entre conceptos y el DT,
que a simple vista parece no tener relacion por los contextos en los que se desarrollan y a partir
de estas se plantea posible formas de intervencion, que procure tener un factor diferenciador en la

experiencia que viven los estudiantes en la clase de tecnologia e informatica.

1.6. Justificacion

“El desarrollo del hombre depende fundamentalmente de la invencion. Es el producto mas
importante de su cerebro creativo”.

Nikola Tesla (1853-1943)

La Educacion en Tecnologia es un contexto disciplinar que segtin lo planteado por el MEN, se
encarga mediante la alfabetizacion, de la formacion de individuos capaces de: “(...) comprender,
evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas tecnologicos, como requisito para su
desempefio en la vida social y productiva.” (MEN, 2008, p. 11). Un reto educativo en la
ensefianza de la tecnologia es la creacion o adecuacion de estrategias para construir conocimiento
y adquirir competencias por lo tanto se hace necesario, reflexionar sobre la practica educativa
para que en realidad se prepare a los estudiantes en la resolucion de problemas y actuar con

capacidad critica ante una situacion.
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La propuesta planteada en el presente documento se concibe como un espacio donde, se busca
una innovacion didactica que afecte de manera positiva las practicas llevadas a cabo en el aula y
estas a su vez sobre el aprendizaje de los estudiantes, asi como la construccion de proyectos
grupales que permitan una manera de abordar los contenidos curriculares, saberes y

conocimientos en el desarrollo de su vida social y productiva.

CAPITULO 11

2. Marco referencial

Para este apartado se han definido tres categorias a desarrollar, creatividad, didactica y Design
Thinking, se realiza rastreo de algunos teoricos como Feldhusen y su modelo de pensamiento
productivo, Guilford y las caracteristicas del pensamiento creativo, se trabaja a De Bono y la
teoria de pensamiento lateral, para finalmente abordar someramente a Perkins y la relacion que

hace entre el disefio y el pensamiento inventivo.

En la categoria de la didactica se toma como referente tedrico el trabajo de Camilloni y la
clasificacion que hace de la didactica segun edad, ciclo escolar, 4rea del conocimiento inclusive
por contenido a trabajar, lo cual nos lleva a la busqueda tedrica sobre la didactica de la
tecnologia. Por tltimo el trabajo realizado sobre el Design Thinking se centra en dar a conocer las
caracteristicas y etapas de esta metodologia de disefno, ademas del impacto que esta metodologia

puede tener en el desarrollo creativo de los estudiantes.
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2.1. Marco tedrico

Para el desarrollo de la base teodrica de la investigacion se ha realizado rastreo de informacion
en la literatura sobre creatividad y pensamiento de disefio (design thinking) en ambientes

escolares, este permite perfilar tedricamente las principales categorias de la investigacion.

Profesionales de la educacion de todos los niveles del sistema educativo coinciden en que cada
vez es mas importante ayudar a los estudiantes a pensar de manera creativa y a comprender lo
que hace falta para que las ideas innovadoras puedan hacerse realidad Steinbeck, Reinhold.
(2011), sin embargo investigaciones como la desarrollada por Land y Jaman (1993) muestran que
los nifios ingresan al sistema educativo con una capacidad natural para ser creativos e
innovadores y con forme avanzan en el sistema esta capacidad natural va desapareciendo, lo cual
puede atribuirse a metodologias educativas que en la busqueda de resultados positivos en pruebas
estandarizadas, premian las acciones memoristicas producto de la simple transmision de
conocimiento, teniendo como efecto colateral el socavamiento del desarrollo creativo en el

estudiante.

En las disertaciones pedagogicas contemporaneas la importancia y desarrollo de la creatividad
en los estudiantes resulta de ser de alta relevancia, pues al parecer se esta educando personas al
margen de sus capacidades creativas, aun siendo hoy la creatividad tan importante como la

alfabetizacion (Robinson, 2006).

Hoy en dia el Disefio esta inmerso en todas partes ya que su cardcter transversal asi lo permite,
su importancia desde el punto de vista funcional y estético es indudable, pero el verdadero poder
del disefio radica en su dimension estratégica, la cual sirve como una suerte de clave para abordar
realidades cada vez més complejas, esto se debe a que el verdadero sentido del Disefio no son los
objetos, sino las personas y es por ello que se puede afirmar que el Disefio es a la creatividad lo
que la sinfonica es a la musica, y en esa estrecha correspondencia esta disciplina ha desarrollado
actividades y acciones que propicien el desarrollo del pensamiento creativo de quienes se

relacionan o hacen uso de ella.
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Por tanto, no es casualidad que el disefio sea usado como metodologia para el aprendizaje de
la tecnologia, toda vez que la ensefianza y aprendizaje tecnologico requiere un uso eficiente de la
capacidad creativa de los individuos inmersos en el proceso, basdndose en esto durante la
busqueda de herramientas que abordan el proceso creativo se identifico que en el
acondicionamiento de la metodologia del Design Thinking al contexto escolar basico existe una

excelente oportunidad de potenciar el desarrollo creativo en los estudiantes.

2.2. Creatividad

La creatividad se ha considerado para su definicion y medicion por varios caminos, el primero
de ellos como caracteristica personal, el segundo como producto y un tercero como proceso del
pensamiento; el primer enfoque se encarga de describir o destacar rasgos de la creatividad que se
manifiestan en las personas “creativas”, del nivel de abstraccion o elaboracion que necesita un
sujeto para manifestarla, el estudio de la creatividad como producto se centra en la busqueda de
criterios y maneras de evaluar la calidad y valor de una obra de arte, un descubrimiento o una
invencion, por ultimo el estudio de la creatividad como proceso ha tratado de definir pasos o

etapas del proceso creativo.

2.2.1. Pensamiento Productivo

En la década de los 80 John F. Feldhusen presenta un modelo tedrico de pensamiento
productivo, en el que la creatividad es considerada como elemento clave que favorece este tipo de
pensamiento, dicha creatividad es producto de un numero de estrategias que las personas usan

para razonar, solucionar problemas, tomar decisiones, dar significado y sentido a la vida.

La organizacion y estructura del pensamiento productivo se da en tres niveles, el primer nivel
esta constituido por el conocimiento, los elementos motivacionales y los procesos metacognitivos
que el sujeto posee, este nivel es la base sobre la que se soportan y nutren los otros dos niveles. El
segundo nivel reune el pensamiento creativo y critico , por ultimo el tercer nivel contiene las
tareas en donde el nivel 1 y 2 se hacen operativas, resolucion de problemas y toma de decisiones

(Fernandez & Peralta, 1998), estas autoras también resaltan que para Feldhusen es necesario
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proporcionar al sujeto las herramientas adecuadas como son las técnicas de pensamiento creativo
y critico, con el fin de conseguir una mayor produccion de ideas originales o resolucion de

problemas de forma creativa.

NIVELT NIVELIT NIVEL III

BASES HERRAMIENTAS METODOS

CONOCIMIENTO BASE PENSAMIENTO CREATIVO
~ Conocimiento declarativo - Fluencia

~ Conocimiento procedimental || - Flexibilidad

~ Informacion - Originalidad

- Conceptos - Elaboracién y Sintesis

- Esquemas - Curiosidad
- Apertura a gran niimero de ideas

ELEMENTOS - Aceptacién del riesgo
MOTIVACIONALES - Imaginacién y humor
- Autoestima - Descubrimiento de “esencias” y reso-
- Persistencia luciones constructivas
- Compromiso
- Actitudes
~Estilos PENSAMIENTO CRITICO

Intereses Comprensin e interpretacién de la in-

formacién relevante

CONTROL - Identificacion de los supuestos, detec-

METACOGNITIVO cién de las falacias y prejuicios
Planificacién Evaluacién de las conclusiones induc-

- Establecimiento de objetivos tivas

- Seleccidn de estrategias ~ Comprobacién de la validez de las con-

~ Control clusiones

- Uso del Feedback Aplicacién de estrategias para compa-

- Evaluacién de los resultados rar, contrastar y redefinir ideas

TOMA DE
DECISIONES

Figura 1. Niveles de la organizacion y estructura del pensamiento productivo. (Adaptado por
Fernandez, R. & Peralta, F., 1998, de Treffinger, Feldhusen y Isaksen, 1990).

2.2.2. Caracteristicas del pensamiento creativo

Guilford quien es el precursor del interés por investigar la creatividad, sostiene la hipotesis de
que el talento creador se presenta en grados distintos en toda la poblacion, ademas la creatividad
no puede ser un apéndice asociado a la inteligencia, afirma también que el desempefio creativo es
el factor que mas contribuye a la solucién de problemas , especialmente cuando intervienen
aspectos cognoscitivos y se considera la estructura del problema como un modelo de busqueda,
que exige el uso del ambiente inmediato y de la exploracion de la memoria, ademas destaca que
la creatividad no puede ser considerada como un elemento aislado, independiente de factores
motivacionales y ambientales que la afectan y bloquean su manifestacion (De Sanchez, 1991).
Guilford habla de estilos de pensamiento, distinguiendo dos tipos: convergente y divergente, en
el modelo de estructura del intelecto (EI) plantea que la produccion divergente es la operacion

que esta mas claramente relacionadas con la creatividad y divide esta en:

Fluidez: Capacidad de generar ideas que el sujeto es capaz de dar en un area de informacion

determinado en un tiempo dado.
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Flexibilidad: Habilidad para seleccionar soluciones de problemas entre muchas categorias y

posibilidades.

Originalidad: Relacionada con la generacion de soluciones unicas y nuevas a los problemas que

se plantean.

Elaboracion: Ligada a la habilidad de percibir deficiencias, generar ideas y refinarlas para

obtener nuevas versiones mejoradas.

Sumado a estas caracteristicas para Guilford las acciones de evaluacion estan presentes
durante todo el proceso creativo, de lo cual se puede inferir la importancia de generar espacios,
didacticas, métodos que favorezcan los procesos de pensamiento iterativo, por cierto, muy

caracteristicas de los procesos de disefio.

Es cierto que lo mas caracteristico del funcionamiento mental de la persona creadora es la
divergencia, la produccion de diferentes alternativas de solucion a los problemas, la libertad de
pensamiento que no se limita al ofrecimiento de una solucidon Unica sino que presenta enfoques
alternativos con soluciones diversas, pero esto no excluye la presencia de otras operaciones
mentales no definidas dentro de la produccion divergente, como lo es la evaluacion y su necesaria

contribucion a la creatividad.

2.2.3. Enseiianza de la creatividad

El doctor Edward de Bono es una de las principales autoridades en lo que se refiere a la
ensefanza directa del pensamiento creativo, es el creador del concepto de “pensamiento lateral”,
el cual es un acercamiento sistematico al pensamiento creativo por medio de técnicas formales
que pueden emplearse deliberadamente, segiin De Bono el pensamiento creativo no es ninguna
utopia, en el fondo las herramientas formales de la creatividad se basan en los sistemas de auto
organizacion. Asimismo, asocia la creatividad con el pensamiento lateral y considera que es

necesario ampliar la vision acerca de los problemas y enriquecer el uso de la informacion antes
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de pensar de manera vertical, este autor sugiere para la ensefanza de la creatividad el uso de

herramientas que permitan:

1. Sacar al sujeto de los extremos polarizados para explorar nuevos caminos.
2. Utilizar la informacién de otra manera.

3. Reestructurar los patrones de pensamiento.

Entre las estrategias de De Bono (1993) se puede usar el uso de palabras seleccionadas al
azar y su asociacion con situaciones u objetos a los cuales se les quiere introducir cambios, el uso
de ideas absurdas como fuentes iniciales de pensamiento las cuales pueden conducir a otras ideas
fuera del patron esperado, combinacidon de objetos diferentes para producir algo de mayor
significacion, el andlisis y la busqueda de discrepancias que generan juicios de valor acerca de las

cosas y las busqueda de nuevas ideas.

David Perkins considera que la habilidad para realizar un disefo, a partir de un objeto simple o
idea compleja, es una caracteristica presente en gran parte de la poblacion, bajo este supuesto
sugiere un modelo para entender el proceso creativo y al inventiva basada en el disefio,
entendiendo que el disefio constituye un concepto puente que permite el paso de lo especifico,
concreto y simple a lo general, abstracto y complejo, el concepto de disefio lo utiliza como una

herramienta que permite analizar las cosas para generar cosas nuevas. (Lopez, 1998)

La perspectiva del pensamiento inventivo considera seis principios:

1. La creatividad incluye dimensiones estéticas y practicas.

2. La creatividad depende de la atenciéon que se le preste tanto a los propositos como a los
resultados.

La creatividad se basa mas en la movilidad de ideas que en la fluidez.

La creatividad opera mas alla de las fronteras del pensamiento

La creatividad depende mas de pensar en términos de proyecto que en problemas aislados.

S

La creatividad depende de la objetividad o subjetividad de la persona.
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Perkins (1995) destaca tres dificultades clave para el desarrollo del pensamiento inventivo,
estas son: lograr la generalidad, la abstraccion y la complejidad de los productos, segun Perkins
estos aspectos no se consideran en la escuela tradicional, donde solo se pide al alumno la
reproduccion de respuestas breves por encima de la exigencia de generacion de conocimiento que

lleve a la produccion creativa.

2.3. Design Thinking

El concepto de Design Thinking (en adelante DT) nace en IDEO, una empresa reconocida por
sus aportes innovadores y cercania a la universidad de Stanford, en palabras del director ejecutivo
de IDEO Tim Brown (2010) el DT es “un enfoque que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus
métodos de resolucion de problemas para satisfacer las necesidades de las personas de un modo
tecnologicamente factible y comercialmente viable, en otras palabras el DT es una innovacion

centrada en la persona”.

El DT es una forma de pensar, que combina el conocimiento y la comprension del contexto en
el que surgen los problemas, la creatividad para pensar en propuestas novedosas de solucion y la
racionalidad para confrontar dichas soluciones con los limites que la realidad impone (Romero,
2013), aspectos que extrapolados al &mbito educativo permiten que el conocimiento adquirido en
el aula de clase se vivencial, posibilita a los estudiantes comprender mejor la transversalidad de la
educacion y la aplicacion de lo que aprendieron en la realidad. El DT es entonces un proceso
creativo y colaborativo que permite conseguir soluciones mucho mas innovadoras que las que se

conseguirian siguiendo un proceso convencional, 16gico y racional (lineal) SOULSIGHT (2012).

2.3.1. El Design Thinking como metodologia para el desarrollo creativo

El DT requiere de un trabajo coordinado entre la divergencia y convergencia del pensamiento
lleva al individuo, en este caso al estudiante, a través de sus cinco etapas a la abstraccion eficiente
del problema, para finalmente desarrollar soluciones eficientes, contextuales e innovadoras a la

problematica abordada.
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Cada etapa del DT se basa en los principios de empatia, imaginacion, experimentacion,
prototipado, pensamiento integrador y aprendizaje iterativo, con lo cual se integran a los
participantes del proceso desde la teoria hasta la materializacion de la accién innovadora y
mediante un proceso imaginativo e integrador los lleva a propuestas revisables para una mejora
continua (Gonzales, 2014), cabe resaltar aca que la innovacion no es un resultado sino un proceso
continuo de mejoramiento y que los resultados que busca el DT en su metodologia no son solo

soluciones finales producto de un eureka espontaneo.

A continuacion se describen las cinco etapas del DT:

Empatia:

El proceso de Design Thinking comienza con una profunda comprension de las necesidades de
los usuarios implicados en la solucidon que se esté desarrollando, y también de su entorno. Se
debe ser capaz de ponerse en la piel de dichas personas para ser capaces de generar soluciones

consecuentes con sus realidades.

Definicion:
Durante esta etapa, se debe filtrar la informacion recopilada durante la fase de Empatia y
quedarse con lo que realmente aporta valor y lleva al alcance de nuevas perspectivas interesantes.

Identificar problemas cuyas soluciones serdn clave para la obtencion de un resultado innovador.

Ideacion:

La etapa de Ideacion tiene como objetivo la generacion de un sinfin de opciones. No se debe
considerar Unicamente la primera idea se surja. En esta fase, las actividades favorecen el
pensamiento divergente y debemos eliminar los juicios de valor, pues a veces, las ideas mas

excéntricas son las que generan soluciones visionarias.

Prototipado:
En la etapa de Prototipado las ideas se pasan a la realidad. Construir prototipos hace las ideas
palpables y ayuda a visualizar las posibles soluciones, poniendo de manifiesto elementos que

debemos mejorar o refinar antes de llegar al resultado final.
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Verificacion:

Durante la fase de Testeo, los prototipos se prueban con los usuarios implicados en la solucion
que se esta desarrollando. Esta fase es crucial, ya que ayuda a identificar mejoras significativas,
fallos a resolver y posibles carencias. Durante esta fase la idea evoluciona hasta convertirla en la

solucion que se buscando.

Mediante este proceso iterativo, que utiliza cada una de las etapas en un proceso de tres fases,
la experiencia del usuario, el uso de la creatividad y finalmente la ejecucion y testeo, se crean

innovaciones y/o soluciones centradas en los usuarios y en los productos. (Castillo, 2014)
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Figura 2. Diagrama Design Thinking.

2.4. Didactica

Al ser el objetivo del presente trabajo el planteamiento de una estrategia didactica, es
necesario definir dentro del marco conceptual, la postura que se adopta. El referente en esta
categoria es Alicia de Camilloni, quien ha estudiado de manera formal la didéctica, esta autora
plantea que la ensefianza no ha de perder de vista su dimension politica, social e institucional
pues de esta manera se podria concebir una didactica solo instrumental y de circunscribir sus
preocupaciones al ambito de la clase. Por su parte, interpretar la accion de ensefianza solo desde
el prisma de la organizacion del sistema de ensefianza y del problema de la escolarizacion del

saber entrafia el riesgo de desatender la especificidad de los procesos que tienen lugar en el aula,
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de las decisiones del docente, las alternativas y modelos disponibles con vistas a disefiar y poner
en practica una propuesta que promueva procesos de construccion de significados por parte de los

estudiantes.

Camilloni et al. (2007) clasifica la didactica en general y especializada segun la edad, ciclo
escolar, area de conocimiento y unidad tematica, en donde segliin plantea, aunque no se puede
decir que las didacticas especializadas pertenezcan a la didéctica general, estas si aportan al
desarrollo general de la didéctica, afirma que la didactica es una sintesis y que en las didacticas
especificas hay adaptaciones de los principios generales a contextos delimitados, en cada una de
estas situaciones, ademés de los principios de la didactica general, se ponen en juego los
entrecruzamientos de los saberes que surgen de todas las didacticas especificas que definen esa
situacion en particular: nivel educativo, edad de los sujetos, clases de sujetos, tipo de institucion y

contenidos disciplinarios.

Sostiene que muchas practicas de la ensefianza suponen de manera implicita que el
conocimiento conceptual puede ser abstraido implicitamente de las situaciones en las que fue
aprendido y empleado, de lo cual parte para afirmar que, existe una brecha en el aprendizaje de
los alumnos entre conocer qué (conceptos) y conocer como (procedimiento), o entre saber decir y
poder emplear el conocimiento, esta brecha puede ser el producto de las practicas de ensefanza,
porque los alumnos ven los contenidos fuera de las actividades y del contexto en que se habra de
utilizar. Por el contrario, los espacios de aprendizaje vivencial coproducen el conocimiento y los
conceptos se desarrollan en el curso de la actividad, ya que los conceptos no son abstractos
convirtiéndose de cierta manera en herramientas cuyo significado no puede ser comprendido sino

a través del uso.

El concepto de didactica abordado hasta el momento presenta semejanzas con la ensefianza de
la tecnologia por tanto es de interés para este ejercicio investigativo aborda la didactica de la
tecnologia, que a pesar de ser un campo poco explorado, es el espacio ideal para el desarrollo

cognitivo a partir de la practica.
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2.4.1. Didactica de la tecnologia

(Qué y como ensefiar para que los alumnos transfieran lo aprendido a otras situaciones, en
particular la vida real?, parece ser esta la pregunta orientadora para abordar la exploracion sobre
la didactica de la tecnologia, para esto se hace necesario reconocer el caracter complejo de la
misma tanto en su campo de estudio como en su relacion con las otras disciplinas, su caracter
complejo sugiere una construccion de una didactica de la tecnologia que aborde su ensefianza a
partir de nucleos integradores o lineas transversales que cubran amplios campos del saber

(Goémez, L. & Santiago, A., 2013).

Felder y Silverman (1988), sefalan que mientras las clases de tecnologia tienden a ser
auditivas, abstractas, deductivas, pasivas y secuenciales, la mayoria de estudiantes tienden a ser
visuales, sensitivos, inductivos y activos, en el caso de los mas creativos, tienden a progresar de
manera global, no secuencial, la correccion de este desajuste ha de ser uno de los principales

objetivos en de la didactica en tecnologia.

Por esto se hace necesario incluir en los contenidos que desarrolla la asignatura, aquellos de
tipo condicional que le permitan al estudiante tener estrategias que le posibiliten analizar,
supervisar y evaluar sus procesos cognitivos, ademas de dotarlos con instrumentos cognitivos de
alto nivel que le permitan afrontar de manera auténoma no solo los aspectos relacionados con el

aprendizaje sino todos los retos que impone la vida diaria.

2.4.2. Innovacion didactica

El planteamiento de una estrategia didactica que busca extrapolar los resultados de una
metodologia cominmente utilizada en la industria de disefio al &mbito educativo, resulta ser en
cierto grado una innovacion en el campo o por lo menos un inicio a la misma. Medina, A. &
Salvador, F. (2009) sostienen que de esta manera se permite la adopcion en la practica de ideas o
modelos novedosos por parte de uno o varios docentes que logran en algiin grado el cambio de la

estructura curricular en busca de dinamizar el quehacer en la escuela.
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CAPITULO III

3. Aspectos metodologicos

A continuacion se describe la ruta metodoldgica que se siguid para el presente ejercicio
investigativo, con el fin de garantizar la viabilidad del mismo y trazar una ruta que permita
alcanzar a través de los objetivos especificos, cumplir el objetivo general, para ello se tiene en

cuenta el enfoque y disefio de la investigacion.

Se ha definido un tipo de estudio cualitativo, donde segun lo propuesto por Hernandez, S. et
al. (2006) y teniendo en cuenta el caracter del presente proceso investigativo, este, no requiere de
andlisis estadistico, ni métodos de recoleccion estandar, es inductiva y debido a su naturaleza
flexible, permite la formulacion de preguntas a lo largo del proceso, es de caracter interpretativo,
no se parte de una hipdtesis, por tanto, mas que medir busca comprender el actuar de los seres

humanos.

La investigacion accion tiene dos disefios fundamentales para su desarrollo, el practico y el
participativo, de los cuales resulta pertinente aplicar a este trabajo investigativo el disefio
practico, el cual entre sus caracteristicas tiene:

% Estudio de practicas locales.
% Se centra en el desarrollo y aprendizaje del participante.

% Implementacion plan de accion (para resolver problema, mejorar o generar cambio).

Estas caracteristicas se encuentran en sincronia con la investigacion desarrollada ya que abarca

el cuerpo y finalidad de esta.

De acuerdo a lo anterior, también fue posible establecer un disefio de Investigacion-Accion.
Hernandez et al. (2006) Describe los disefios de investigacion cualitativa como disenos flexibles
y adaptables, que se encuentran abiertos a las posibilidades de tomar elementos de diferentes

disefios que permitan llevar la investigacion por buen camino. La investigacion accion, también
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sefiala citando a (Alvarez, 2003) que el objetivo de su aplicacion es la resolucién de problemas
cotidianos e inmediatos, asi como mejorar practicas concretas. Para el disefio béasico de la
investigacion accion se definen desde la perspectiva de (Creswell 2005 p, 552 citado por
Hernandez, S. et al. (2006)), tres fases esenciales observar, donde se construye un bosquejo del
problema y se inicia la recoleccion de datos, pensar, que permite analizar e interpretar los datos

recolectados y actuar para implementar aquellas acciones de mejora.

3.1. Disefio de la investigacion

Teniendo presente las etapas de la metodologia investigacion accion, a continuacion se dan a

conocer las actividades realizadas para el desarrollo del ejercicio de investigacion.

Previo a la etapa de planificacion ya se ha identificado el problema a trabajar, se ha
caracterizado la poblacion grupo de trabajo y se determind que por factores favorables de tiempo,
cronograma académico y plan de estudios, la unidad de estudio a desarrollar con la metodologia

DT es la de estructuras artificiales y esfuerzos estructurales.

Planificar:

En esta etapa, previa identificacion del problema de investigacion que se presenta en la clase
de informatica y tecnologia, se definieron el numero de sesiones de clase disponibles para
trabajar, se elabor6 el plan de trabajo para cada sesion de clase y las actividades a realizar durante

la implementacion del DT para el desarrollo de la unidad de estudio seleccionada.
Actuar:
En esta etapa ejecutd el desarrollo de la unidad temética bajo la metodologia tradicional de

clase y posterior a esto se aplicd la metodologia DT para la misma unidad tematica, en el cuadro

numero 3 se organizan las actividades desarrolladas en cada una de las sesiones de clase.
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Observar:

Como instrumentos para la recopilacion de datos, se utilizaron las observaciones de clase,
logradas a través del acompafiamiento realizado al desarrollo del proceso de los estudiantes
durante las sesiones de clase determinadas para la implementacion de la metodologia de disefo

seleccionada.

Reflexion:

Con la informacion recopilada a través de las observaciones de clase se realiza la etapa de
reflexion a partir de los referentes tedricos del trabajo, los hallazgos realizados y el logro de los

objetivos planteados para el ejercicio investigativo.

CAPITULO IV

4. Desarrollo de la propuesta

El presente apartado comprende el desarrollo de la propuesta que tiene como fin el estimulo de
la creatividad a partir del uso de la metodologia de disefio Design Thinking en la clase de
tecnologia, para ello se toman las etapas de la investigacion accion y a partir de estas se describen
las actividades llevadas a cabo en la implementacion del DT con los estudiantes de grado décimo,
de igual manera, se muestra la relaciéon con las caracteristicas de la creatividad planteadas por
Guildford (1950), fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion, que se hacen evidentes en los
productos presentados al finalizar la implementacion del DT, teniendo en cuenta los Niveles de la
organizacion y estructura del pensamiento productivo de Feldhusen (1990) en el cual se enmarca

la propuesta.
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Enmarcada en el modelo Productivo ( Feldhusen, 1990) Nuevas ideas
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Figura 3. Marco conceptual y metodologico del proyecto.

En este apartado se socializan las actividades, observaciones y reflexiones que se lograron

durante el desarrollo de la investigacion, para la etapa de planificacion se definieron las

siguientes caracteristicas de trabajo:

Tabla 1.Etapa de planear.

Sesiones de clase: 4 (medio bimestre académico)
Unidad temaética : Estructuras artificiales y esfuerzos estructurales
Instrumento: Para validar la pertinencia del DT en la clase de tecnologia e

informatica, se realiza para el desarrollo de la unidad tematica, dos
actividades con estrategias didacticas distintas, una de ellas
manteniendo el estado actual de la clase y la otra aplicando la
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metodologia DT.

La obtencion de datos que sirvan para contrastar los resultados
obtenidos manteniendo la didactica de clase normal versus los
resultados obtenidos luego de la aplicacion de la metodologia DT, se
realizan observaciones durante el desarrollo de las actividades y se
evalua el resultado obtenido al finalizar el desarrollo de la unidad de
estudio.

Los estudiantes realizan bitacora fotografica del proceso
desarrollado y finalizada la actividad en clase, elaboran video que

recopila la evidencia fotografica y el resultado obtenido.

Tabla 2. Etapa actuar.

Durante la etapa de actuar se ejecutaron las siguientes actividades:

Sesion de clase

Actividad

Sesion #1: Actividad con
didactica de clase
normal.

Desafio espaguetis.

La actividad planeada para desarrollarse con la didactica de clase
tradicional es una adaptacion del “problema del malvavisco”
planteado y trabajado por Tom Wujec, director creativo Autodesk,
la cual es una dindmica participativa que a través de ejercicios de
prototipado rapido ejercita la fluidez, originalidad, flexibilidad y
elaboracion.

Para esta etapa se solicit6 a los estudiantes reunirse por grupos de 4
integrantes en donde la seleccion de los integrantes del grupo se
determind por afinidad entre los integrantes (libre eleccion), previo
a la sesion de clase se solicitdé a los grupos llevar materiales
(espaguetis, plastilina y malvaviscos).

En esta etapa se solicita a los grupos de estudiantes - sin hacer uso
de ningun ejemplo o fuente de informaciéon, mas que las
explicaciones del docente - elaborar 3 estructuras con diferentes
caracteristicas en tres momentos distintos, en un tiempo limite de 10
minutos.

La primera estructura debia ser de altura maxima posible con 20
espaguetis de 10 centimetros, en su parte mas alta tener un
malvavisco y sostenerse de forma auténoma, la segunda estructura
debia cumplir con un minimo de altura de 10 cm y maximo 40
espaguetis dispuestos de tal forma que pudieran soportar la mayor
cantidad de cuadernos posibles, por Ultimo la tercera estructura
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debia lograr la maxima longitud horizontal posible con un espacio
vacio entre sus extremos (puente) con uso ilimitados de espaguetis
de 10 cm y en un tiempo limite de construccion de 5 minutos.

Los estudiantes realizan evidencia fotografica del proceso
desarrollado en la clase. (Se anexa planeacion de clase e imagenes
de la actividad).

Sesion #2:(inicio DT)
Planteamiento problema
de clase y acercamiento
tedrico.

Durante esta sesion de clase se desarrollan las etapas de empatia y
definicion del problema segiin la metodologia DT.

Para esto se presenta al curso la problematica a resolver, el docente
realiza anclaje tedrico sobre las caracteristicas y funciones de las
estructuras artificiales, ademas de los esfuerzos presentes en las
estructuras segun sea su funcion.

Como actividad para la transferencia de conocimiento se desarrolla
actividad en el simulador Poly Bridge, en donde los estudiantes
elaboran puentes que permitan el paso de objetos, este simulador fue
seleccionado ya que la fisica con la que fue desarrollado hace que el
usuario deba tener presente aspectos como, materiales, disefio de la
estructura y esfuerzos estructurales, también tiene un presupuesto
limite para compra de materiales y durante la simulacion cinematica
el programa muestra graficas que permiten identificar los puntos
criticos de las estructuras disefiadas. (Se anexa planeacion e
imagenes de la actividad).

Sesion #3: Espacio para
actividad ideacion y
prototipado 1

En esta sesion de clase el curso se divide por grupos, los cuales se
determinaron con un maximo de 4 personas en donde al menos una
de ellas presenta dificultades con la tematica trabajada, de tal forma
que se los otros integrantes del grupo pudiesen hacer
apalancamiento conceptual.

Una vez organizados por grupos el docente recuerda las
caracteristicas del problema a resolver, el cual consiste en elaborar
una estructura artificial que proteja dos huevos de codorniz de las
fuerzas resultantes al impactar la estructura contra una superficie
solida.

Los estudiantes posterior a la explicacion del docente se dirigen al
espacio del colegio conocido como los arcos (espacio abierto / patio
del colegio), tiene tiempo de elaborar acciones de ideacion y
prototipado rapido, a través de bocetos, modelos de plastilina y
origami, de tal forma que se generaran gran cantidad de opciones y a
través de la discusion grupal asi como de la orientacion docente, se
hiciera filtro entre las opciones con mayor factibilidad de
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construccion y con mayor posibilidad de cumplir con el objetivo
planteado. (Se anexa planeacion e imagenes de la actividad
realizada).

Sesion #4: Prototipado 2
y testeo.

Esta sesion de clase el espacio de 90 minutos que dura el bloque se
divide en 2, los primeros 45 minutos se destinan a la elaboracion del
prototipo final, en el cual los estudiantes definieron los materiales a
usar y disefio a desarrollar.

Finalmente terminada la etapa de construccion (prototipado 2) los
estudiantes realizan testeo de las estructuras elaboradas, realizando
lanzamiento vertical con la mayor altura posible y observando el
impacto de la estructura contra una superficie solida, en este caso el
piso de las canchas duras.

La estructura que consiguiera mantener el contenido a salvo, supera
el ejercicio, mientras que la estructura que no lograra el objetivo
debia ser repensada a partir de las observaciones y resultados
obtenidos.

Los estudiantes realizaron registro fotografico del proceso y
finalizada la actividad elaboraron video con las experiencias del
ejercicio realizado.

Tabla 3. Etapa observar.

Dentro de las observaciones con mayor relevancia para el ejercicio de investigacion estan:

# de sesion

Observacion realizada

Sesion de clase #1

Entre los hallazgos mas relevantes se identific6 un patron
interesante, en el cual los estudiantes generalmente catalogados
como “de nivel alto académico” no resultaron ser los vencedores en
la actividad, mientras que los grupos formados por estudiantes
“promedio o nivel bajo” concluyeron la actividad con resultados
interesantes que encabezaban el ejercicio. Los grupos compuestos
por estudiantes de “nivel alto” resultaron estancarse en el andlisis y
discusion de las posibles soluciones, determinando cudl de ellas era
la ideal para superar el reto, sin embargo esta accion les llevé mucho
tiempo del establecido para la construccion de la estructura llegando
al final de la actividad cortos de tiempo y sin testeos previos de la
estructura, la cual por lo general fallaba en su tnica oportunidad de
prueba.
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Caso contrario de los grupos formados por estudiantes “promedio o
nivel bajo” se arrojaron desde el primer minuto a elaborar prototipos
asi fallaran en los primeros intentos, fallas que permitieron la
reconstruccion de las estructuras a partir de la experiencia adquirida,
las estructuras elaboradas por estos equipos de trabajo generalmente
terminaron cumpliendo con los parametros solicitados.

Durante el trabajo realizado en esta sesion de clase, los estudiantes
se mostraron intrigados por la forma de abordar los contenidos de
clase, en este caso el de esfuerzos estructurales, ya que mas que el
trabajo en formulas y célculos matematicos, la explicacion del
docente y las actividades planeadas pretendian llevar el trabajo
teorico al espacio vivencial, lo cual en esta clase se logré a través del
< trabajo en el simulador de estructuras, ademas de ser este en si
Sesion de clase #2 . .1 )
mismo una forma ludica para la transferencia de conceptos.

El planteamiento del problema a resolver, propuesto en forma de
reto a superar género en los estudiantes interés y motivacion al
trabajo, a tal punto que sin entrar en la etapa de ideacion los grupos
empezaron a proponer ideas a partir del trabajo realizado en el
simulador.

En esta sesion de trabajo se identificaron dificultades en los
estudiantes para la exteriorizacion de las ideas, debido a factores de
emocionales pues en muchos casos la pena de pensar en el “qué
dirdn” coartaron el aporte de ideas en los grupos, sin embargo la
libertad de expresion que permite la lluvia de ideas, consiguid que
los estudiantes comenzaran a aportar ideas interesantes al proceso.

El acompafiamiento realizado por el docente resultd ser el
instrumento orientador para los equipos de trabajo, ademas de ser
. apoyo en el proceso de seleccion de ideas factibles de materializar.
Sesion de clase #3 POy P
A pesar de ser un grupo académicamente bueno se pudo identificar
durante el desarrollo de esta etapa que el cambio de ambiente
favorecio el trabajo de ideacion y prototipado répido.

A partir del trabajo realizado en la sesion anterior de clase, los
estudiantes determinaron la morfologia de la estructura y posibles
materiales a utilizar, teniendo en cuenta aspectos como, costos,
posibilidad de reutilizar, cumplimiento del objetivo propuesto y
consenso grupal.

Durante la etapa de prototipado y testeo se identifico en el grupo de

Sesion de clase #4 estudiantes dificultades con el trabajo grupal, se presentaron casos
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de integrantes que no cumplieron con los compromisos adquiridos,
socavando con esto el trabajo del grupo, sin embargo esta situacién
permitid visualizar la pericia de los grupos y uso creativo de los
recursos disponibles, no obstante esto fue directamente proporcional
a los resultados obtenidos al final de la actividad, estructuras que
generalmente fallaron en la etapa de testeo.

Por otro lado los grupos en los que sus integrantes participaron
activamente en el proceso y cumplieron con los compromisos
adquiridos, lograron materializar la solucién propuesta y superar el
reto de clase propuesto.

El tiempo entre las sesiones de clase de prototipado #1 y #2 dio
espacio a los estudiantes para pensar en mejoras posibles a la
solucion seleccionada para el reto, implementaron diversos
materiales colapsib|les ademas de estructuras que absorbieran el
impacto y fuerzas resultantes durante la etapa de testeo.

4.1. Reflexiones

Las reflexiones realizadas a partir de la informacion recopilada en las observaciones, se
organizan teniendo en cuenta los referentes teoricos, los hallazgos realizados y el cumplimiento

de los objetivos trazados.

4.1.1. Desde la teoria

A través del desarrollo de las actividades, las sesiones de clase y el resultado final luego de la
implementacion del DT como estrategia didactica, se puede observar como las etapas en las que
estd organizado el trabajo creativo favorecen el desarrollo del pensamiento productivo del
Feldhusen habla, puesto que el trabajo desarrollado por los estudiantes es transversal a los tres
niveles del modelo productivo, las etapas de comprension, definicion y empatia del problema
permite que el trabajo base del estudiante se ubique en el nivel uno del pensamiento productivo,
en donde el tratamiento de la informacion, las determinacion de los elementos motivacionales al

trabajo, la planificacion y establecimientos de objetivos son caracteristicas en estas etapas.
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Por otro lado la posibilidad de alternar procesos de pensamiento divergente y convergente que
tiene el DT al ser contrastados con el modelo de pensamiento productivo, se puede identificar
como favorece el desarrollo del nivel dos, en especifico las etapas de comprension, redefinicion,
ideacion y prototipado, ya que el trabajo que se desarrolla en estas etapas estd orientado a la
flexibilidad de pensamiento, la curiosidad, la aceptacion de riesgos asi como la comprobacion,
acciones de contraste e interpretacion de informacion. Asimismo, los resultados finales obtenidos
a través del DT estan dirigidos a la solucion de problemas a través de la toma de decisiones en
cada etapa del trabajo desarrollado, con esto se reafirma la posicion asumida en cuanto al aporte

significativo al trabajo en el aula y al desarrollo del pensamiento productivo que tiene el DT.

En cuanto a el pensamiento creativo de Guilford, el DT estd disefiado para favorecer la
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion en los estudiantes, pues las fases del trabajo estan
organizadas para favorecer acciones divergentes y convergentes de pensamiento, sumado a las
actividades puntuales de cada seccion del DT que buscan romper los patrones de pensamiento
establecidos, permiten el uso de la informacion desde distintas perspectivas (usuario - disenador)
lo cual empata con las estrategias para la ensefianza de la creatividad de las que habla Edward de

Bono.

Por otra parte el uso del DT como estrategia didactica para el desarrollo de la clase de
tecnologia, se puede sustentar desde la establecido en la guia 30 del MEN en donde se hace
alusion al uso de las estrategias de disefio que favorezcan el desarrollo creativo y por ende el
tecnologico en los estudiantes, esto va de la mano con el trabajo desarrollado por Perkins quien
sostiene la pertinencia del disefio como puente para el proceso creativo e inventivo, ya permite el

andlisis de los existente para la generacion de algo nuevo.

La implementacion de una metodologia de disefio como estrategia didactica obedece a lo que
Alicia Camilloni define en una de las justificaciones de la didéctica, en donde estd se
compromete con las practicas sociales orientadas a disefar, implementar y evaluar programas de
formacion, a disefar situaciones didacticas, ademds de orientar y apoyar en sus acciones de
aprendizaje, a identificar a estudiar problemas relacionados con el aprendizaje, apuntando a

mejorar los resultados de los alumnos en un todos los tipos de instituciones.
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Para Camilloni las didacticas de las disciplinas pueden ser atin mas especificas si se trabajan
desde una situacion practica determinada, que bien pueden estar determinado por el nivel de edad
de los estudiantes o por la ensefianza de un contenido en particular, en el caso de la tecnologia se
hace necesario reconocer el caracter complejo de la misma tanto en términos como en su relacion

con las otras disciplinas.

Este caracter complejo, determina la construccion de una didactica de la tecnologia que,
teniendo en cuenta la logica propia de la tecnologia, aborde su ensefianza a partir de espacios

integradores o canales transversales que cubran amplios campos del saber.

4.1.2. Desde los hallazgos

La actividad realizada con la metodologia tradicional de clase permiti6 identificar la
importancia del pensamiento iterativo y la necesidad de extender el tiempo de las actividades
pensado en abrir espacios para mejorar a partir de los errores, con lo cual se permitird la

experimentacion, divergencia de pensamiento y analisis de resultados.

El trabajo de la unidad de estudio desde la metodologia DT despierta en los estudiantes
interés, la introduccion que se haga al ejercicio a desarrollar debe cautivar y generar empatia
puesto que es fundamental para activar pre saberes, generacion de incognitas y disposicion al

trabajo.

El uso de programas de simulacion para la transferencia de conocimiento facilita la
apropiaciéon de conceptos teoricos, pues estas herramientas permiten aunque de manera virtual

trasladar del plano teorico al vivencial los conceptos de clase trabajados.

Las actividades de generacion de ideas utilizadas en el DT permitieron a los estudiantes
exteriorizar ideas que quiza en otras condiciones simplemente dejarian pasar, mermando con esto

su participacion activa en el proceso.
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Resultd interesante observar como los grupos que cargaron toda la responsabilidad en un
lider que escucha ideas y las ejecutard generalmente lograba el objetivo propuesto, totalmente
distinto los grupos que tuvieron o multiples lideres o lideres autoritarios pues generalmente el

desarrollo del trabajo no culmind exitosamente.

El cambio de ambiente favorece el proceso de ideacion y trabajo grupal, sacar al grupo de
trabajo de los espacios normales de clase, genera en los estudiantes cambio en la disposicion al
trabajo, permitir espacios para el humor aumenta la confianza grupal y ocasiona mayor fluidez de

ideas

4.1.3. Desde el cumplimiento de los objetivos

Las observaciones realizadas durante trabajo diario en la clase de tecnologia e informatica
permitié identificar en la metodologia de clase, las acciones que quiza coartan un desarrollo
creativo mayor en los estudiantes, la linealidad de la clase y la orientacion instrumental llevan a
que el manejo idoneo de herramientas informaticas sean el fin altimo de la clase, esto hace que la
clase se asemeje mas a un taller practico que a una clase llamada a ser en si misma un espacio

para el desarrollo creativo, la solucion de problemas, la innovacion y la inventiva.

La implementacion del DT en la clase de tecnologia e informatica permiti6 el ejercicio de
contraste entre los resultados obtenidos con la didactica de clase tradicional y los resultados
obtenidos luego de la implementacion de la metodologia DT, encontrando que esta Ultima a
través de sus espacios de divergencia y convergencia de pensamiento, sumado a las herramientas
didacticas usadas, orienta al estudiante a la obtencidon de resultados creativos pensados y

desarrollados como respuesta a una situacion problema.

En relacion con los resultados de clase usando la metodologia tradicional y los obtenidos
luego de la implementacion del DT, se puede afirmar que el proceso creativo de los estudiantes se

ve potenciado, se ve fortalecido y esto se ve reflejado en los productos finales obtenidos, que
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como caracteristica general demostraron uso creativo de los recurso teoricos y materiales de los

que disponian los estudiantes para el desarrollo de la actividad propuesta.

5. Conclusiones

En este apartado se retnen las conclusiones a las que se llega luego de aplicar cada una de las

etapas de la metodologia de investigacion.

v A través de la implementacion del DT realizada durante las sesiones de clase, se identifica
la importancia de permitir los espacio de divergencia del pensamiento al extender los
tiempos para el desarrollo de las actividades autébnomas, pues esto permite el oxigeno
necesario para llegar a resultados trabajados y en si mismos considerados como creativos

e innovadores.

v' El trabajo grupal quiza es el aspecto mas fragil identificado durante el desarrollo de las
actividades, a los estudiantes les cuesta comprender los roles y compromisos que son
necesarios para el trabajo grupal, sin embargo con la asignacion de roles por parte del
docente y el acompanamiento constante a los grupos de trabajo, esta dificultad se hace

manejable.

v' El uso de herramientas de disefio, propici6 en los estudiantes, espacio y acciones
encaminadas al uso de la creatividad, que se vio reflejada, gestionada y pulida durante el
desarrollo de la metodologia DT, concluyendo en resultados comparativamente mejores

que los obtenidos regularmente en la clase tecnologia e informatica.

v' Se rescata el aporte interdisciplinar que se debe lograr desde la ensefianza de la
tecnologia, y que en este ejercicio investigativo se pudo evidenciar a partir del anclaje
teorico sobre las caracteristicas, funciones de las estructuras artificiales y los esfuerzos
presentes en estas segtn sea su funcion. De igual manera, con la utilizacion del aplicativo
Poly Bridge, donde el usuario debe tener presente aspectos como, materiales, disefio de la

estructura y esfuerzos estructurales.
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Actividad .
/etapa Julio Agosto Septiembre octubre
1- Busqueda
referentes
Fundamento tebricos y
teorico antecedentes
Actividad
. ;g metodologia
2- DlagHOSthO tradicional
de clase
Presentacion
problematica a
3 trabajar,
- Anclaje teérico
Espacio y transferencia
de conceptos
prOblema con uso del
simulador
virtual
4- Actividad
. ideacion y Prototipado
E
spacm prototipado #2 y testeo
solucion #1
5- Analisis de
R ., observaciones
Triangulacion realizadas
6- Conclusiones
y entrega de
Documento documento
final final.
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8. Anexos

Anexo 1. Planeacion 06 - 17 de Agosto

COLEGIO AGUSTINIANO CIUDAD SALITRE
AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLANEACION SEMANAL 2018 - TERCER PERIODO

GRADO: 10 DOCENTE: Andrés Murcia
FECHA: 06 - 17 de Agosto

CURSOS: A/B/C/D/E

TEMA: Estructuras modulares

Subtema: Planos seriados.

APRENDIZAJE:

e El estudiante aplica conceptos de modulos, gradacion de forma y tamafio en la

elaboracion de estructuras tridimensionales.

DESCRIPCION METODOLOGICA Sesién 1 (06 - 10 Agosto) :
ORACION




Con el curso 10A se lee la oracion que se encuentra en el plegable semanal, con los

demas cursos el docente dirige la oracion.

REPASO DE LA CLASE ANTERIOR:

Diagnéstico: Durante la actividad de construccion de estructuras de pared se observaron
dificultades en torno a la planeacion y construccion de formas geométricas basicas en
volumen (desarrollos de cuerpos geométricos), manejo de herramientas de medicion y
ensamble de formas.

Refuerzo: el docente realiza explicacion sobre desarrollos geométricos, uso de

herramientas de medicion, técnicas de plegado y union de partes.

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Actividad Mental :

Actividad Logica:

Para esta sesion de clase no se asistird a sala de informatica por tanto no se programa
actividad logica.

Desarrollo de los Contenidos para Aprender

Para esta actividad de clase se proyecta el uso de 3 sesiones organizadas de la siguiente

manera:
1. Sesion #1: Reconocimiento y aplicacion practica de preconceptos estructurales.
2. Sesion #2: Identificacion de dificultades, apropiacion tedrica y testeo en simulador
3. Sesion #3: Uso practico de conceptos adquiridos y materializacion.

Por tanto durante esta sesion de clase los estudiantes de forma grupal desarrollan taller
de construccion de estructuras con materiales cilindricos y uniones flexibles. (ver actividad
autobnoma)

El siguiente link referencia tedrica y pedagogicamente la actividad:

http://presentastico.com/2012/03/06/dinamicas-participativas-para-tus-presentaciones-y-

sesiones-de-formacion-la-torre-de-espaguetis/
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Actividad Autéonoma:

Los estudiantes haciendo uso de los materiales solicitados (paquete de espaguetis,
plastilina y masmelos) en la sesion anterior, se reuniran por equipos de trabajo y en espacio
de 15 minutos medidos por cronémetro deberdn construir una estructura tipo torre que
soporte en su parte mas alta un masmelo, sera un actividad tipo reto el cual ganara la

estructura con mayor altura lograda.

El proceso sera documentado por los estudiantes mediante fotos y clips de video, lo cual

es la evidencia de la actividad realizada.

EVALUACION:

1. Se evalta en el estudiante, seguimiento de instrucciones, trabajo en equipo, solucion

de problemas in-situ.

RECURSOS: Salon de clase, paquete de espaguetis, plastilina, masmelo, cronémetro,

cinta métrica y Smartphone.

OBSERVACIONES: Se solicita al integrante del grupo encargado de guardar las
evidencias del proceso realizado con el fin de poder realizar comparativo con la

actividad a realizar en la sesion #3 de la actividad.

GRADO: 10 DOCENTE: Andrés Murcia
FECHA: 13-17 de agosto
CURSOS: A/B/C/D/E

TEMA: Estructuras modulares
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Subtema: Planos seriados.

APRENDIZAJE:

e El estudiante comprende la importancia de hacer uso creativo de presaberes
adquiridos de forma empirica a la solucion de problemas y de la sinergia necesaria

para el trabajo colaborativo.

DESCRIPCION METODOLOGICA Sesién 2 (30 Julio - 03 Agosto Junio):
ORACION

Con el curso 10A se lee la oracidbn que se encuentra en el plegable semanal, en los

cursos B/C/D/E, el docente dirige la oracion.

REPASO DE LA CLASE ANTERIOR:

Diagnéstico: Se indaga entre los estudiante sobre las principales dificultades que se
identificaron durante la construccion de la estructura solicitada en la actividad anterior.

Refuerzo: las dudas y dificultades expresadas e identificadas en los estudiantes se
abordaron durante la sesion de clase, ya que esta estd destinada a trabajo tedrico y testeo en

simulador virtual.

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Actividad Mental :
Durante esta sesion de clase se realiza uso de simulador Poly bridge en la actividad
auténoma, por tanto no se planea actividad légica ya que el simulador a usar cumple y

supera la funcion de la actividad logica.

Desarrollo de los Contenidos para Aprender
Durante la sesion de clase el docente realiza explicacion sobre los principales aspectos

funcionales de las estructuras, entre las cuales se abordan soporte cargas, sistemas de union




y tipos de estructuras para lo cual se hace uso de imagenes de google y video explicativo:

https://www.youtube.com/watch?v=lmro2Fv{ZLQ

Actividad Autéonoma:

1. Los estudiantes realizan documento en Word, en el cual relacionan las principales
ideas y temas tratados en el video explicativo.

2. Los estudiantes realizan actividad en el juego/ simulador Poly Brigue en donde
elaboran estructuras que soportan peso y permiten el paso de objetos, realizan
captura de pantalla del nivel alcanzado y lo agregan al documento Word trabajado
en clase.

3. Envian a Edmodo y guardan en carpeta.

EVALUACION:

e Se evalua en el estudiante abstraccion de ideas, apropiacion y uso de informacion,

manejo de herramientas tic y solucion de problemas.

RECURSOS: Sala de Informatica, edmodo, google, youtube.

OBSERVACIONES:
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Anexo 2. Planeacion 21 A 31 de agosto.

COLEGIO AGUSTINIANO CIUDAD SALITRE
AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
PLANEACION SEMANAL 2018 - TERCER PERIODO

GRADO: 10 DOCENTE: Andrés Murcia
FECHA: 21 - 31 de Agosto

CURSOS: A/B/C/D/E

TEMA: Diseiios de empaques

Subtema: Tipos de empaques.

APRENDIZAJE:

e El estudiante identifica y describe caracteristicas funcionales de estructuras tipo

empaques, teniendo en cuenta el producto a contener.

DESCRIPCION METODOLOGICA Sesién 1 (06 - 10 Agosto) :
ORACION

Con el curso 10A se lee la oracion que se encuentra en el plegable semanal, con los

cursos B/C/D/E, el docente solicita a un estudiante realizar la oracion.

REPASO DE LA CLASE ANTERIOR:

Diagnéstico: a través del acompafiamiento realizado a los estudiantes durante las
actividades de las estructuras de espaguetis y acercamiento teorico a las caracteristicas de
las estructuras artificiales, se identifica en la mayoria de los grupos apropiacion y buen
manejo de los conceptos trabajados.

Refuerzo: Se retoma a forma de rapido recordar, los principales esfuerzos a los que




estan sometidos las estructuras y se ubican los grupos sobre el mapa de trabajo planteado

principio de bimestre logrando con esto mantener el horizonte de trabajo claro.
DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES
Actividad Mental :

Actividad Logica:

https://www.redribera.es/jugar/maze v5.html, ejercicio de laberinto que ejercitan

habilidades de solucién de problemas.

Desarrollo de los Contenidos para Aprender

La temdtica planteada para final de bimestre estd orientada a la comprension,
caracterizacion y elaboracion de estructuras que cumplan con funciones de empaques, con
lo cual el estudiante puede llevar a un uso real y practico los conceptos teodricos y
prototipos realizados durante el bimestre, para lo cual esta sesion de clase se destinara para
la fundamentacion tedrica sobre las caracteristicas y la razones que definen a un empaque
segun su funcidon y producto a contener, para esto el docente realiza explicacion tedrica a
través de ejemplo en iméagenes referentes a empaques desde sus aspectos estético formales

y funcionales.

Actividad Autonoma:

Los estudiantes elaboran mapa conceptual en donde relacionan las principales
caracteristicas de los empaques, ademas de realizar video expositivo seleccionando alguna
estructura de empaque, video en el que se explicaran caracteristicas funcionales y de

merchandising que tiene.

EVALUACION:

1. Mediante la construccion de mapas conceptuales y elaboracion de medios
expositivos se evalia en el estudiante clasificacion de informacion obtenida

mediante herramientas TIC, capacidad de describir y explicar ideas.
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RECURSOS: Sala de informatica, edmodo, google chrome, ppt o editor de video

online.

OBSERVACIONES:

1. Nota: la Sesion #3: Uso practico de conceptos adquiridos y materializacion,
planeada como cierre de la actividad de estructuras se pospone para cierre de
bimestre ya que los cursos viene con uno o dos sesiones de clase perdidas por
festivos o actividades institucionales.

2. El curso 10D tiene pendiente el acercamiento tedrico de estructuras por tanto se con
este grupo se ejecutard la planeacion pasada.

3. Se solicita a los grupos los siguientes materiales, 4 palos de balso de 4*4, bandas
elasticas, pegamento (silicona liquida, colbon o uhu), trozo de vinipel y 2 huevos de

codorniz (crudos)

GRADO: 10 DOCENTE: Andrés Murcia
FECHA: 27-31de agosto

CURSOS: A/B/C/D/E

TEMA: Diseiio de empaques

Subtema: Disefios de empaques

APRENDIZAJE:

e El estudiante disefia y elabora estructura que cumpla funciones de proteccion

aplicando y materializar conceptos tedricos trabajados en clase.

DESCRIPCION METODOLOGICA Sesién 2 (30 Julio - 03 Agosto Junio):
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ORACION
Con el curso 10A se lee la oracidbn que se encuentra en el plegable semanal, en los
cursos B/C/D/E, el docente dirige la oracion, pidiendo por la salud de los mas necesitados

en especial si se tiene algtn ser querido con complicaciones de salud.

REPASO DE LA CLASE ANTERIOR:

Diagnéstico: Se realizan preguntas de forma aleatoria a los estudiantes de tal forma que
le permitan al docente identificar vacios en los conceptos trabajados las sesione de clase
pasada, a partir de lo cual se realizan acciones de refuerzo.

Refuerzo: Se realiza correccion de conceptos que se identificaron débiles o confusos en
los estudiantes, se ubica al estudiantes en el espacio del proceso que estd apunto de realizar

con lo cual se espera focalizar la disponer el grupo para la actividad.

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Actividad Mental :
Esta sesion de clase de desarrolla en el salon del curso por tanto no se plantea actividad

logica.

Desarrollo de los Contenidos para Aprender

El docente explica a los estudiantes parametros de construccion de la estructura a
desarrollar, la cual no debe superar la dimensiones de 20*20*20, no se puede usar ningin
material distinto a los solicitados en la clase anterior y se debe pensar en una configuracion
estructural que soporte esfuerzos de compresion, los estudiantes tiene la sesion de clase
para trabajar en el disefio y ensamble de la estructura, el docente realiza acompafiamiento y

orientacion a los grupos de trabajo durante el desarrollo de la actividad.

Actividad Autéonoma:

1. Elaboracion y configuracion de estructura que cumpla con funciones de proteccion
tipo empaque.
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EVALUACION:

e Se evalua en el estudiante abstraccion de ideas, apropiacion y uso de informacion,

manejo de herramientas y mecanizado de materiales.

RECURSOS: Salon de clase, palos de balso, pegamento, bandas elasticas, huevos de

codorniz, vinipel.

OBSERVACIONES:

1. Con el curso 10D se trabaja en sala de informdtica y se ejecuta la planeacion
pasada.

Anexo 3 Fotografias.
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Anexo 5. Enlaces a videos de los productos resultantes.

(Estructuras de proteccion).

v https://www.powtoon.com/online-presentation/d3dQVsjsSH1/?mode=movie&locale=en

(Estructuras de pared).

v https://www.youtube.com/watch?v=yb4vTh4f2Gw&feature=youtu.be



https://www.powtoon.com/online-presentation/d3dQVsjsSH1/?mode=movie&locale=en
https://www.youtube.com/watch?v=yb4vTh4f2Gw&feature=youtu.be
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