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1. Informacion General
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DESARROLLO COGNITIVO, ARTEFACTOS, TECNOLOGIA,

Palabras Claves INFORMATICA, ESTRATEGIA DIDACTICA.

2.Descripcion

El trabajo de grado consiste en la elaboracién de una Estrategia Didactica que permite favorecer procesos
cognitivos de reconocimiento y descripcion de artefactos dentro del area de tecnologia e informatica en el
Colegio José Félix Restrepo para estudiantes de grado Primero. Se abordar el desarrollo cognitivo a partir
del disefio de la estrategia didactica basada en los elementos educativos y una secuencia didactica que
permita vincular estudiantes regulares y estudiantes con discapacidad visual. Las teméticas abordadas
convergen en la integracién multisensoriales a través de una metodologia activa, cualitativa y descriptiva
empleando el Aprendizaje Basado Por Problemas (ABP) como metodologia que orienta la estructura y la
evaluacion de la estrategia. Con base en los referentes tedricos se orienta y establece la pertinencia del
planteamiento, desarrollo e implementacion del proyecto. El cual permite gestionar y favorecer el
desarrollo cognitivo de los estudiantes por medio del desarrollo sensorio — motriz, que responden a la
etapa pre-operacional en que se encuentran los nifios de grado primero. Como resultado de la elaboracion
de la estrategia didactica se tiene como resultado una cartilla, que contiene los elementos educativos que
se contemplaron en el trabajo de grado.

3.Fuentes

Bruner, J. (1980). Investigaciones sobre desarrollo cognitivo. Madrid: Editorial Pablo del Rio.

Feo, R. (2010). Orientaciones bésicas para el disefio de Estrategias Didacticas. Revista Tendencias
Pedagdgicas No 16, 221 — 236. http://www.tendenciaspedagogicas.com/Articulos/2010_16 13.pdf

Gordillo, M y Gonzalez, J. (2002). Reflexiones sobre la educacion tecnologica desde el enfoque CTS. OEI
— Ediciones — Revista Iberoamericana de Educacioén No 28.

Ministerio de Educacién Nacional. Programa de Educacion en Tecnologia para el Siglo XXI (PET XXI).
(1996).

Ministerio de Educaciéon Nacional (2008). Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia: Ser
competente en Tecnologia jUna necesidad para el desarrollo! Recuperada de




vii

http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-160915_archivo_pdf.pdf

Papalia, D. y Wendkos, S. y Duskin, R. (2010). Desarrollo Humano. Impreso en China. Editorial Mc Graw
Hill.

Rogoff, B. (1993). Aprendices del pensamiento: el desarrollo cognitivo en el contexto social. Espafia:
Ediciones Paidos.

4.Contenidos

El trabajo de grado estd conformado por Introduccién, planteamiento del problema, justificacion,
antecedentes, objetivo general, objetivos especificos que orientan el trabajo realizado. Seguido a esto se
plantean cuatro capitulos contienen en el primero el marco teérico, que se divide en dos partes que son el
marco referencial que involucra los documentos de Ley y el P.E.I. del Colegio José Félix Restrepo vy el
marco conceptual donde se hace revision sobre los referentes conceptuales con relacién a Educacién en
Tecnologia, Desarrollo Cognitivo, Perspectiva Educativa. En el segundo capitulo se plantea la metodologia
que orientan los pasos del diagnéstico y elaboracion conceptual que permiten plantear la Estrategia
Didéctica.

El tercer Capitulo es la fase de elaboracion de la estrategia didactica e implementacién donde se realizan
las actividades basadas en los elementos educativos previamente establecidos. Cuarto se trabaja la fase
del analisis de los resultados que se basan en los resultados obtenidos durante la sesiones de
implementacion con los aspectos relevantes dentro del trabajo de grado, por Ultimo se establecen las
conclusiones, bibliografia y los anexos que incluyen una cartilla que sale como resultado de la elaboracion
de la Estrategia Didactica.

5. Metodologia

La metodologia utilizada en el trabajo de grado toma elementos de la investigacién cualitativa, y consta de
cuatro fases:

La primera fase consiste en elaborar el diagnostico por medio de entrevistas a profesores, coordinador, y
la interaccion con los estudiantes de grado primero, para poder establecer los problemas en los elementos
educativos que son trabajados en el area de tecnologia e informatica en el grado primero.

La segunda fase es la elaboracion conceptual, que desarrolla los conceptos que son relevantes dentro del
trabajo de grado, con estos se contemplan cudles son los contenidos que se evallan en las sesiones, y
permiten identificar si realmente con la Estrategia Didactica se favorecen los procesos cognitivos de
reconocimiento y descripcion de artefactos.

La tercer parte es la elaboracién e implementacién de la estrategia didactica, donde se determinan las
actividades que se realizan y se desarrolla la estructura grafica que componen la cartilla, que es el
resultado de la Estrategia Didactica. La implementacién se realiza en diez sesiones, donde se realiza el
diario de campo correspondiente a cada una, para posteriormente llegar a la Gltima fase es el analisis de
los resultados obtenidos en las sesiones de aplicacion de la estrategia didactica, que van a permitir la
elaboracién de las conclusiones.

6. Conclusiones
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El trabajo de grado consta de 10 conclusiones que parten de relacionar los objetivos propuestos con los
resultados obtenidos en las sesiones de implementacion de la Estrategia Didactica. Por lo anterior se
escoge la que se considera de mayor relevancia que es:

. En la dltima sesion se concluye la pertinencia de enfocar el desarrollo de procesos cognitivos de
reconocimiento y descripcién a partir de una estrategia didactica estructurada en criterios fundamentales
del ABP. Puesto que el objetivo no se centra en resolver problemas si no en que este sea utilizado como
base para identificar los temas de aprendizaje relacionados para el estudio de forma grupal o individual.
Los estudiantes llevaron a cabo exposiciones sobre el proceso de elaboracion, las caracteristicas del
funcionamiento también se logré evidenciar en exposiciones a diferentes estudiantes de la instituciéon que
los estudiantes retomaron términos empleados en las sesiones anteriores para referirse su propio y otros
artefactos desarrollados por otros compafieros del grado primero ocasionando acogida por la comunidad
escolar del Colegio José Félix Restrepo.

Elaborado por: Foronda Ramirez Diego Alejandro, Pineda Capera Sergio Javier

Revisado por: Leiva Bustos Maria del Pilar
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1. Introduccién

El propdsito general de este trabajo es elaborar una Estrategia Didactica que favorezca
los procesos cognitivos de Reconocimiento y Descripcion de Artefactos mediante una
metodologia activa, cualitativa y descriptiva exploratoria como lo es el aprendizaje
basado en Problemas (ABP), que tiene sus origenes en el constructivismo, pero aplicado
a la resolucion de problemas del contexto propio del estudiante, tiene gran vigencia
dentro de la perspectiva educativa manejada por el Colegio José Félix Restrepo.

El trabajo desarrollado esta compuesto por 4 Capitulos, el primer capitulo
desarrolla el Marco Teorico, enlaza la relacion con base a la Educacion en Tecnologia
desde un marco legal y conceptual, a su vez esta asociado a el Desarrollo Cognitivo en
forma general, para abordar los procesos cognitivos de Reconocimiento y Descripcion,
asi mismo se contempla la Perspectiva Educativa con el Modelo Pedagdgico Socio-
critico, considerando elementos constitutivos inherentes a las Estrategias Didéacticas, y
finalmente se asumen aspectos relevantes de la Discapacidad Visual.

El segundo Capitulo contempla la Metodologia, compuesta por 4 fases que orientar la
elaboracion de la Estrategia Didactica, donde hacen parte de este, lo correspondiente a la
descripcion de la poblacién, la fase diagndstica, y la elaboracidn conceptual. Lo anterior
permite determinar los elementos que van a ser tenidos en cuenta al momento de elaborar
e implementar la Estrategia Didéactica.

En el siguiente Capitulo se encuentra la fase de elaboracion e implementacion de la
Estrategia Didactica, basado en los pasos del autor Feo, al incluir las actividades que se

desarrollaron en las sesiones en su respectivo orden, seguido de la implementacion que



contempla, el diario de campo basado en la observacion de las sesiones, que va a dar paso
para el proximo capitulo.

El Gltimo Capitulo desarrolla los puntos mas destacados de la observacion, con los
cuales se plantea el analisis de los resultados obtenidos en las sesiones, destacando lo
mas representativo sobre aspectos que fueron aciertos y los aspectos a mejorar, que
permiten determinar la pertinencia de la Estrategia Didactica, para determinar las

conclusiones del trabajo de grado.



2. Planteamiento del Problema

Se logra encontrar que en la mayoria de los nifios y nifias de grado primero del
Colegio José Félix Restrepo, presentan dificultad en el reconocimiento y descripcion,
con relacion a la importancia de artefactos en el entorno, se observa que hay obstaculo
para identificar claramente atributos sin que se permita y pueda establecer una relacion
que evoque a una interpretacion de los alcances y potenciales que proporciona el accionar
de los artefactos en la cotidianidad. Se percibe que las experiencias que han tenido los
nifios con artefactos, han sido poco orientadas para guiar la adquisicion de tematicas
particulares del area de Tecnologia e Informéatica como artefactos: Dispositivos,
herramientas y maquinas, en los estudiantes del grado primero.

Los nifios muestran dificultad para asociar o interpretar el proceso de trasformacion
implicito en los artefactos empleados por antepasados, lo cual afecta el reconocimiento
de los artefactos como: El teléfono, el radio, el computador, el mouse, el teclado y otros
que encuentran en sus casas y escuela lo cual se contempla en las orientaciones generales
del Ministerio de Educacion Nacional para el area de Tecnologia e Informatica, en este
orden de ideas, dentro del problema se encuentra que los estudiantes del grado primero
del Colegio José Félix Restrepo tienen dificultad para establecer semejanzas y diferencias
entre los artefactos y los elementos naturales, 1o que les impide reconocer el proceso de
transformacion que tuvieron los elementos naturales para llegar a ser elementos
artificiales, (como un trozo de arbol llega a convertirse en una puerta de madera).

Al asociarlo con el desarrollo cognitivo se identifican factores que incrementan la

comprension en los nifios. las conversaciones e interacciones entre adultos, nifios y
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objetos (artefactos) sobre el como se debe emplear adecuadamente, la historia y el
impacto en la sociedad junto al proceso evolutivo o de transformacion que ha tenido el
artefacto, de modo que permita definir la pertinencia en la seleccion de artefactos para
efectuar determinadas tareas o situaciones.

Se encuentra la necesidad de inquietar al nifio para que el proposito de desarrollar un
proceso de aprendizaje se base en el conocimiento adquirido a partir de la interaccién y
divulgacién en torno a los artefactos, la caracterizacion y categorizacion de los artefactos
viene a colocacion en las particularidades propias de los artefactos (tamafio, forma, color
y olor). Esto permite que los nifios puedan localizar e identificar objetos permitiendo al
nifio relacionar los contextos y situaciones en donde necesite emplear diferentes
herramientas o artefactos para ejecutar una actividad a partir de reconocer y seleccionar
la herramienta, dispositivo o artefacto 6ptimo en determinada tarea.

La accion de identificar uno o varios artefactos evoca una situacion concreta, esto
implica un proceso cognitivo en el cual, los nifios emplean y dirigen su conocimiento
para hacer uso del artefacto y resolver determinado problema o necesidad, es por esto que
reconocer artefactos en el entorno es imprescindible para potenciar las actividades de la
vida cotidiana, de lo contrario, al no reconocer artefactos el nifio estara expuesto al no
poder contrastar las diferentes posibilidades que permiten las herramientas, maquinas y
dispositivos en el desarrollo de actividades cotidianas.

El reconocimiento de artefactos es un aspecto que se trabaja desde la clase de
Tecnologia o la de Informatica, porque estas presentan procesos en los cuales el nifio

debe hacer uso de lo que conoce para asi al momento de presentar la nueva informacion,
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los pueda reconocer, y poder usarlo para la solucién de los problemas propuestos en el
aula. Ademaés el reconocer el resultado de lo que se conoce da apertura a nuevos
conocimientos.

En el Colegio José Félix Restrepo en lo que respecta a los ciclos I, I1, y Il1, el area de
Tecnologia e Informética se enfoca més por el lado de la asignatura de informatica donde
las actividades van netamente dadas por el uso del computador. En el caso de los
estudiantes que presentan discapacidad visual, hacen uso de algunos programas que
vienen instalados en los computadores que van dando indicaciones a los nifios, para que
realicen alguna “accion” por medio del teclado. Por eso se hace necesario desarrollar
actividades que logren tener un significado dentro de su contexto, y lograr plantear
actividades que puedan ser desarrolladas por todos los estudiantes del salén.

Otro aspecto fundamental corresponde a una construccion de la realidad para los
estudiantes a partir de establecer conocimientos concretos que no presenten
ambigledades, incertidumbres y errores inevitables para llegar a obtener una
interpretacion coherente y segura de los artefactos respecto a la importancia y el
precedente que hace parte de un elaborado lenguaje que involucra habilidades y destrezas
que potencian el desarrollo cognitivo estimuldndose a temprana edad, ya que también se
estimula el uso de nuevos términos que se adhieren y articulan al lenguaje de manera
cotidiana.

A partir de lo expuesto anteriormente se plantea el siguiente enunciado para aportar a la

problematica encontrada:



“Coémo favorecer los procesos cognitivos de reconocimiento y descripcién de artefactos
del entorno, desde el area de tecnologia e informatica en nifios de grado primero del
Colegio José Félix Restrepo”

3. Justificacion

Para el licenciado en Disefio Tecnoldgico es importante innovar, orientar, estrategias
didacticas a partir de modelos pedagdgicos en el campo de la Tecnologia y la Informética
para dar soluciones a problemas educativos (Plegable Licenciatura en Disefio
Tecnoldgico, 2015). Aportar a la sociedad a través del reconocimiento de los problemas
que se presentan en esta, para asi proponer soluciones mediadas por la elaboracion de
estrategias didacticas pensadas para fortalecer el proceso formativo de los estudiantes
que hacen parte de las instituciones.

Este Trabajo de Grado se desarrolla con el fin de favorecer los procesos cognitivos de
reconocimiento y descripcion de artefactos en estudiantes que se encuentran cursando
grado primero en el Colegio José Félix Restrepo, para desarrollar una estrategia didactica
que permita ensefiar de manera inclusiva el tema de artefactos a nifios regulares y nifios
que presentan discapacidad visual quienes en efecto son los mas perjudicados por la
desvinculacion de las diversas experiencias de aprendizaje que rodean su entorno. Al
tener en cuenta que la nifiez es un periodo excitante para el descubrimiento del mundo
que los rodea y la vision juega un papel importante en el aprendizaje, la poblacion con
esta discapacidad visual corre el riesgo de retardar su desarrollo cognitivo.

Al revisar el modelo pedagdgico trabajado por el Colegio José Félix Restrepo es el

social, el cual viene influenciado por el enfoque socio-critico y el social-cognitivo, donde



lo que el estudiante aprenda en la institucion debe significar algo para él, y este
conocimiento debe ser aplicado en la sociedad que se encuentra,

La innovacion que presenta el proyecto es el planteamiento de actividades que
involucran a los estudiantes que presentan discapacidad visual, como lo es el caso de dos
estudiantes que presentan ceguera congenita, donde se busca favorecer su desarrollo
cognitivo a través de actividades multisensoriales, y se enfatiza en el sonido y el tacto.

La importancia de favorecer procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion de
artefactos, es que permite establecer la relacion que tiene el artefacto con una accién
cotidiana, al pasar por el hecho de identificar las principales caracteristicas que se
establecen en la estrategia didactica permite establecer un referente en el inicio para el
proceso de aprendizaje y ensefianza de la tecnologia, ya que la Licenciatura en Disefio
Tecnoldgico busca gestionar procesos de solucién a necesidades mediante el
reconocimiento como concepto fundamental para este trabajo, puesto que de este se
desprende la interpretacion que confiere a las propuestas que buscan resolver situaciones
a partir de emplear la tecnologia, se orienta una estrategia didactica que pueda articular
diferentes aspectos en torno a la estimulacién de los sentidos, ya que estos convergen en
procesos cognitivos que llevan al entendimiento que asumen los estudiantes, sea
divergente o uniforme, es inconcebible sin la participacion de una cultura y su comunidad
linguistica.

La pertinencia e importancia de disefiar e implementar Estrategias Didacticas en aula
de clase, tiene gran importancia en el contexto educativo porque permite que se asuman

diferentes actividades, dados por el Modelo Pedagdgico con el que trabaja cada
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institucion, para el favorecimiento del proceso de ensefianza - aprendizaje, mediante
metodologias activas, que vayan centradas en las necesidades de los estudiantes y puedan
ser aplicadas en el contexto que se encuentre como es el caso del barrio, ciudad y pais,

todo en pro del desarrollo social en Colombia.



4. Antecedentes

Luego de la revision realizada en el colegio José Félix Restrepo, no se encontraron
evidencias que estuvieran relacionadas con el desarrollo e implementacion de estrategias
didacticas que favorezcan procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion de
artefactos desde el area de Tecnologia e Informética. En la busqueda de documentos
relacionados vinculados a la temética, se hallaron 2 trabajos de grado elaborados por
estudiantes del programa de Licenciatura en Disefio Tecnoldgico de la Universidad
Pedagdgica Nacional.

Se encuentra el trabajo de investigacion perteneciente a Pérez (2010), el cual plantea
una estrategia pedagdgica que permita desarrollar competencias de disefio a estudiantes
con discapacidad visual por medio del analisis de objetos, que los determina como
Artefactos. Las sesiones se planean por medio de Actividades Tecnoldgicas Escolares
(ATE), donde se muestran unas fases, que van acompafiadas de actividades
multisensoriales que les permita a los estudiantes crear objetos.

De igual modo el trabajo de grado desarrollado por estudiantes del programa de
Licenciatura en Disefio Tecnolégico de la Universidad Pedagdgica, se toma el analisis de
artefactos como estrategia didactica que permita el desarrollo de competencias de disefio
en estudiantes con discapacidad visual, Buitrago., & Pinzén, J (2014). Este estudio es una
réplica del trabajo realizado por Pérez (2010), que consiste en el analisis de artefactos

como punto central en el desarrollo de una estrategia didactica para enfatizar en las



10
competencias de disefio en personas con discapacidad visual adquirida. Se destaca que
por medio de las ATE hacen el anélisis, a traves de la identificacion de los artefactos.

Las investigaciones halladas a nivel nacional que estdn vinculadas con el
favorecimiento de procesos cognitivos relacionados con Ciencia y Tecnologia enfocado a
la resolucién de problemas a partir del planteamiento de situaciones concretas e
hipotéticas en el contexto de los estudiantes de educacion basica, por medio de
actividades multisensoriales, se consideraron pertinentes seleccionar 3 de estas para el
desarrollo del presente trabajo.

El primer trabajo de grado de nombre: “El desarrollo de los procesos cognitivos
basicos en las estudiantes del “Colegio Nacional Ibarra” Seccion diurna de los segundos
y terceros afos de bachillerato” desarrollado por Haro, M, de la Universidad Técnica del
Norte trata del uso de herramientas conceptuales y metodoldgicas para favorecer
procesos cognitivos bésicos en los estudiantes, como lo son la atencion, percepcion y
memoria para generar capacidades de participacion, creatividad y autonomia.

En la segunda investigacion el trabajo consistio en la presentacion de situaciones
“problémicas” de su contexto para de una forma personal y particular el estudiante
proponga soluciones a éstas, basado en el conocimiento previo dado por la ciencia. Lo
anterior se desarroll6 en un trabajo de grado que tiene como nombre: “El desarrollo de
procesos cognitivos creativos a través de la ensefianza problémica en el &rea de ciencias
naturales en nifias del colegio Santa Maria" por Castafieda, D, y otros.

La tercera investigacion desarrollada, considera determinar la importancia de la

percepcion haptica, al momento de identificar objetos y la informacion de la variedad de
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materiales educativos manipulables utilizados en la ensefianza de los nifios con
discapacidad visual y los factores importantes para la elaboracion de material educativo,
utilizando los medios de transporte como tema para el desarrollo del mismo, Nizaque &
Rincon, (2008).

A nivel internacional se encuentra un libro de nombre Procesos Cognitivos y
Aprendizaje Significativo, escrito por Rivas, M (2008), trabaja la importancia del
favorecimiento de procesos cognitivos. Lo que el nifio aprende, le permite dar soluciones
a los problemas que se le presentan en el contexto. El reconocimiento entendido como la
recuperacion de algo ya aprendido. La descripcién mediada por el lenguaje permite
representar lo aprendido.

Es necesario revisar los documentos que anteceden el presente trabajo desde el area de
Tecnologia e Informatica correspondientes a la educacion en tecnologia abordados desde
el contexto nacional, se toma como referente la Guia 30 que define la tecnologia, “Como
actividad humana, busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional, critica
y creativa de recursos y conocimientos”. Dicho con otras palabras la tecnologia es el
conjunto de conocimientos que permite dar solucién a un problema o satisfacer una
necesidad determinada del propio contexto.

Para orientar las sesiones se selecciona como documento fundamental, las
Orientaciones generales para la educacion en Tecnologia del Ministerio de Educacion
(Guia 30), cuyo nombre es Ser competente en Tecnologia jUna necesidad para el

desarrollo!, que determina unos componentes, competencias y desemperfios, para trabajar
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en el area de tecnologia e informatica, y se encuentra que la temética a trabajar en los
grados primero, segundo y tercero es el tema de artefactos.

Historicamente se encuentra un documento en el cual se establece la importancia de
impartir el conocimiento cientifico y tecnoldgico en el mundo y es conocido como PET
XXI, que son las siglas de programa para la educacion en tecnologia en el siglo
veintiuno.  Un apartado del documento en donde se explica la contribucion de la
educacidn en tecnologia, al considerarla como un motor de desarrollo econémico y social
del mundo. Se debe asumir diferentes contextos tematicos que tienen gran relacion con la
tecnologia como lo son: la ciencia, la técnica, la ética, el disefio, la informética y la

sociedad.

Lo anterior permite relacionar esos campos con el desarrollo de actividades manuales,
preparacion en oficios o especificidades técnicas, para fomentar las actividades
tecnoldgicas escolares, que contempla el proceso de identificar necesidades y problemas
del contexto de cada persona, y con su conocimiento previo, pueda dar soluciones a esas
situaciones problemas. Con el PET XXI lo que se busca es presentar una propuesta que
sirva para poder innovar el curriculo, en pro del cambio del ambiente educativo, para
lograr captar el interés de los estudiantes y el proceso ensefianza/aprendizaje cumpla con

el objetivo deseado.

El proyecto institucional instaurado para el desarrollo del plan decenal de educacion
2006 - 2015 Para el cual se tuvo en cuenta la participacién de 20.000 colombianos que

manifestaron el principal interés por integrar la ciencia y la tecnologia en el sistema



13
educativo como herramientas para el desarrollo del pais, se plantea la necesidad inicial de

definir los objetivos y aspectos fundamentales para enfrentar los retos del siglo XXI.

El primer objetivo especifica los Conceptos basicos de la tecnologia basados en la
National Research Council. Technically Speaking why all Americans need to know about
technology. 2002: Artefacto, Proceso, Sistemas. Multiples relaciones y posibilidades
entre Tecnologia y Técnica, Tecnologia y Ciencia; innovacién, invencion,

descubrimiento, Disefio, tecnologia e informatica

El segundo objetivo es la alfabetizacion en tecnologia que tiene como proposito
principal de la educacion porque con ella se busca que individuos y grupos estén en
capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas
tecnoldgicos. Con el fin de potenciar el desarrollo de actitudes cientificas y tecnolégicas
que segun para el (MEN) son habilidades indispensables para proponer soluciones y
tomar decisiones sobre la vida diaria.

Para la elaboracion de conceptos que aportan al trabajo es necesario hacer revision de
los libros e investigaciones elaboradas por Bruner, Papalia, Rogoff, que en diferente
medida refuerzan los planteamientos elaborados por Piaget y Vygotsky, sobre la
importancia de favorecer procesos cognitivos en los nifios. Estas investigaciones también
ayudan a determinar cémo se dan los diferentes tipos de procesos cognitivos en las
personas, ya sea como individuo o como un ser socio-cultural.

En el libro de Investigaciones sobre el desarrollo cognitivo escrito por Bruner, y otros
autores que desarrollaron investigaciones en pro del favorecimiento de procesos

cognitivos, para determinar como se dan estos, y cémo influye el tipo de representacion
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con relaciéon a la etapa de desarrollo cognitivo de la persona. Dentro de ese libro se
encuentra la investigacion realizada por Potter, que permite determinar como se da el
proceso cognitivo de Reconocimiento, donde las personas que habian tenido una mayor
experiencia (personas mayores), se les facilita reconocer imagenes y sucesos.

Los aprendices del pensamiento: el desarrollo cognitivo en el contexto social, escrito
por Rogoff (1993), se observa la importancia del contexto dentro del desarrollo de
procesos cognitivos en los nifios. La cultura determina en gran medida la forma en la que
los nifios aprenden, y ven el mundo que los rodea, por eso es fundamental el papel de las
personas que hacen parte de esta, porque en gran medida pueden condicionar lo que es
importante y lo que no, todo como factor de desarrollo social y cultural.

Por tanto, Piaget destaca la mutua influencia entre la mente y el medio externo. el
estudiante integra actividades, bajo la forma de sus esquemas previos, lo que capta, pero
a su vez la modifica la estructura mental para adaptarla a los nuevos problemas que
aparecen en su vivir diario a partir del reconocimiento de objetos en el entorno. De esta
manera, el pensamiento se define como un conjunto de estructuras cuya mision consiste
en organizar y dar sentido a los elementos de la realidad.

Los factores socioculturales estan relacionadas a las formas en que los nifios
interactian en los diferentes juegos, la investigacion sobre el desarrollo humano se
encuentra en los planteamientos de Papalia entre los cuales se hace visible la
interpretacion que adquiere el juego asociado al desarrollo cognitivo, fisico en una
relacion paralela procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion, a su vez el

desarrollo psicosocial estd presente en el entorno que rodea la actividad de juego que
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implica imaginar, descubrir, formas de emplear objetos y resolver problemas, la toma de
decisiones plantea la adquisicion de nuevas habilidades.

A partir de los anteriores trabajos se hace revision de los documentos elaborados por
INCI en asocio con otras Instituciones para la formulaciéon de cartillas o estrategias
didacticas para los docentes quienes orientan en las aulas de clase poblacion con
discapacidad visual. Las estrategias o cartillas buscan favorecer procesos cognitivos.

La primera es una cartilla llamada “Un Aporte Pedagodgico para el area cientifica”,
elaborada por INCI, va dirigida a maestros que ensefian ciencias para que lo haga de una
manera practica, analitica y dindmica para que el estudiante pueda desarrollar el
pensamiento critico por medio del analisis, observacion y la relacién de los conceptos que
debe aplicar en la cotidianidad. Esta estrategia viene determinada por las actividades de
inclusion y no por las de integracion.

En otra cartilla "Miradas Valiosas" Lectores para personas con limitacion visual méas
que una oportunidad, fue elaborado por el Instituto para Ciegos INCI, la Universidad
Pedagdgica Nacional, el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion
ICFES, se centra en el desarrollo del lenguaje en los estudiantes con discapacidad visual,
esto mediado por los sentidos, que busca que los estudiantes logren desarrollar procesos
cognitivos, que sean aplicados a la lectura y escritura.

En la tercera cartilla “Baja Vision y entorno escolar”, elaborada por el Instituto para
Ciegos, que de fundamentos teoricos a lo que implica la baja vision. El punto mas
importante es que permite emplear y crear recursos didacticos para que se puedan trabajar

con estudiantes con baja vision en el aula de clase.
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5. Objetivos
5.1 Objetivo General
- Plantear una estrategia didactica en el area de Tecnologia e Informéatica que
favorezca el desarrollo de procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion en

nifios de grado primero a partir del tema de artefactos.

5.2 Objetivos Especificos
- Identificar elementos educativos necesarios para elaborar una estrategia didactica
que permita favorecer procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion en
nifios de grado primero a partir del tema de artefactos.
- Describir la implementacion y pertinencia de la estrategia didactica planteada para

nifios de grado primero.
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Capitulo 1
6. Marco Teorico
6.1 Marco Referencial
6.1.1 Referentes Generales de la Educacion en Tecnologia

Colombia es un pais que cuenta con una Ley General de Educacién que se construyd
en el aflo 1994, donde se dan las consideraciones con lo que respecta a normas generales
para regular el “Servicio Publico de la Educacion”, que responde a las necesidades
culturales de las personas. Tiene su base en la Constitucion Politica del afio 1991, que
establece el derecho a la educacion donde toda persona tiene libertad de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y catedra, desde el caracter de servicio publico.

En la Ley General de Educacion 115 de 1994 por medio del ARTICULO 23. Areas
obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la educacion bésica se
establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la formacion que
necesariamente se tendrdn que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto
Educativo Institucional., donde se encuentra en el numeral 9 el area de Tecnologia e
Informaética.

En el Articulo 67 de la Constitucion Politica, se define la organizacion y prestacion de

los servicios educativos en la educacion formal en sus niveles preescolar, basica
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(primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en edad
escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones fisicas,
sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que requieran
rehabilitacion social.

Otro aspecto fundamental que trata la Ley General de Educacién son los “fines de la
educacion” que se contemplan en el ARTICULO 5°. Fines de la educacion. De
conformidad con el Articulo 67 de la Constitucion Politica, la educacion se desarrollara
atendiendo a los siguientes fines:

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin méas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demés y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion integral,
fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas
valores humanos.

2. La formacion en el respeto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz, a los
principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi
como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

3. La formacion para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan
en la vida econdmica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

4. La formacién en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura nacional, a la
historia colombiana y a los simbolos patrios.

5. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas
avanzados, humanisticos, histdricos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la

apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.
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6. El estudio y la comprension critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y
cultural del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.
7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura,
el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes
manifestaciones.
8. La creacion y fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la préctica de
la solidaridad y la integracion con el mundo, en especial con Latinoamérica y el Caribe.
9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la
calidad de la vida de la poblacion, a la participacion en la basqueda de alternativas de
solucién a los problemas y al progreso social y econdmico del pais.
10. La adquisicion de una conciencia para la conservacion, proteccion y mejoramiento
del medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos naturales, de
la prevencion de desastres, dentro de una cultura ecoldgica y del riesgo y la defensa del
patrimonio cultural de la Nacion.
11. La formacion en la préactica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y
habilidades, asi como en la valoracion del mismo como fundamento del desarrollo
individual y social.
12. La formacion para la promocion y preservacion de la salud y la higiene, la prevencion
integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la recreacion, el

deporte y la utilizacion adecuada del tiempo libre, y
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13. La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al
educando ingresar al sector productivo.

Asi mismo en el ARTICULO 20 se establecen los Objetivos Generales de la
Educacion Basica que se conforman de la siguiente forma:
a. Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa,
al conocimiento cientifico, tecnolégico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la
vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles
superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo.
b. Desarrollar habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar
y expresarse correctamente.
c. Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la interpretacion y
solucién de problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana.
d. Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad para consolidar los valores
propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la
democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacion y la ayuda mutua.
e. Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la préctica investigativa.
f. Propiciar la formacion social, ética, moral y demés valores del desarrollo humano.
6.1.2 P.E.I del Colegio Jose Félix Restrepo
“La educacion como aplicacion del conocimiento y la cultura en la productividad y el

crecimiento humano de la comunidad”.



21

El Colegio José Félix Restrepo, plantea el modelo pedagdgico social, busca que los
estudiantes aprendan lo logren aplicar en la resolucion de problemas reales del contexto
en el aula. La premisa de lo que se aprende debe ser aplicado para aportar de forma
positiva a la sociedad y que esto sea factor de cambio para la comunidad en la que se
encuentran los nifos.

Educacion: Porque es proceso de caracter personal y social. En lo personal, pretende
desarrollar las potencialidades, de autonomia y tolerancia, siempre en busca de
superacion a pesar del conflicto permanente consigo mismo y con el medio social y
natural. En lo social procura dinamizar la vida en comunidad y crecimiento como grupo,
respetando las diferencias individuales.

Cultural: Porque revela los rasgos caracteristicos de una sociedad, su estilo y forma
de humanizar su entorno. Es pues la forma de comprender el mundo, de percibir al
hombre, de trabajar, de divertirse, de expresarse en las artes. La cultura es entonces, la
mentalidad propia de todo ser humano al identificarse con una colectividad.

Productivo: Porque desarrolla las diferentes formas de conocer, valorar y actuar en la
personas con base de la estructura profunda del ser humano para que se promocione en la
sociedad.

Misién

La comunidad educativa del CJFR IED es una institucion académica incluyente que
ofrece sus servicios en los niveles de educacion preescolar, basica y media, en jornada
diurna y nocturna; con énfasis en tecnologia e informéatica formando personas

cualificadas en el manejo de las herramientas tecnoldgicas y de la comunicacion,
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mediante el desarrollo de competencia basicas, ciudadanas y laborales, para garantizar un
ser humano integral, comprometido con la transformacion de su calidad de vida y la de su
entorno.

Vision

Para el afio 2019, la comunidad Restrepista sera reconocida dentro de la localidad y el
distrito, por el liderazgo en el uso de herramientas tecnoldgicas y la comunicacion, en sus
procesos formativos.

Al revisar el P.E.L. del Colegio José Félix Restrepo “La educacién como aplicacion
del conocimiento y la cultura en la productividad y el crecimiento humano de la
comunidad”, se hace pertinente desarrollar estrategias didacticas que sean incluyentes,
para brindar condiciones de conocimiento establecidas por el proceso de ensefianza -
aprendizaje en el area de Tecnologia e Informatica, que vista bajo el modelo pedagdgico
trabajado en la Institucion, debe ir encaminado a la resolucién de problemas para la
transformacion y el crecimiento humano, que contribuye al desarrollo cultural de la

sociedad colombiana.

6.2 Marco conceptual
6.2.1 Educacién en Tecnologia

La educacion en Tecnologia, ha atravesado por varias transformaciones a medida que
transcurren los afos. Inicialmente se atribuia que la educacion en Tecnologia, era toda la
que encargaba la formacion netamente Técnica, y por esto solo se veia este tipo de

formacion en instituciones que contaran con énfasis relacionados con lo técnico.
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Precisamente es en el afio 1994, donde se estable la obligatoriedad del area, dentro de las

instituciones publicas del pais.

Seguido a la Ley General de Educacion, el “equipo de Tecnologia” del Ministerio
Nacional de Educacién, evidencian en un documento que denominaron PET XXI,
Programa de Educacion en tecnologia para el siglo XXI, la importancia de impartir el
conocimiento cientifico y tecnoldgico, como motor de desarrollo social, que permita
mejorar la productividad del pais, y por ende mejorar las condicién de pensamiento en

busca del desarrollo econémico del pais.

El PET XXI, hizo un mapeo de los enfoques con los que se presenta la tecnologia, y
como se relaciona con otros componentes, de acuerdo al tipo de formaciéon que se
imparte. Esos enfoques trabajan de forma diferente la Tecnologia, y de alli las
instituciones de educacidn basica, técnica, tecnoldgica y profesional han tomado para
desarrollar un curriculo en torno a esto. A continuacion se mencionan los enfoques de la

Educacion en Tecnologia.

Tecnologia y Ciencia: La tecnologia como un complejo y sistematico de
conocimientos que se fundamenta de los avances de tipo cientifico que son posibles
gracias a los avances tecnoldgicos. Lo anterior trata del potencial de estos dos campos

para poder transformar la naturaleza, que a su vez permite transformar la cultura.

Tecnologia y Técnica: Entre estos dos campos tienen una estrecha relacion, y como se
indica en el documento la tecnologia subsume a la técnica, porque solo a través de la

tecnologia es posible atribuir una técnica. Dicho en otras palabras la tecnica es el
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procedimiento con el que se hace uso de herramientas, materiales y equipos, la tecnologia
hace uso de esto para poder dar solucién a los problemas, que busca de un uso de
recursos mas eficientes.

Tecnologia y Sociedad La relacion propuesta en el documento sobre estos dos campos
hace referencia a la influencia de la tecnologia dentro de la sociedad. EI impacto que
genera la tecnologia en la sociedad puede ser positivo 0 negativo, por eso desde un
campo politico se debe mediar para que los avances tecnoldgicos tengan un impacto
positivo en lo que respecta a la sociedad. La tecnologia vista como un hecho cultural,
capaz de generar cambios en el contexto de cada una de las comunidades en las que se
genera.

Tecnologia y Etica La tecnologia aplicada con responsabilidad, y no pensada en hacer
dafio a la sociedad, y poder hacer una vision anticipada de los riesgos generados con el
avance tecnol6gico que se aplica.

Tecnologia y Disefio Al entender la tecnologia como el conjunto de conocimientos
aplicados para dar solucion de problemas de un contexto determinado, se puede
relacionar claramente con el campo del disefio al referenciar como un proceso que
permite reconocer problemas del contexto, para plantear una solucién innovadora a ese
problema o necesidad del ser humano. Por eso cuando se produce un mejor proceso de
disefio, se encuentra una mayor calidad en las soluciones a los problemas de la
humanidad.

Tecnologia e informéatica Al hablar de tecnologia es comin que las personas lo

relacionen netamente con un artefacto tecnoldgico, pero ignoran la concepcion real de lo
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que implica la tecnologia. EI documento relaciona el campo de uso de la informacion y
no como se trabaja en algunos lugares que hacen énfasis en el uso de aparatos y
dispositivos electrdnicos, que en lo que se puede hacer con estos.

Al revisar los “enfoques” trabajados por el PET XXI, y al tener en cuenta la discusion
dada en el Seminario de Tecnologia y Sociedad en el periodo 2015-2, se presume que
estos enfoques tienen sus origenes de los enfoques sobre la Tecnologia que desarrollan
los autores Quintanilla (2001) y Osorio (2002). La importancia de relacionar los
enfoques es encontrar la base de conceptos que se manejan, para poder atribuir el tipo de
enfoque que se va a desarrollar en éste trabajo.

La propuesta planteada por Quintanilla (2001), sobre los enfoques de la técnica y la
tecnologia se dividen en tres: el enfoque instrumental, el enfoque cognitivo y el enfoque
sistémico. Mitcham (citado por Osorio, 2002), coincide con Quintanilla en expresar su
postura sobre los tipos de manifestacion que tiene la tecnologia, entre ellos esta la
tecnologia vista como conocimiento, actividad de produccion, artefactual y volicion.

Los aportes de Osorio (2002), describen el enfoque instrumental o artefactual como
aquel que se representa por la relacion entre los artefactos y la influencia de estos para
realizar actividades de carécter técnico y terminan con la produccién de bienes
materiales. En este enfoque no se hace una separacion notoria entre lo que se entiende por
técnica y lo que se entiende por tecnologia. La técnica y la tecnologia vista como algo
material, que poco tiene relacion e influencia por la ciencia, por ende no tiene una

relacion directa con la sociedad.



26

El enfoque cognitivo de la tecnologia, empieza a hacer distincion entre lo que
denomina técnica al referirse a esta como saber hacer algo sin ayuda del conocimiento
cientifico y al referirse a la tecnologia como ciencia aplicada (Osorio, 2002). La
distincion de éstas, histéricamente se enmarca con las revoluciones cientificas e
industriales, que se dieron en los siglos XVI y XVIII. La tecnologia empieza a tener
relacion con la sociedad, pero sin romper barreras que vienen determinadas por el
anterior enfoque.

El enfoque sisttmico como su nombre lo dice, entiende la tecnologia como
sistemas que presentan relacidn con la sociedad, esos sistemas proponen metas comunes
que deben ser alcanzadas por cada uno de los integrantes. Quintanilla (citado por Osorio,
2002), define el enfoque sistémico como un sistema de acciones intencionalmente
orientado a la transformacion de objetos concretos para conseguir de forma eficiente un
resultado que se considera valioso. Este enfoque es la relacion de varios factores que
determinan una meta, y cada uno cumple con su funcién dentro de ese sistema.

Para los autores Osorio (2002) y Quintanilla (2001), no se presenta ningun
enfoque por encima del otro por orden de importancia, sino que su orden se da es por el
tiempo que se lleva presentando dentro de las diferentes culturas. El enfoque que se
determina para éste Trabajo es el sistémico, porque articula el enfoque instrumental, al
ver en los artefactos el producto material de la tecnologia, pero este producto debe ir
mediado por el enfoque cognitivo, que encuentra el ;Por qué? Y el ¢para qué? de la
Tecnologia, y eso se relaciona con la afectacion e impacto que puede tener en la

Sociedad.
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El enfoque Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS), surge como repuesta “filosofica”
de la Ciencia y la Tecnologia, y su relacion con la Sociedad en busca del desarrollo
cultural, por medio de la alfabetizacion cientifica y tecnologia de las personas. Las
Ciencias Humanas se han desligado de las Ciencias Tecnoldgicas, lo que impide que una
pueda influir sobre la otra, es por esto, que Gordillo y Gonzalez (2002), resaltan los
aspectos fundamentales del enfoque CTS.

En los planteamientos encontrados en el texto de Gordillo y Gonzélez (2002) se hace
referencia al enfoque CTS con diferentes planteamientos el primero de ellos lo definen
como “Los estudios CTS, en esta vertiente académica, han mostrado que resulta muy
arduo comprender los debates en torno a las teorias cientificas sin atender al contexto
social en el que surgen y se desarrollan.” (p.25) de esta forma se pueda abarcar como uno
de los principios de los enfoque CTS es realizar los planteamientos y trabajos a partir de
un contexto definido donde se identifiquen las variables que afectan a este mismo, y
poder generar cambios en estos mismo.

Esta relacion con el contexto permite como afirman Gordillo y Gonzalez (2002)
que el trabajo realizado en los laboratorios sea dirigido a un pueblo o cultura con esto se
puede afirmar que el enfoque CTS se desarrolla a partir de las personas y como las puede
beneficiar; ademéas de esto al estar enfocados a las personas se genera la posibilidad de
debate y la toma de decisiones de manera democratica con respecto al contexto y
sociedad que se encuentra afectada, en la zonas que se desenvuelven los proyectos

cientificos.
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De esta forma también plantean Gordillo y Gonzéalez (2002) que el enfoque CTS
se encarga de analizar las probabilidades que la tecnologia produzca dafios a la
humanidad, tales como las catastrofes nucleares, lluvia acida y el derramamiento de
petroleo, con respecto a esto se observa como la moral y la ética humana entran a jugar
un papel primordial en los enfoques CTS y la forma en que esto mismo influye en las
decisiones tomadas, puesto que aquello que pueda ser considerado una problematica para
la sociedad, no deberia ser desarrollado.

Asi mismo en el trabajo de Acevedo (1996) donde se observa en los resultados de
estudios las personas consideran que la ciencia y tecnologia estan jerarquizadas y la
tecnologia es aplicacion de la ciencia, lo cual se puede afectar el desarrollo del enfoque
CTS, lo cual puede ser controvertido segln lo afirmado por Gordillo y Gonzélez (2002)
al hacer referencia al trabajo de Echeverria (1995) el cual nombra como uno de los
aportes del enfoque CTS el cambio en la vision de la tecnologia abandonando la labor de
ciencia aplicada, segin esto se observa como los estudios afirman la falta de
conocimiento por parte de alumnos y docentes acerca de la tecnologia y como el enfoque
CTS se encarga de transformar las defunciones y ofrecer una nueva perspectiva a las
personas.
6.2.1.1. Educacién en Tecnologia Ciclo |

Para hablar de la Educacion en Tecnologia en el Ciclo 1, se trabaja las Orientaciones
Generales de la Educacion en Tecnologia, del Ministerio de Educacion Nacional, que
surge como respuesta del sistema educativo, como herramienta que permita transformar

el entorno y mejorar la calidad de vida en Colombia, por medio de la integracion de la
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Ciencia y la Tecnologia. EI nombre de las Orientaciones es Ser competente en
tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo! También se conoce como la Guia 30.

La Guia 30, divide en tablas los componentes, competencias y desempefios que se
deben trabajar por grados en las instituciones, es de alli donde se toma la base para
desarrollar y plantear las actividades de la Estrategia Didactica. Los componentes se
refieren a ejes transversales en todos los grados educativos de la educacion basica y
media, como lo son: la Naturaleza y evolucion de la tecnologia, la Apropiacion y uso de
la tecnologia, la Solucién de problemas con tecnologia y tecnologia y Sociedad.

Las competencias trata el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y
psicomotoras que se relacionan de forma “flexible”, para la resolucién de problemas del
contexto. Los desempefios son elementos que permite cumplir con la competencia
planteada, por medio de acciones, destrezas o actitudes.
La Guia 30, plantea unos grupos de grados, pero no los determina como ciclos, y el
primero de estos es el que comprende los grados de Primero a Tercero los cuales cuentan
con los siguientes componentes, competencias y desempefios:
Componentel: Naturaleza y evolucion de la tecnologia
Competencia: Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos en el desarrollo
de actividades cotidianas en mi entorno y en el de mis antepasados.
Desempefios:

El primer desempefio es el de Identifico y describo artefactos que se utilizan hoy y que

no se empleaban en épocas pasadas. El segundo desempefio es Identifico herramientas
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que, como extension de partes de mi cuerpo, me ayudan a realizar tareas de
transformacion de materiales. El tercer desempefio consiste en Establezco semejanzas y
diferencias entre artefactos y elementos naturales. El Gltimo desempefio busca
desarrollar: Indico la importancia de algunos artefactos para la realizacion de diversas
actividades humanas (por ejemplo, la red para la pesca y la rueda para el transporte).

Los otros componentes también relacionan la importancia de los artefactos en la vida
de las personas, la evolucion, su apropiacion y uso, por eso el siguiente apartado hace

resefia los conceptos trabajados para explicar los artefactos.

6.2.1.2. Artefactos

En el trabajo de grado se plantea trabajar la tematica de Artefactos como medio que
permita, favorecer procesos cognitivos de reconocimiento y descripcién de artefactos,
segun lo determina el Ministerio de Educacion Nacional en las Orientaciones Generales
de la Educacion en Tecnologia, donde dice que ésta debe incluir los artefactos tangibles,
y como estos han servido para los avances que buscan el desarrollo social, al tener
conocimiento de como los artefactos han ido evolucionando, en consecuencia a las
necesidades que se dan por el espacio — tiempo.

Dentro de las definiciones de Artefacto se encontré que para Buitrago & Pinzon,
(2014) es cualquier obra manual realizada con un propoésito o funcion técnica especifica.
Por lo cual, la palabra artefacto se refiere tanto a vasijas y esculturas como a vehiculos,

maquinaria industrial y otros objetos construidos.
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Otro concepto de Artefacto es el dado por Merchan (citado por Buitrago & Pinzon,
2014), que lo define como “una representacion estética de una accién, en donde se
expresa como materialidad ya sea logica o tangible, en donde la materialidad es la
representacion de la idea al mundo fisico, y la materialidad tiene unas caracteristicas
estéticas, donde estas caracteristicas tienen unas configuraciones formales y simbolicas”.

Maldonado (citado por Buitrago & Pinzon, 2014) define “artefacto desde las nuevas
tecnologias que llevaron a una artificializacion del cuerpo humano, en donde lo artificial
y lo natural se entremezclan constantemente. Teniendo en cuenta esto el artefacto es el
resultado de un hacer humano con el arte y la naturaleza”.

Rodriguez (citado por Buitrago & Pinzén, 2014) “define el artefacto técnico como:
objetos con estructuras fisicas y con funciones intencionales. Como estructuras fisicas,
los artefactos son describibles por medio de principios o leyes fisicas, quimicas,
eléctricas, bioldgicas, electrdnicas, informaticas, etc., y como objetos funcionales, son
describibles por medio de acciones guiadas por conceptos intencionales, por lo
teleologico. Es decir por motivos, necesidades y deseos”.

Guerrero, 2008, hace una clasificacion de los artefactos basados en sus caracteristicas
y elementos que lo componen, lo hace de la siguiente manera:

- Artefactos Sencillos: No cuenta con ninglin mecanismo para su funcionamiento.

- Artefactos Semi-complejos: Presentan mecanismos “sencillos” para su

funcionamiento.

- Artefactos Complejos: Su estructuracion se da por mecanismos complejos, que

también hacen que su uso sea dificil para el usuario.
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En la Guia 30, las Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia del
ministerio de Educacion Nacional, cuyo nombre es Ser competente en tecnologia: jUna
necesidad para el desarrollo! (2008), define los artefactos como “son dispositivos,
herramientas, instrumentos y maquinas que potencian la accion humana. Se trata
entonces, de productos manufacturados percibidos como bienes materiales por la
sociedad.

Al revisar las definiciones dadas por los autores sobre los artefactos se puede decir
entonces que son el producto de una representacion otorgada por la busqueda a fin de
satisfacer una necesidad o deseo al concebirse de forma material, lleva implicito
principios cientificos y técnicos establecidos como garantia optima de una actividad
humana, que produce efecto en la transformacion de los entornos donde se emplea. A
continuacion se presentan categorias del artefacto de acuerdo su funcion y uso.

Aparato Tecnoldgico

Los aparatos Tecnoldgicos son un conjunto de piezas, conformado por dispositivos
mecanismos, eléctricos o electronicos con un fin especifico, un ejemplo es la silla que a
pesar de estar conformada por piezas, como las patas, el asiento, el respaldo, larguero
entre otros, no cuenta con un mecanismo que le permita cumplir con una funcion
diferente, lo que cambia al momento de agregarle algin mecanismo ya sea para poder
establecer el angulo en relacion con asiento y el respaldo, o una silla para hacer masajes.
Herramienta Tecnologica

Para hacer introduccién al término de herramienta es necesario ir a su significado

etimologico, donde se dice que son utensilios resistentes, “fabricados de hierro”, que son
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utiles para la realizacion de trabajos mecanicos por medio de la aplicacion de fuerza
fisica. Las herramientas son artefactos creados para facilitar las tareas cotidianas con
funcién técnica, que requieren una tarea mecénica, con el fin de reducir el esfuerzo
realizado por el usuario.

Se distinguen dos tipos de herramientas, las manuales y las mecanicas. Las
herramientas manuales son las que usan la fuerza muscular de las personas, mientras las
herramientas mecénicas tienen como fuente de energia algin factor externo, como es el
caso de la energia eléctrica. Ejemplos de lo anterior son las lanzas, taladros, martillo,
pulidora entre otros.

Instrumento Tecnolégico

El factor que diferencia al instrumento de las herramientas o maquinas es la aplicacién
que se le da a éste, en arte u oficio, como es el caso de la musica, la medicién. Los
instrumentos otorgan la facultad para desarrollar competencias basicas y especificas para
abordar los problemas asociados a la tecnologia mediante los resultados obtenidos al

emplear los instrumentos que aportan a desarrollo conceptual y artefactual tecnoldgico

Maquina Tecnoldgica

El desarrollo historico de la tecnologia que plantea Mumford describe tres fases que
categorizan los elementos constitutivos en cada periodo, la fase Eotécnica se comprende
desde el afio 1000 — 1750. En este periodo se define la universalizacion de los elementos
que constituyen a las primeras maquinas fabricadas en madera y piedra, empleando
recursos energéticos como el viento y el agua. El desarrollo de estas maquinas permitio

igualar la produccion agricola a la industrial, se atribuye la primera relacion de
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herramienta maquina con la destreza de la artesania. Para la fase Paleotécnica que
comprende los afios 1750 — 1900 la direccion de la sociedad se dirige a la busqueda del
poder y el deseo de ganancia, la explotacion del carbon, hierro y uso de la energia
mecanica. En la fase Neotécnica a partir de 1900 se considera de vuelta a la naturaleza y
se rechazan creaciones destructivas.

6.2.2. Desarrollo cognitivo

Para lograr conceptualizar y sintetizar la informacion adquirida teéricamente y
llevarla al campo de accidn, se parte de la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, de
acuerdo a la edad en la que se encuentran los estudiantes del grado primero, se enfoca el
estudio de la teoria de Piaget en dos estadios del conocimiento Pre-Operacional y
Operacional. Los estudiantes del grado primero se encuentran finalizado la etapa Pre-
Operacional e iniciando la etapa de operaciones concretas de modo que esta proposicion
permite orientar el inicio de la investigacion te6rica. A partir de esto, se distinguen
aspectos fundamentales de otras teorias del desarrollo cognitivo que permiten
complementar, la percepcién sobre el tema. Papalia (2010), Bruner (1980), Vygotsky,
Rogoff (1993), entre otros recopilan informacion que tiene como base el planteamiento
de Piaget (1975).

Se asume que los estudiantes han enfrentado experiencias complejas a partir de la
interaccion con el medio ambiente, se atribuye que la etapa Pre-Operacional esta marcada
por el egocentrismo, o la creencia de que todas las personas ven el mundo de la misma
manera que él o ella. También creen que los objetos inanimados tienen las mismas

percepciones que ellos y pueden ver sentir y escuchar. Otro factor importante en esta
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etapa es la conservacion, como capacidad para entender que la cantidad no cambia
cuando la forma cambia. Piaget afirma que es debido a la incapacidad de entender la
reversibilidad y debido a que se centran en s6lo un aspecto del estimulo.

Desde otra mirada que permita abordar el desarrollo cognitivo, se hace fundamental
hablar de la representacion que van haciendo las personas de la experiencia con el mundo
y como esta les sirve para un futuro. Los bebés empiezan a conocer el mundo debido a las
acciones que determina para enfrentarse a este. A medida que va pasando el tiempo los
nifios van adquiriendo una técnica que permite representar imagenes que no
necesariamente tienen relacion con una accion, y por ultimo va potenciando un método
que permite la traslacion de acciones e imagenes al lenguaje, dando como resultado un
tercer sistema de representacion (Bruner, 1980).

A las 3 etapas 0 modos mencionados anteriormente se les denomina enactivo, iconico
y simbdlico respectivamente; estos tienen gran importancia en la vida mental de los
personas en sus diferentes etapas de desarrollo cognitivo, y la interaccion de estos modos
de representacion se configura como uno de los aspectos méas importantes de la vida
intelectual adulta.

La representacion de la informacién se puede hacer mediante un conjunto de
operaciones motoras 0 acciones apropiadas para alcanzar cierto resultado (representacion
“enactiva” o en acto), mediante una serie de imagenes mentales o graficas sin
movimiento, mas 0 menos complejas, basadas en datos percibidos o imaginados que
representan un concepto sin definirlo cabalmente ( representacion iconica), y mediante

una serie de proposiciones logicas derivadas de un sistema simbdlico gobernado por
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reglas o leyes para transformar las proposiciones (representacion simbolica); es decir, los
lenguajes, que son el instrumento que se convierte con rapidez en el preferido, aunque se
siga manteniendo la capacidad de representar el conocimiento de forma ‘“enactiva” e
iconica.

Por otra parte se identifica que Bruner, 1980, define dos sentidos en los que puede
entenderse la representacion: “en términos de los medios empleados y en términos de sus
objetivos” (p. 28). También expresa que para lo que compete a los modos de “conocer”
algo es necesario el uso de los sentidos, que son los que perciben, captan la informacién
que procesa lo que toma como importante y va despreciando aquello que no es
significativo.

Otro aspecto importante para desarrollar es el impacto que tiene la cultura en lo que
respecta al desarrollo cognitivo de las personas, en especial de los nifios. EIl desarrollo
cognitivo se da por la influencia que se da desde el exterior como desde el interior del
sujeto, lo que trae a consideracion la idea de que el desarrollo cognitivo no se puede
concebir sin la participacion de la cultura y su comunidad linguistica. La cultura tiene
gran influencia en facilitar o dificultar las conductas en los nifios, porque éstas vienen
determinadas desde las relaciones con el otro.

Piaget (citado por Bruner, 1980), dice que el desarrollo intelectual es impulsado por
desequilibrios debido al desfase de los procesos de asimilacion y acomodacion por el
fracaso de los modelos que el nifio se hace del medio para enfrentarse con las nuevas
complejidades recién adquiridas del entorno. Dicho en otras palabras al presentarse una

nueva informacion a los nifios, estos deben categorizar y asumir la nueva informacion
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que presenta un proceso donde al complejizar lo que tiene, puede reconocer y describir lo
aprendido a través del lenguaje.

Al explicar los Teoria de la Categorizacion, en la que coincide con Vygotsky en
resaltar el papel de la actividad como parte esencial de todo proceso de aprendizaje. Sin
embargo Bruner afiade, a la actividad guiada o mediada en Vygotsky, que la condicion
indispensable para aprender una informacion de manera significativa, es tener la
experiencia personal de descubrirla.

Para este trabajo se entiende por desarrollo cognitivo el proceso por el cual un nifio
aprende a razonar, resuelve problemas de forma consciente. Esto lleva a que el nifio se
haga preguntas sobre el mundo que lo rodea, donde es capaz de generar respuestas y
puede explicar como funciona. El desarrollo cognitivo de los nifios hace referencia a las
etapas en las cuales el nifio desarrolla su inteligencia, donde se presenta relacion con el
desarrollo emocional y afectivo del nifio. Otros aspectos que tienen relacion son el
desarrollo social y biolégico que contribuye al desarrollo de la inteligencia en los nifios.

Los nifios en lo que se denomina la primera infancia se desarrollan cognitivamente a
través del juego, de escuchar, observar para poder dar soluciéon por si mismos a
problemas que se les genera en el contexto que esta. Estas actividades ayudan a los nifios
a desarrollar el cerebro, para que comprenda lo que sus sentidos perciben, y pueda
complejizar lo que ya conoce a medida que crece.

Poder dar condiciones apropiadas a los nifios, para dar las herramientas propicias que
busque lograr la autonomia e integracion, justifican la importancia y necesidad de

desarrollar estrategias metodoldgicas como forma de estimulacion infantil o atencion
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temprana (Alegret, 1994). En los 6 primeros afios de vida, se determina lo que un nifio
puede llegar a ser, debido a que este periodo contempla de forma inigualable la habilidad
para captar informacion (Valle, 1990).

Para Rogoff, (1993), “el desarrollo cognitivo de los nifios se da a través de la
participacion guiada en la actividad social con comparfieros que apoyan y estimulan su
compresion y su destreza para utilizar los instrumentos de la cultura”. Las habilidades y
destrezas que el nifio desarrolla encuentran su base en las actividades culturales en las
que se desenvuelve, con el grupo de personas que lo rodea.

“ Como humanos, durante un periodo de pocos afios después de nacer, progresamos
hasta alcanzar una extraordinaria habilidad para comunicarnos por medio del lenguaje,
utilizar e inventar instrumentos de solucién de problemas, comprometernos en acciones
flexibles de cooperacion con otros, aprovecharnos de la experiencia y de las invenciones
de nuestros antepasados” (Rogoff, 1993 p. 25).

Lo anterior da un punto importante para el trabajo que se desarrolla, porque los nifios
a través de problemas contextualizados, son capaces de plantear soluciones acordes y esto
a partir de lo que les aporta la experiencia y conocer los aportes de sus antepasados. La
comunicacion viene determinada por el lenguaje que es el que permite describir aquello
que se crea a partir de una representacion por medio de los sentidos, y a esto es lo que se
conoce como realidad.
6.2.2.1. Descripcién como proceso cognitivo

El planteamiento de Papalia, Wendkos y Duskin (2010) presenta un conjunto extenso

de investigaciones que convergen en el libro del Desarrollo Humano, El desarrollo del
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proceso cognitivo es propuesto con base en el vocabulario, bajo investigaciones que
afirma a partir de cifras muestran resultados acerca del incremento en palabras de forma
gradual e inicia desde los tres afios a partir de escuchar una palabra dos veces en una
conversacion, el nifio elabora una hipotesis répida acerca del significado de la palabra.
Que luego perfecciona con la exposicidn y usos posteriores

El proceso cognitivo consiste asimismo en la organizacion de los resultados o analisis
de caracteristicas presentes en observaciones sistémicas que se integran de forma
significativa en un contexto oral o escrito. Dichas caracteristicas pueden ser de un objeto,
procedimiento, situacion, hecho, lugar, animal, persona. Se complementa como un
proceso cognitivo que integra el orden de las caracteristicas para ser expresadas a traves
del lenguaje.

La edad promedio de los estudiantes del grado primero oscila entre los 5 y 7 afios. Los
autores anteriormente mencionados plantean el desarrollo del habla y en relacién a este
periodo de edad los nifios aumentan su capacidad de habla, formulando oraciones
complejas, empleando mas conjunciones, preposiciones y articulos. Emplean oraciones
complejas y compuestas. En este sentido la descripcion puede ser objetiva y subjetiva. La
primera intenta ser imparcial y se centra en las dimensiones, tamafo, distribucion,
colores, texturas, entre otros y la segunda asocia y la segunda es la relacion que se
establece en situaciones en las que el nifio asocia el conocimiento adquirido para
responder interrogantes. Ya que la descripcion subjetiva transmite las formas de sentir,
las emociones provocadas por elemento, como las formas y las posiciones, de igual forma

se puede incluir los recuerdos y parecidos que evocan una representacion
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Preguntas como las siguientes orientan la elaboracion de descripciones objetivas:
¢Qué es? ;Como funciona? ;Qué tiene por dentro? ¢Si esta descompuesto como puedo
repararlo? ¢Qué hace? ;Coémo es? ;Cuales usos tiene? ¢Cuél es su origen? ;Cuéles son
sus partes, divisiones, sistemas, subsistemas y elementos?

Las descripciones objetiva y subjetiva pueden elaborarse puras o combinadas una con la

otra, solo se requiere reconocer, conscientemente, sus diferencias en cada caso.
Conductas esperadas del que describe, Expresa u ofrece informacion precisa y ordenada de las
caracteristicas resultantes de la observacion, integrandolas en un todo significativo a través del
lenguaje escrito y/o hablado. Se supone que realiza un proceso de integracion de informacion o
sintesis de las caracteristicas, los rasgos, los pasos, las ideas, las cualidades, productos de una
observacion detallada y sistematica.
6.2.2.2. Reconocimiento como proceso cognitivo

Para hablar del reconocimiento perceptivo su contribucion al desarrollo cognitivo se
entiende como “El reconocimiento es, en sentido formal, equivalente al acto de la
categorizacion. Una tarea de reconocimiento requiere que se forje una conexion entre el
hecho presente y la memoria de un hecho semejante. Utilizamos el término “categoria”
cuando la memoria toma la forma de una abstraccion, de ciertas caracteristicas comunes a
un determinado numero de experiencias” (Potter, 1980, p. 127).

Lo anterior tiene la explicacion de que para el nifio reconozca algo, es necesario que
en la memoria se encuentre un objeto o acontecimiento similar al que se va a mostrar,
para que pueda asumir lo que tiene en su memoria, como una informacion ya
almacenada, la pueda comparar con la nueva y asi fortalecer el concepto para generar

nueva informacién. En el momento que se limitan las experiencias de los nifios, se
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limita su deseo de aprender, por eso debemos evitar los ambientes limitantes, para ir
acercandonos poco a poco a la inclusién educativa. (Mulas y Milla, 2002; Brazelton y
Nuget, 1997).

Dentro del proceso cognitivo de Reconocimiento, vienen implicitos otros procesos que
potencian el concepto el hecho de reconocer que se encuentran en el Cartel de las
Capacidades y sus Procesos Cognitivos, como lo son, Observar, Identificar, Caracterizar
que dan secuencia a este proceso cognitivo.

Observacion

La observacién consiste la capacidad por la cual las personas perciben caracteristicas
relacionadas con las cualidades, rasgos, atributos, propiedades y composicion de los
artefactos, y el mundo que lo rodea. Esta capacidad se confunde con ver, que consisten en
el solo hecho de tener los ojos abiertos, y mirar es focalizar la atencion, mediada por una
instruccion.

Se encuentran 3 tipos de observacion, la primera es la directa que consiste en percibir
caracteristicas del medio exterior, a través de los 5 sentidos, pero segun lo dicho por
Vasquez (2012), los sentidos de orden superior como lo son la vision y oido, permiten
procesar la mayor cantidad de informacion de utilidad para el aprendizaje. La segunda
forma es la observacion indirecta, y es de gran importancia porque la informacién
recibida se da por la mediacion de un artefacto, como es el caso del televisor, libro, para

identificar las caracteristicas de estos.
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El ultimo tipo es la observacion abstracta, que tiene relacién con la informacion
almacenada en la memoria permanente, donde se pasa por un proceso de codificacion en

términos “semanticos” y de imégenes que se quedan en la mente.

Identificacion

El proceso cognitivo con el que tiene mayor relacién el reconocimiento, es la
Identificacion, que se entiende como “la capacidad para ubicar en el tiempo, en el espacio
0 en algin medio fisico, elementos, partes, caracteristicas, personajes, indicaciones u
otros aspectos”.  La identificacion se representa en los estudiantes al momento que
sefiala partes, elementos, o caracteristicas de los artefactos.
Caracterizacion

La caracterizacion es “la capacidad de determinar los atributos peculiares de una
persona u objeto, de modo que la distinga de las demas”. Las caracteristicas que
permitan establecer diferencias y semejanzas, para poder identificar entre artefactos
cuales son las maquinas, los instrumentos, los dispositivos, los aparatos y las

herramientas, por medio de los atributos que posee cada uno.

6.2.2.3. Desarrollo cognitivo en nifios con discapacidad visual
Discapacidad Visual

El Instituto Nacional para Ciegos (INCI), 1998, define la discapacidad visual como
una alteracion del sistema visual y esto genera dificultades para la realizacion de

actividades que necesitan de este sentido. Esta discapacidad se presenta por dos motivos:
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enfermedades o accidentes. Las enfermedades que generan la discapacidad visual se

pueden heredar (genética), o se presentan debido a enfermedades causadas por

infecciones o enfermedades degenerativas.

Para dar claridad a los que se entiende por discapacidad visual se hace uso de un

cuadro elaborado por la profesora del Programa de Licenciatura en educacion especial

Educacion Especial:

Tabla 1:

¢ Qué se entiende por discapacidad visual?

vision
funcional
los
aspectos
fundamentales:

Pérdida de Ila

en
siguientes

Agudeza
Visual
Facultad del
0jo para

percibir la
figura y la
forma de los
objetos.
Lejos (AVL)
Cerca (AVC)
Un solo ojo
(OD u Ol
con la mejor
correccion
Optica

Fuente: Garcia (2012)

¢ Qué se entiende por discapacidad visual?

Campo visual

Todo aquello
que puede ser
visto

simultaneament
e mientras se
tiene la Vvista
fija en un punto
dado

Clasificacion de la Discapacidad Visual

Sensibilidad al
contraste:

Habilidades
del sistema
visual para
distinguir
entre un objeto
y su fondo,

Sensibilidad
cromatica:

Capacidad del
0jo de
diferenciar
colores.

La discapacidad visual cuenta con una clasificacion que viene determinada por

factores como la percepcién que se tiene de la luz, el campo visual, capacidad para
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realizar tareas que impliquen el uso de la vision entre otros. Para explicar esto se muestra

un cuadro a continuacion que hace la clasificacion de la discapacidad visual y tiene en

cuenta los factores nombrados anteriormente.

Tabla 2:
Clasificacion de la Discapacidad Visual

Clasificacion de la Discapacidad Visual

Ceguera Percepcién de luz o bultos o
ausencia total de vision.

Baja vision ' Reduccién de agudeza y/o campo

*Leve visual, aun con la mejor
*Moderada | correccion dptica convencional --
*Severa -- potencia visual

*Profunda | Deterioro visual bilateral
Conteo dedos 3-1 metros o
menos
Campo visual de 10. 5 0 menos

Descansa principalmente en los otros
sentidos

Realiza tareas visuales con lentitud,
fatiga y poca precision, aun con
ayuda.

Dificultad para realizar tareas
visuales gruesas.

Incapacidad para realizar tareas
visuales detalladas.

Fuente: Garcia (2012)

A continuacion se muestra otro cuadro que explica la discapacidad visual desde la

Organizacién Mundial de la Salud:

Tabla 3:

Discapacidad Visual segun la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS).

Organizacion Mundial de la Salud (OMS)

Persona ciega total:  Ceguera Legal:

Baja Vision:
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No tiene percepcion 1/10 de agudeza visual en Agudeza visual entre 20/60 y
luminosa. (NPL) el ojo con mayor vision percepcion de luz o campo visual
con correctivos y/o 20 menor de 10 grados después de

grados de campo visual.  correccion.

Fuente: Organizacién Mundial de la salud

El desarrollo de nifios con discapacidad visual se da a través de los sentidos, y la
relacion que se tiene con el resto de las personas que hacen parte de su comunidad, de alli
surge la importancia de establecer actividades multisensoriales que favorezcan de
desarrollo cognitivo y motriz de los estudiantes.

Para hablar del desarrollo cognitivo es necesario hablar de las implicaciones de la
discapacidad visual, que dependen de factores que inciden en la discapacidad y como
estos afectan el desarrollo de procesos cognitivos. El primer factor esta asociado con la
edad de adquisicion, el segundo con la cantidad y variedad de experiencias, el tercero esta
vinculado con la capacidad de conocer el espacio que lo rodea y el desplazamiento libre,
el ultimo factor influye sobre el control del mundo externo y la relacion que establece
con su entorno para poder describirlo.

La cantidad y variedad de experiencias es afectada directamente por la Diversidad
Multisensorial donde la audicion brinda informacion sobre distancia y direccion, el olfato
percibe la presencia y la distancia, el gusto ofrece informacion sobre las texturas, sabores,
temperaturas, el tacto — kinestésica permiten relacionar las cualidades de los objetos y

personas en el contexto como lo son forma, textura, dimensiones, temperatura y presion.
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Como sentido unificante la vision brinda el 80% de la informacion circundante, no solo

es generada por las imagenes sino también por todas las sensaciones que se perciben.

La jerarquia de los sentidos propuesta por Vasquez (2012), plantea que se encuentran
sentidos de orden superior y sentidos de orden inferior. Dentro de los sentidos de orden
superior se encuentra la vision y la audicion (el oido) por ser los sentidos que mayor
informacién brindan y los sentidos de orden inferior son el tacto, el gusto y el olfato,
porque la informacion puede representar ambigiiedades e informacién inexacta, esto
impide que el cerebro produzca una representacion.

El desarrollo del sentido del oido en personas con discapacidad visual, permite el
desarrollo de principalmente dos procesos cognitivos como los son la orientacion y
movilidad dada por la distancia y la direccion con relacion a los objetos que rodean el
medio. Un nifio también puede reconocer un artefacto con oirlo en funcionamiento, lo
gue genera una relacion entre varias partes que se encargan de generar una representacion
que va a ser asumida como realidad.

El desarrollo cognitivo para las personas con discapacidad visual se presenta por
medio de los sentidos, y de como estos hacen una representacion del mundo que los
rodea, que generan la realidad para cada uno de ellos, al igual que las personas regulares.
Esas representaciones se dan por medio de los procesos cognitivos, dan el sentido al
mundo que los rodea, pero a diferencia las personas con discapacidad visual tienen un
mayor nivel de informacion por medio del sentido del oido.

Delgado, Toro y Gutiérrez ( citado por Buitrago & Pinzon, 2014), dicen que los seres

humanos por naturaleza no controlan las sensaciones auditivas por lo cual, deben
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desarrollar un proceso de aprendizaje para ejercitar un control adecuado de los diferentes
estimulos auditivos el cual se le conoce como percepcion selectiva, los cuales son
evolutivos y comienza de forma inconsciente, hasta hacerlos consciente. Delgado, Toro y
Gutiérrez (1994) plantean que el desarrollo auditivo puede presentar los siguientes
niveles:

1. Procesos de atencién y conciencia de los sonidos las cual se fundamenta en la

percepcion de los sonidos del ambiente habitual

2. Imitar y vocalizar sonidos, manipular los artefactos a través del sonido que hacen

3. Diferenciacion y discriminacion de sonidos, asociar sonidos con los artefactos que

toca.

4. La palabra adquiere significado para el nifio.

5. Interpretar instrucciones verbales.

Estos niveles permiten establecer la relacion que tiene el sentido del oido con relacién
a los procesos cognitivos que se contemplan en la estrategia didactica que consisten en el
reconocimiento y descripcién de los artefactos.

Otro de los sentidos que cobra gran importancia al momento de generar una
representacion del medio que los rodea es el Tacto o la capacidad Kinestésica y es el
encargado de determinar las cualidades de los objetos, forma, textura, dimensiones,
temperatura, presion. El estudio de Gutiérrez & Pinzon, 2014, desarrolla unos niveles en

los que se presenta el aprendizaje por medio del tacto.
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1. Conocimiento y atencion: se da mediante diferentes cualidades de los artefactos y
las experiencias que tengan los individuos con los artefactos (forma, superficies,
contornos, dureza, tamarfio y peso)

2. Conocimiento de las estructuras y formas bésicas, contornos y pesos de los
artefactos este conocimiento se da a través de la experiencia y estimulacion que el
nifio adquiere, donde reconoce estas caracteristicas de los artefactos a traves del
movimiento de las manos y de sostenerlos, de igual forma como primer inicio las
personas con discapacidad visual adquieren mayor conocimiento a través del
reconocimiento de los artefactos que se encuentran en su entorno y que son los
que mas manipulan. de alli se estimula un lenguaje apropiado que ensefie el
reconocimiento de los artefactos por su nombre.

3. Relacion de las partes con su todo: en donde el nifio debe reconocer un artefacto
en cada una de sus partes, debe desarmar y armar los artefactos con el fin de que
adquiera el conocimiento acerca de cémo se encuentra configurado dicho
artefacto, para ello se estimula con artefactos que sean encajables, agrupar los
artefactos segun la textura y utilizar sus manos para la exploracién en la que el
nifio tome conciencia de su control sobre los artefactos y reconocer y discriminar
los diferentes artefactos, cuyo fin es desarrollar percepciones sobre lo que palpa.

4. Representacion bidimensional grafica de los artefactos: en este nivel adquieren un
aprendizaje de asociar lo grafico con el artefacto que se estd manipulando,

conocer las formas geometricas que pueden ser tocadas y ser representadas en
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distintas dimensiones. Creacion de diferentes estilos y tipos de lineas que
permiten la composicién de figuras planas y formas simples.

5. Discriminacion y reconocimiento de simbolos: interpretar los simbolos y
estimular la memoria del individuo mediante los procesos: lectura tactil y
simbolos braille.

Las etapas mostradas anteriormente permiten visualizar la importancia que tiene este
sentido para desarrollar actividades que fortalezcan los procesos cognitivos de
reconocimiento y descripcion de artefactos, ademas de la categorizacion de los objetos
que los convierte en representaciones que van a permitir que los estudiantes pueden
establecer semejanzas y diferencias por medio de las situaciones problema que se les
plantea.

El olfato permite desarrollar habilidades con relacién a la presencia y la distancia, lo
que también puede favorecer los procesos cognitivos de identificacion a través del olor de
los materiales y elementos que se encuentran en el medio donde se encuentra la persona.
El gusto es el encargado de dar la informacion con respecto a las texturas, sabores,
temperaturas de los elementos que se encuentran en el ambiente.

Poder establecer la mayor cantidad de sentidos en las actividades que se vayan a
desarrollar en la estrategia didactica, deben permitir que el estudiante pueda tener un alto
nivel de informacion de lo que se le ensefia, para asi mismo poder generar la
representacion adecuada para la resolucion de los problemas que se plantean en el aula,
que son replicables en el contexto en el que se encuentra.

6.2.3. Perspectiva Educativa
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La Perspectiva Educativa hace referencia a que ensefiar y cdmo aprender, y eso viene
determinado por cada institucion dentro del Proyecto Educativo Institucional, donde
establecen cudl es el modelo pedagdgico que se considera apropiado teniendo en cuenta
la comunidad educativa que alli se encuentra. Para el presente trabajo se aborda el

Modelo Pedagdgico Social, porque es el que se trabaja en el Colegio José Félix Restrepo.
Modelo Pedagdgico Socio - Critico

El Modelo Pedagdgico Socio — Critico, busca la trasformacion de la forma en la que
los estudiantes aprenden, al basarlo en las experiencias y reflexiones criticas sobre su
proceso de ensefianza — aprendizaje. Este modelo tiene sus principios teoricos de la
Escuela de Frankfurt, donde se prioriza por el conocimiento de valores y su aplicacion en
el contexto. Cabe resaltar que este modelo surge como respuesta a las problematicas

educativas que se presentaron después de la primera Guerra Mundial.

El proposito del modelo pedagdgico socio - critico busca el desarrollo de
capacidades cognitivas que logre dar soluciones a las necesidades sociales del contexto
en que se encuentre el estudiante, en pro de mejorar la calidad de vida de la sociedad en
que este. En el caso particular del Colegio José Félix Restrepo los estudiantes deben ser
personas que contribuyan al desarrollo social a partir de la aplicacion del conocimiento
en la resolucion de problemas dados en la comunidad. Para poder hablar de un modelo
pedagdgico se plantean las siguientes preguntas, a las que debe responder todo modelo

pedagdgico (Coll, 1994).

¢ Qué ensefiar? (Contenidos)
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Los contenidos que se manejan en el modelo pedagdgico socio-critico, se basa en el
conocimiento cientifico técnico y tecnolégico, que permita la resolucion de problemas del

medio a través del conocimiento que se presente frente a los problemas a solucionar.

¢ Cuando ensefiar? (Secuencia)

En el modelo pedagdgico socio-critico se plantea el analisis, la reflexion y manejo del
aprendizaje y donde el andlisis de la transformacion social permita dar respuestas a los
problemas que se generan por la sociedad. La reflexién permite tomar conciencia de los
elementos que impiden realizar el desarrollo de las acciones que se determinan para la

solucion del problema.

Por ultimo el estudiante deberé apropiarse del conocimiento para dar solucién a los
problemas que se generan en el contexto que se encuentra, a partir de la experiencia en la
escuela y del entorno en el que vive. La metodologia en el modelo pedagdgico socio-
critico se apoya en el trabajo cooperativo, en donde un grupo de estudiantes construyen y
se apropian del conocimiento que genera métodos de investigacion. Un claro ejemplo es

la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas.

El salén de clase es interactivo, donde se plantean situaciones problemas, que los
estudiantes generen significados que al ser compartidos permiten complejizar el proceso
ensefianza - aprendizaje, lo anterior en busca de mejorar las condiciones de la escuela 'y la

sociedad. Se trabaja por proyectos.

¢ Qué, cuando y cémo evaluar?
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Se plantea las tres fases de la evaluacion como lo son la autoevaluacion donde el
estudiante debe ser consciente del proceso llevado a cabo por el donde debi6 asumir su
aprendizaje. La coevaluacion es la que realiza el grupo de trabajo a cada uno de los
miembros y por Gltimo la hetero-evaluacion que es la generada por el profesor, al tener en
cuenta el proceso formativo del estudiante. Como se concibe la evaluacion para nosotros

dentro de este modelo pedagogico.

La hetero-evaluacion es la que desarrolla el docente, al establecer unas competencias
y desempefios que el estudiante debe cumplir, en caso de que no, estos mismos permiten
identificar en cuales se estd fallando. También permite establecer la pertinencia de las
soluciones que plantea el estudiante, y que tan contextualizadas se encuentran. Poder
conocer las fallas y aciertos dentro del proceso de aprendizaje, permite generar

estrategias que busque el mejoramiento de estas.

La Autoevaluacion permite que los estudiantes valores su proceso, al compararlo con
el del resto de compafieros. En el Modelo Pedagogico Socio — Critico la auto evaluacién
es un proceso reflexivo por parte del estudiante, que pretende estimular el Aprendizaje
colaborativo, al relacionar el aprendizaje y las experiencias vividas en el aula con los
comparieros. Esta forma de evaluacion permite que los estudiantes vayan generando una

autorregulacion al volverse criticos con su proceso de ensefianza — aprendizaje.

La Co-evaluacion es otra forma de evaluacion, que potencia el proceso dentro del
aprendizaje colaborativo, donde los miembros del equipo, deben concientizarse sobre las
competencias, que permita generar una reflexion sobre los aportes del otro, en el

problema a resolver. Este tipo de evaluacion debe pasar por un proceso de instruccion por
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parte del profesor, para que los criterios empleados para desarrollarla sean pertinente con

las actividades planteadas.

Rol del estudiante en el modelo pedagdgico social

Los estudiantes buscan su desarrollo cognitivo a través de las actividades propuestas
al hacer uso de conocimiento dado por las representaciones que se dan a través de los
sentidos que construyen la realidad. Por eso es fundamental la interaccion con el resto de
comparieros, para que se forme un ciudadano capaz de vivir en sociedad. El papel del
estudiante es el méas importante, porque es parte activa de su proceso ensefianza-
aprendizaje. Los estudiantes deben salir a aportar soluciones que permitan la resolucion
de los problemas de su comunidad para mejorar la calidad de vida de las personas que

pertenecen a esta.

Rol del profesor en el modelo pedagdgico social

El profesor es un mediador en el proceso de ensefianza/aprendizaje, y se convierte en
un investigador en el aula (pedagogia), vista en términos cientificos como su mundo de
investigacién, donde aplicara las estrategias correspondientes que permitan cumplir con
las metas de aprendizaje propuestas. Debera formar a los estudiantes como personas que
deben salir a aportar de forma positiva a la sociedad a través de la resolucion de

problemas del contexto, para mejorar su calidad de vida.

Dentro de los autores destacados del Modelo Pedagdgico Social se encuentra
Makarenko, pedagogo soviético, defendio la idea de que la educacion se debe basar en la

colectividad, donde destaca que una buena ensefianza debe ser base para lo que un
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hombre va a desempefiarse en un futuro y cémo esto afecta a la sociedad. Lo que las
personas aprendan deben aplicarlo para contribuir al desarrollo social y econémico del
pais. La practica como parte fundamental de la accién pedagdgica, porque es asi que se

refleja la realidad de la ensefianza y se vuelve significativo para los estudiantes.

Uno de los primeros autores en desarrollar un modelo de educacion Socio — Critico en
Latino América ha sido Paulo Freire y los principios que emplea su modelo estan basados
en los planteamientos de la escuela de Frankfurt. El desarrollo del pensamiento critico
propone la como conceptos fundamentas la deshumanizacion para la cual se dirige de
forma que el estudiantes pueda sensibilizarse con los lugares que rodean su entorno, la
propuesta de Freire es la de educacion problematizadora que niega el sistema
unidireccional propuesto por la educacion bancaria, ya que existe una comunicacion de
ida y vuelta, y la eliminacion entre docentes y estudiantes.

Ambos se educan entre si mientras se establezca un dialogo en el cual tiene lugar el
proceso educativo. Esta se apunta claramente hacia la liberacién y la independencia, pues
destruye la pasividad del estudiante y lo incita a la busqueda de la transformacion de la
realidad.

Paulo Freire, trabaja el modelo pedagdgico social - cognitivo, donde el estudiante
desarrolla capacidades que tienen influencia en la sociedad. Las capacidades
desarrolladas deben apuntar a la transformacion del sujeto para que salga a aportar cosas
positivas a la sociedad, y esto acompafiado del conocimiento cientifico y técnico. Los
problemas trabajados en el Colegio deben ser reales, los estudiantes deben ser parte

activa dentro de su proceso de ensefianza - aprendizaje.
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Para Freinet, las actividades que se plantean deben partir de las necesidades de los
estudiantes, para que este logre dar sentido a lo que esté aprendiendo, y siempre pretende
que el profesor plantee una metodologia activa donde los estudiantes son parte “activa”
dentro de su proceso de ensefianza - aprendizaje. Las actividades planteadas deben
desarrollar la capacidad auténoma de los estudiantes, para que el determine cuél es su

forma de conocer lo que respecta a un tema.

Teniendo en cuenta que el Colegio José Félix Restrepo cuenta con poblacion de
discapacidad visual, se hace necesario tratar las “tecnologias” usadas para favorecer el

proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes que presentan discapacidad visual.

6.2.4. Estrategia Didéactica

Las estrategias didacticas son el plan educativo que permite dar una secuencia a las
actividades que buscan favorecer el proceso de ensefianza — aprendizaje. Por eso para
Monereo y Castello (citado por Buitrago & Pinzon, 2014), definen las “estrategias como
conscientes e intencionales dirigidas a un objetivo, en donde las técnicas y los métodos
utilizados forman parte de una estrategia”. Se debe tener una meta de aprendizaje o
competencias a las cuales se deben llegar por medio de las actividades disefiadas para
alcanzarlos.

Segun Mintzberg (citado por Buitrago & Pinzon, 2014), una estrategia ademas de ser
intencional puede llegar a determinar las decisiones que se tomen en el futuro. Lo que
puede llegar a determinar la forma por la cual el estudiante va a dar solucion a los

problemas que se le presenten en su contexto. Con lo anterior se da pertinencia al
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desarrollo de estrategias que vayan centradas en el estudiante, para que lo que el
estudiante aprenda sea significativa para €l, y asi lo pueda aplicar en un futuro.

“Las estrategias didacticas se definen como los procedimientos (métodos, técnicas,
actividades) por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las acciones de manera
consciente para construir y lograr metas previstas e imprevistas en el proceso ensefianza y
aprendizaje, adaptandose a las necesidades de los participantes de manera significativa”
(Feo, 2010 p. 3). Para Feo (2009) se puede llegar a una clasificacion de estos
procedimientos, segun el agente que lo lleva a cabo, de la manera siguiente: actividades
de ensefianza; actividades instruccionales; actividades de aprendizaje; y métodos de
evaluacion. Segun el autor Feo, las Estrategias Didacticas deben contar con las siguientes
técnicas, métodos y actividades para constituirse como estrategia didactica:

- Actividad de ensefianza: Para Feo, 2010, este es un encuentro pedagdgico que se
realiza de manera presencial entre dos miembros de la comunidad educativa,
(Estudiantes y profesores), y se da a partir del dialogo “didactico” que se ajuste a
la resolucién de problemas reales de las necesidades de los estudiantes.

- -Actividades instruccionales: En este campo los estudiantes deben apropiar los
procedimientos escolares que va a aprender, se puede dar a través de guias, 0
presentaciones digitales elaboradas por el profesor. La participacion del profesor
es como mediador entre el material educativo y el estudiante.

- Actividades de aprendizaje: “Se puede definir como todos aquellos
procedimientos que realiza el estudiante de manera consciente y deliberada para

aprender, es decir, emplea técnicas de estudios y reconoce el uso de habilidades
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cognitivas para potenciar sus destrezas ante una tarea escolar, dichos
procedimientos son exclusivos y unicos del estudiante ya que cada persona posee
una experiencia distinta ante la vida” (Feo, 2010 p. 3). Esta estrategia tiene que
ver con la forma en la que el estudiante hace un reconocimiento de la actividad y
recurre a las habilidades cognitivas, que le permite dar solucién a los problemas
propuestos en la clase.

- Actividades de evaluacion: Son las actividades que permiten comprobar los
resultados alcanzados por los estudiantes de las metas de aprendizaje y ensefianza
que se proponen al inicio a través de los objetivos, competencias y desempefios
planteados.

Segln Feo, 2010 las estrategias didacticas deben contener las siguientes partes:

Nombre de la estrategia: EI nombre de la estrategia debe ser pertinente y persuasivo.
Debe tener coherencia con las tematicas a desarrollar y a su vez que permita captar la
atencion de los estudiantes al generarse interés por lo que se va a desarrollar.

Contexto: Escenario donde se va a implementar la estrategia, por eso es fundamental
para el profesor conocer el “ambiente de aprendizaje”, que a su vez le va a permitir
plantear los problemas pertinentes y reales a los estudiantes.

Duracion Total: Es el tiempo en el que se desarrolla cada una de las estrategias
mencionadas anteriormente. Este tiempo debe ser prudente y permitir que los estudiantes

logren apropiarse de los conceptos trabajados.
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Objetivos y/o competencias: Estos vistos como las metas de aprendizaje que debe
trazarse el profesor al momento de elaborar la estrategia didéctica. Estos deben ir en
busca de favorecer el desarrollo de las habilidades trabajadas en los contenidos.
Sustentacion Teorica: El profesor debe asumir un modelo pedagogico para asi darle un
orden al trabajo que se va a realizar en el colegio. Al partir de lo anterior debe elaborar el
sustento tedrico, en el caso particular a partir de las orientaciones dadas por el Ministerio
de Educacion, la Secretaria de Educacion y los documentos del area.
Contenidos: Se encuentran 3 tipos de contenidos:

- Contenidos declarativos (Factuales y conceptuales): Hace referencia netamente
a los conocimientos especificos, los conceptos y categorias para lograr los
objetivos planteados. Debe responder la siguiente pregunta: ;Qué se debe saber?

- Contenidos procedimentales: Se refiere a las técnicas que debe manejar el
estudiante para resolver los problemas propuestos. Responde las siguientes
preguntas: ;Qué debe saber hacer?, ; Cémo debe hacerlo?

- Contenidos actitudinales: Tiene en cuenta las cualidades que debe desarrollar el
estudiante que le permiten llegar a la meta de aprendizaje. Por eso el autor plantea
la siguiente pregunta: ¢Cual es la actitud pertinente ante ese saber y hacer desde el
punto de vista axioldgico y ético?

Secuencia Didactica: Para Diaz y Hernandez, 2002 (citado por Feo, 2010), las
principales se evidencian las siguientes estrategias en la elaboracion de una secuencia

didactica:
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- Pre-instruccionales: Son las que le permite al estudiante conocer con qué y como
va a aprender.

- Co-instruccionales: Estas estrategias permiten conceptualizar los contenidos a
través de ilustraciones, mapas conceptuales, analogias, entre otras.

- Post-instruccionales: Aquellos que van después de los contenidos que se deben
aprender, para que el estudiante logre complejizar lo aprendido y lo tome de
forma critica. Se da a partir de foros, debates, resumen final, entre otros.

Recursos y medios: “Se entiende por medio instruccional, cualquier persona, organismo
u objeto que proporciones la informacion pertinente para facilitar un determinado
aprendizaje en el estudiante y de esta manera potenciar habilidades y promover la
transferencia de lo aprendido” (Feo, 2010 p. 231). El autor hace una clasificacion con
respecto a estos recursos y medios:

Clasificacion:

- Visuales (cartelera, video beam, retroproyectores)

- Auditivos (la radio, reproductores de sonido)

- Audiovisuales (La television, videos)

- Impresos (Libros, revistas, periddico, tripticos, dipticos)

- Multisensoriales (Personas, animales, modelos)

- Tecnoldgicos (e-learning, b-learning).

Estos recursos y medios deben facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, y debe
contemplar lo desarrollado en las estrategias anteriores para asi cumplir con la meta de

aprendizaje propuesta, y cumplirla de forma efectiva y eficaz.
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Actividades de evaluacion: En este paso se puede corroborar que lo planteado en los
otras actividades se cumplio, y en caso de haber faltado algo, permite reconocer las fallas
para asi mismo plantear actividades que ayuden a superar los problemas presentados a lo
largo de la estrategia didactica.

En el caso particular se encuentra un cuadro que permite identificar metodologias que
se utilizan en el momento de disefiar una estrategia didactica, donde también se muestra
el objetivo, las ventajas, aplicaciones — ejemplos, recomendaciones y roles. Esta tabla es
tomada de la Vicerrectoria Académica del Instituto Tecnol6gico y de Estudios
Superiores de Monterrey. En el cuadro se muestran los elementos educativos que
conforman la estrategia didactica desde la metodologia de Aprendizaje Basado en
Problemas. (Anexo 1).

Se determina como objetivo del Aprendizaje Basado en Problemas que los estudiantes
deben trabajar en grupos pequefios, sintetizar y construir el conocimiento para resolver
los problemas, que por lo general han sido tomados de la realidad. Las ventajas que tiene
esta metodologia es que favorece el desarrollo de habilidades para el andlisis y sintesis de
informacion, que a su vez permite el desarrollo de actitudes positivas ante problemas y la
que se tiene como factor determinante del trabajo es que permite el desarrollo de
habilidades cognitivas y de socializacion.

La aplicacion es util para que los estudiantes identifiquen necesidades de aprendizaje,
por medio de discusiones de temas especificos que sean significativos para ellos. Se

plantean problemas relacionados con area, este caso Tecnologia e Informatica, para



61
promover la participacion activa de los estudiantes dentro de su proceso de ensefianza —
aprendizaje.

Las recomendaciones son que el profesor desarrolle las habilidades para facilitar la
resolucion de problemas. Esto busca generar en los estudiantes la disposicion para
trabajar en el problema planteado, dando como resultado el proceso de reflexién con el
grupo sobre las habilidades, actitudes y valores estimulados por la forma de trabajo.

El rol del profesor es presentar situaciones que involucren problemas, mientras
ejemplifica, asesora y facilita el manejo de conceptos a los estudiantes y se convierte en
un miembro activo del grupo. Los estudiantes deben juzgar y evaluar sus necesidades de
aprendizaje. Para propiciar la investigacion, por medio de la generacion de hipétesis, que
se desarrollan de forma grupal, al momento de plantear soluciones a los problemas
propuestos por el profesor.

Las metodologias activas para la formacion de competencias son “toda ensefianza
pretende crear un proceso de aprendizaje en un contexto dado (recursos disponibles,
caracteristicas de los estudiantes, etc.) y en un momento determinado en funcién de los
objetivos fijados tanto al nivel de una asignatura concreta como al nivel del proyecto
formativo global” (Fernandez, 2006 p. 41). Para ello se requiere una metodologia, que se
puede definir como el conjunto de oportunidades y condiciones que se ofrecen a los
estudiantes, organizados de manera sistematica e intencional que, aunque no promueven
directamente el aprendizaje, existe alta probabilidad de que esto ocurra De Miguel,
(citado por Fernandez, 2006).

Dentro de las metodologias activas se encuentran:
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- Aprendizaje cooperativo

- Contrato de aprendizaje

- Estudio de casos

- Exposicion / Leccion magistral

- Aprendizaje orientado a proyectos

- Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Este Gltimo es el que se tiene en cuenta para la elaboracion de la estrategia didactica y
cobra mayor relevancia al relacionarlo con el cuadro elaborado por Merchan, donde
plantea la identificacion y solucion de problemas que relacionan conceptos del area de
Tecnologia e Informética como lo es el caso de los Artefactos.

Debido a que el Colegio José Félix Restrepo es una institucion de inclusion, el grado
primero cuenta con estudiantes que presentan discapacidad visual, por esto se hace
necesario conceptualizar los términos de Discapacidad Visual y sus implicaciones en el

proceso de ensefianza — aprendizaje.

Capitulo 2

7. Metodologia
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El presente trabajo corresponde a una estrategia didactica, entendida como
herramienta para favorecer procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion en nifios
de grado primero del colegio José Félix Restrepo desde el area de tecnologia e
informaética a través de la tematica de artefactos y consiste en el favorecimiento de
procesos cognitivos de reconocer y describir artefactos que se usan cotidianamente, para
ver la importancia que estos han tenido en el desarrollo tecnoldgico de la humanidad,
pero haciendo énfasis en los artefactos que son mas usados por los estudiantes.

El Colegio José Félix Restrepo dentro de su P.E.Il., trabaja el modelo pedagdgico
social, lo que da un punto de partida para el desarrollo de la estrategia didactica, porque
se determina cual es el rol que cumple cada una de las partes, al ser el estudiante parte
activa dentro del proceso de ensefianza/aprendizaje. La Estrategia Didactica cuenta con
10 sesiones de clase, estas van orientadas al favorecimiento de los procesos cognitivos
mencionados anteriormente, por medio de actividades que hacen uso de los sentidos de
tacto, vista y oido; debido a que es una estrategia de tipo incluyente porque en el Colegio
José Félix Restrepo cuenta con poblacion con discapacidad visual.

Poblacion:

El Colegio José Felix Restrepo Sede B se encuentra ubicado en la localidad de San
Cristébal, en el barrio La Maria en el que se encuentran los grados de grado 0 hasta grado
segundo. Es una Institucién de inclusion, por eso en todos sus cursos se encuentran nifios
con discapacidad visual y nifios con discapacidad cognitiva. Estos ultimos siempre estan
acompafiados de un mediador, que se encarga de estar siempre presente de las actividades

que los docentes planean para ellos.
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Los estudiantes de grado primero del Colegio José Félix Restrepo son estudiantes que
se encuentran en las edades de 6 a 10 afios, su poblacion es de treinta y tres, conformado
por veintitn nifios y doce nifias. La mayoria de los estudiantes viven en barrios diferentes
del lugar donde esta ubicado el colegio, como lo son barrios aledafios a la Avenida
Primera de mayo, incluso de localidades como Antonio Narifio.

El grado primero estd conformado por 4 nifios que presentan discapacidad visual, 2
son baja vision, y 2 tienen ceguera congenita. Precisamente 1 de los estudiantes con baja
vision y 1 de los estudiantes que presenta ceguera congénita viven en un instituto que
reine a personas que presentan la discapacidad visual de todo el pais, para darles
educacidn incluyente, que en otras regiones del pais no la podrian obtener.

Las actividades que més les gusta realizar a los nifios con discapacidad visual son los
que tienen relacién con la mdsica, ya sea cantar o escucharla, mientras que a los nifios
regulares las actividades que méas les gustan son jugar futbol, la practica de otros
deportes y dibujar.

Se desarrollaron las siguientes fases:

7.1 Fase 1: Diagnostico

Se tuvo en cuenta para la fase diagndstica, entrevistas hechas a los profesores,
tiflélogas, coordinador, para identificar como se trabaja el &rea de Tecnologia e
Informatica en el Colegio José Félix Restrepo, también se hizo revision de P.E.Il. de la
Institucion para saber cual es el modelo pedagdgico manejado por la institucion, el
enfoque pedagdgico, entre otros componentes que sirven como punto de partida para el

trabajo que se va a desarrollar.
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La persona que hizo el contacto con el Colegio José Félix Restrepo fue la Docente
Erly Garcia, profesora del programa de Licenciatura en Educacion Especial, quien fue la
persona encargada de aportar los conceptos de Discapacidad Visual. Dentro de los
conversatorios con la Docente Erly Garcia se trabaja el tema de inclusion, integracion. La
entrevista y las charlas se encuentran en audio que se van a incluir en los anexos.

La segunda persona que sirvio para el apoyo para realizar el diagnostico fue el
profesor del Colegio José Félix Restrepo fue el profesor Misael, que fue el encargado de
contextualizar y caracterizar la Institucion donde al hacer revision de la propuesta que se
presentd, sugirié que ese trabajo se debia desarrollar con los nifios de grado Primero,
donde era pertinente la elaboracion de una Estrategia Didactica que permitiera favorecer
procesos cognitivos, porque es en este periodo donde los estudiantes van percibiendo las
representaciones de la realidad en cuanto a conceptos de artefactos que hacen parte de su
cotidianidad.

La tercera persona que contribuyd, fue el profesor César Mora, el encargado del area
de Tecnologia e Informatica de la Sede B del Colegio José Félix Restrepo, quien fue el
encargado de decir como se maneja estas asignaturas, y cuales son las actividades que
desarrollan los estudiantes en el aula.

Antes de intervenir con los estudiantes de grado primero se revisan los documentos
que direccionan la educacion en el Area de Tecnologia e Informatica en Colombia, donde
se decide trabajar el componente, las competencias y desempefios encontrados en las
Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia del Ministerio de Educacion

Nacional (Guia 30) que se van a encontrar en la Fase 3 de la Metodologia.
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Para la fase de elaboracion conceptual se tienen en cuenta los conceptos que son

relevantes para desarrollar el trabajo y la estrategia didéctica. Al partir de dos campos

determinantes como lo son: Educacion en Tecnologia, y lo que respecta a la ensefianza de

artefactos en grado Primero. El segundo campo es Desarrollo cognitivo, con los procesos

cognitivos de Reconocimiento y Descripcion, y el desarrollo de las capacidades que se

encuentran implicitos en el proceso. De lo anterior se elabora un cuadro el cual

contempla los conceptos especificos de interés a estimular en la estrategia que se

manejaron:

Tabla 4:

Matriz de conceptos relevantes para la Estrategia Didactica

Desarrollo
Cognitivo:

Esla
representacion
dada por los
sentidos, que
permiten
construir la
realidad que a su
vez se convierte en
lo que las
personas conocen
sobre algun
aspecto.

Reconocimiento:
Traerala
memoria algo que
ya se conoce, al
compararlo con la
nueva
informacion.

Observa: La informacion
recibida se da por la mediacion
de un artefacto, como es el
caso del televisor, libro, para
identificar las caracteristicas de
estos por medio de los
sentidos.

Caracteriza: Las caracteristicas
que permitan establecer
diferencias y semejanzas, para
poder identificar entre
artefactos cuales son las
maquinas, los instrumentos, los
dispositivos, los aparatos y las
herramientas, por medio de los
atributos que posee cada uno.

Identifica: La identificacion se

* Identifico y describo
artefactos que se
utilizan hoy y que no
se empleaban en
épocas pasadas.

« Identifico
herramientas que,
como extension de
partes de mi cuerpo,
me ayudan a realizar
tareas de
transformacién de
materiales.
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representa en los estudiantes al
momento que sefiala partes,
elementos, o caracteristicas de
los artefactos.

Descripcion:
Representacion
mediada por el
lenguaje sobre
cdmo se percibe
algo.

Relaciona: las caracteristicas
que permiten identificar el
desarrollo histdrico, el uso
adecuado y la composicion de
los materiales de los artefactos.

Elabora: argumentos a partir de
ideas respecto al conocimiento
del estudiante y la forma en
cOmo puede potenciar su
capacidad propositiva con base
en argumentos adquiridos.

Interpreta: las posibilidades
que representa el accionar de
los artefactos, interpreta las
propiedades y elementos
visibles en los artefactos.

Expresa lo percibido por medio
del lenguaje agregando nuevo
términos que sirve para
establecer las interrelaciones
de los argumentos.

Tecnologia:

Para este trabajo
se define la
tecnologia como el
conjunto de
procesos
cognitivos que
permiten resolver
problemas del
contexto.

Artefactos:

Son obras
representadas por
objetos, disefiadas
para que cumplan
un fin
determinado en la
sociedad, en pro
de un beneficio

Herramientas: Se distinguen
dos tipos de herramientas, las
manuales y las mecénicas. Las
herramientas manuales son las
que usan la fuerza muscular de
las personas, mientras las
herramientas mecanicas tienen
como fuente de energia algin
factor externo, como es el caso

de la energia eléctrica.
Ejemplos de lo anterior son las
lanzas, taladros, martillo,

* Establezco
semejanzas y
diferencias entre
artefactos y Elementos
naturales.

* Indico la importancia
de algunos artefactos
para la realizacién de
diversas actividades
humanas (por ejemplo,
la red para la pesca y
la rueda para el
transporte).
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que responda a las
necesidades y
deseos de los
usuarios.

pulidora entre otros.

Maquinas: Artefacto
compuesto por un conjunto
partes, que buscan disminuir
los esfuerzos a pesos muy
altos, a traves de la
transformacion de la energia en
trabajo

Dispositivos: Artefacto
compuesto de partes
electronicas.

Instrumentos: Los instrumentos
otorgan la facultad para

desarrollar competencias
basicas y especificas para
abordar los problemas

asociados a la tecnologia
mediante los resultados
obtenidos al emplear los
instrumentos que aportan a
desarrollo conceptual y
artefactual tecnolégico

Aparatos: Los aparatos
Tecnoldgicos son un conjunto de
piezas, conformado por
dispositivos mecanismos,
eléctricos o electrénicos con un
fin especifico, un ejemplo es la
silla que a pesar de estar
conformada por piezas, como las
patas, el asiento, el respaldo,
larguero entre otros, no cuenta
con un mecanismo que le permita
cumplir  con una  funcién
diferente, lo que cambia al
momento de agregarle algin
mecanismo ya sea para poder
establecer el angulo en relacién
con asiento y el respaldo, o una
silla para hacer masajes.

Capitulo 3
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8. Fase 3: Elaboracion de la Estrategia Didactica e implementacion

En la fase 3 se plantea la elaboracion de la estrategia didactica teniendo en cuenta
varios aspectos, como lo son, la teméatica de artefactos, la perspectiva educativa, los
procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion, y los elementos educativos que se
trabajan desde el Modelo Pedagdgico Socio-Critico, y desde la metodologia de
Aprendizaje Basado en Problemas.

8.1. Elaboracion de la Estrategia Didactica

Las estrategias didacticas son la herramienta que le permite al docente innovar en el
aula de clase, situando su aprendizaje para volverlo significativo para sus estudiantes y
aplicable en el contexto en el cual se encuentra. En el &rea de Tecnologia e Informatica
los estudiantes son parte activa dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje. Las
metodologias activas son las que deben tener prioridad al momento de desarrollar una
clase, por que ubican al estudiante como actor principal dentro de su aprendizaje. ( Anexo
2).

Para la elaboracion de la Estrategia Didactica se considerd las partes propuestas por
Feo (2010), para dar un orden logico a las actividades, ese orden se encuentra dentro del
Marco Conceptual.

Nombre de la Estrategia Didactica: Mi mundo de Artefactos

Grado donde se aplicara: 1 (Primero).

Horas de aplicacion: Veinte (20) horas.

Situacion Problema: Los estudiantes de grado primero del Colegio José Félix Restrepo

no reconocen artefactos que se encuentran en la institucion, en el caso particular se les
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dificulta poder reconocer y describir los artefactos que se encuentran en la institucion y
en sus casas. No reconocer artefactos impide que puedan hacer uso de estos, en caso de
necesitarlos como medio para las ayudas diarias.

El hecho de no poder identificar la evolucion de los artefactos, no permite que los
estudiantes puedan visualizar hacia donde estd apuntando los avances cientificos y
tecnoldgicos, y como estos han mejorado las condiciones de vida de la sociedad.
Componente 1: Naturaleza y evolucién de la tecnologia
Competencia:

Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos en el desarrollo de
actividades cotidianas en mi entorno y en el de mis antepasados.
Desempefios:

- Identifico y describo artefactos que se utilizan hoy y que no se empleaban en

épocas pasadas.

- ldentifico herramientas que, como extension de partes de mi cuerpo, me ayudan a
realizar tareas de transformacion de materiales.

- Establezco semejanzas y diferencias entre artefactos y elementos naturales.

- Indico la importancia de algunos artefactos para la realizacién de diversas
actividades humanas (por ejemplo, la red para la pesca y la rueda para el
transporte).

De la anterior competencia y de los anteriores desempefios se plantean objetivos para

cada sesion de clase, lo que permite desarrollar actividades contextualizadas, y dar mayor

profundidad en el entorno donde se aplica la Estrategia Didactica.
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Metodologia de la Estrategia Did4ctica:

Figura 1: Beneficios de la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas:

La metodologia usada en la Estrategia Didactica es la del Aprendizaje Basado en Problemas,
porque en esta los protagonistas son los estudiantes, porque deben asumir la responsabilidad
para ser parte activa del proceso de ensefianza/aprendizaje. Segun Miguel (2005) las ABP
ayudan a desarrollar las siguientes competencias en los estudiantes:

- Resolucion de problemas * Toma de decisiones - Trabajo en
equipo

Habilidades de comunicacion (argumentacion y presentacion de la
informacién)
Desarrollo de actitudes y valores: precision, revision, tolerancia, entre otras.

Figura 2: Fases del proceso de Aprendizaje Basado en Problemas

1. Aclarar términos y conceptos

2. Definir los problemas

3. Analizar los problemas: Preguntar, explicar, formular hipétesis.

5. Formular los resultados del aprendizaje esperados

6. Aprendizaje independiente centrado en resultados

Tomado de: (Exley y Dennick, 2007)
Las 10 sesiones se repartieron de tal forma que se pudieran aplicar las 6 fases del

proceso de Aprendizaje Basado en Problemas de Exley y Dennick. A cada sesion se le
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asignd un nombre y un tiempo de duracién y las actividades que se desarrollan se ven en

profundidad en las planeaciones que se van a presentar mas adelante en el documento.

Tabla 5:
Secuencia de Actividades
N | Nombre de | Descripcion de Ia Que,aprenderany Tiempo Trabajo
° | la actividad | actividad LI LS extra-clase
alumnos Clas
Horas
es
Predisposicion vy Los
Se hace introduccién | acercamiento  de estudiante
audiovisual observacién s deben
referente  a la | detenida en los preguntar
tecnologia. Como | artefactos, con en sus
producto de un | base a la hogares el
proceso de | estimulacién y concepto
adaptacion objetual | atraccidn de
Intro-tecno que depende de las | presentada en tecnologia
necesidades propias | clase. alguien
1 del entorno. 2 1 mayor.
a partir de la
experimentacion
con diferentes
sentidos, se
plantea que los
Se caracterizan | estudiantes
diferentes artefactos | pueden llegar a Los
que permiten | comprender la estudiante
visibilizar la | relacion S deben
evolucion de | tecnoldgica preguntar
maquinas, implicita en los en sus
dispositivos e | artefactos  vistos hogares el
instrumento con el | en clase y en la concepto
fin de establecer la | posible mayor de
relacion tiempo | interpretacién que artefacto
Intro- espacio en los | puedan tener alguien
2 | artefactos artefactos algunos 2 1 mayor.




La ejecucién de una
metodologia ABP
abordada desde |Ia
estimulacion
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auditiva, visual vy Los
haptica. Basada en el estudiante
principio de disefio S deben
universal del hacer un
aprendizaje. Permite listado de
vincular los | Se plantean los
estudiantes con | problemas artefactos
discapacidad visual y | relacionados con el mas
estudiantes uso de artefactos, usados en
regulares en la|y como los su
misma sesion de | estudiantes  dan cotidianida
¢Problem? clase. soluciones. d.
Los
estudiante
5 deben
Se muestran los traer el
artefactos mas artefacto
usados en el que mas
contexto de los les guste
estudiantes y se | Identificar para la
Artefactos en | explica el porqué de | artefactos usados proxima
mi vida su existencia. en el entorno. clase.
Identificar
Se hace un recuento | artefactos usados
Historia historico de los|en el entorno de
Artefactos artefactos escogidos. | mis antepasados. N/A
Empleando una
discriminacion de
artefactos que han
tenido mayor
impacto e
importancia en el
mundo.
evidenciando las | Establece
caracteristicas diferencias entre
propias de cada | artefactos y
Diferenciand | artefacto lo cual | elementos
o ando permite identificar | naturales. N/A
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su complejidad
Se hace una
explicacion sobre las
semejanzas que se | Establece
encuentran entre los | semejanzas entre
elementos naturales | artefactos y
Encuentro y los artefactos | elementos
7 | semejanzas seleccionados. naturales. 2 N/A
Plantear
Con lo visto en las | soluciones a los
sesiones anteriores | problemas
los estudiantes | establecidos con Terminar lo
Planted deben plantear | relacidn al tema de realizado
8 | Soluciones soluciones. artefactos. 2 en la clase.
Desarrollar la
solucion planteada
con relacién al Terminar lo
Aplico lo | Escoger una solucidn | tema de realizado
9 | aprendido. y desarrollarla. artefactos. 2 en clase.
Se hace una
exposicién frente al | Exponer la
curso sobre las | solucién planteada
soluciones usando el
1 propuestas por cada | conocimiento que
0 | Game Over uno de los grupos. respecta al tema. 2 N/A
Tabla 6 Relacion metodologia ABP con las sesiones
a. Aclaro tErminos v 1. Itro — Teeno
coneceptos 2. Intro — Artefactos
b. Definir los problemas 3. ;Problem?
¢. Analizar los problemas: 4. Artefactos en md vida
Preguntar, explicar, 3. Historia Artefactos
formular hipotzsis, afe.
d. Hacer una lizta sizstemdtica 6. Diferenciando ando
del analisis. 7. Encuentro ssmejanzs
e. Formular remultadoz del 8. Planteo moluciones
aprendizaje ezperados
f.  Aprendizaje independients 0. Aplico lo aprendido
cenfrado enre=zuliados.
g. Sintefizar v presentar nueva 10. Game Orer
informacion

Estructura para las sesiones
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La estructura para las sesiones de clase se determiné de tal forma que tuviera relacion

con lo contenido en la sesion, y evidenciar los elementos educativos que se contemplaron

dentro de las sesiones.

Figura 3:
Estructura actividades Estrategia Didactica 1

Descripcion de la actividad:

Se desarrollan actividades
a ahondar el concepto de

Ea..r-;fﬂctns, que a su vez des- TIEVELS
prende los conceptos de dis- ‘

positivo, aparato, maquina,

herramienta e instrumento.
Las actividades hacen uso de Artefnebes: Deffnhehdn
los sentidos de vision, audi- ‘

ciém, y tacto para favorecer

los procesos cognitivos de -Fhepastibve
~Banrambanie
-Enmtemmsihe

La estructura de las actividades esta constituida por el nombre y nimero de la sesion,

se hace una descripcion breve de lo que se va a desarrollar, asi como las tematicas

particulares.

Figura 4: Estructura actividades Estrategia Didéactica 2
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I e — N
¥ 1a iy - ACTIVIDADES
enel de ‘en mi v

en ] de mis antepasados.
n: m‘-,:::e ¥ Ans (Activacidn Cognitiva)
- - P Se da inicioc con una recenstruccion verbal basados
-4 que, de partes de en la sesién anterior
mi cuerpo, me ayudan a tareas de (10 minutos)
de materiales.

- ——=n
i{Momento de exploracién)

Introduccion a el concepto de Artefacto a partir de las categorias que subyacen el concepto, para ello es necesaric emplear
diferentes heramientas, maquinas y dispositivos que pueden favorecer el pr de imiento, los incorporan
objetos fisicamente para la_clase en nuestro entorno familiar y algunos artsfactos antiguo como el teléfono de rueda los primeros.
celulares que salieron al mercado colombiano, reproductores de musica, Se plantea un proceso de categorizacion de acuerdo a
las caracteristicas de los objetos seleccionados en los sjemplos.

Se busca que el estudiante pueda comprender las causas y principios de funcionamiento, la motivacién basada en una
necesidad que es satisfaga a partir del desarrollo de objetos, la historia sobre el proceso evolutive particular o correspondiente a
los artsfactos slaborados por distintos inventores, genios, cisntificos & ingenisros,

{25 minutos)

| E—

(Momento de aclaracién y aplicacién)
A partir en el apoyo audio-visual y la participacion activa de los estudiantes se
establece una lista de artsfactos que han tenido mayor impacto en la sociedad \!s
B

Con base a la lista se establece una relamon a las actividades de Ia vida
cotidiana. Para contextualizar a los estudiant: 5n visual se

audios en 3D, para facilitar la identificacion a partlrdel sonido. (20 mlnLrtos)
~ - e e e e e e e s i
J‘ (Momento de socializacidn)
(( Los estudiantes adhieren a la sesion interpretaciones gue surgen en

conocimiento construido por todos los estudiantes.

'
i
i

el momento de cuestionar a todo el grupo sobre lo aprendide en H

clase con el fin de verificar el aprendizaje, pero también se busca | Aﬁ
i
1
'

(20 minutos) |

i
i

i

|

i

H relacionar el conjunto de interpretaciones y consolidarlo como un

i

i

En el primero cuadro se contempla los objetivos de la sesion, seguido de las
actividades que vienen en un orden dado por las Actividades Tecnoldgicas Escolares
(ATE), como lo son la Activacion Cognitiva, el Momento de Exploracion, el Momento
de Aclaracién y Aplicacién, y por ultimo el Momento de Socializacion.

Figura 5: Estructura actividades Estrategia Didéactica 3
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En esta parte contempla los elementos educativos de Recursos usados en la sesion, la

evaluacion y la bibliografia que se tomd en cuenta para el desarrollo de las actividades

que se plantearon anteriormente.

Figura 6: Presentacion Estrategia Didactica

Estr'ategia diddactica
Area de Tecnologia e
Informadatica

il swencle e
celeeies

Colegio José Félix Restrepo

En esta parte se determina para el area para el cual se elabord la Estrategia Didactica,
seguido del nombre del Colegio y de la Cartilla que contempla la Estrategia Didactica.
En los cuadros se muestran aquellos elementos que son fundamentales para que el
docente que la va a aplicar sepa, el fundamento de esta.

Evaluacion

La evaluacion de las sesiones se va a desarrollar por medio de una rabrica que permite

también evaluar la pertinencia de las actividades, métodos y técnicas utilizados en la

Estrategia Didactica. Para todas las sesiones se maneja la siguiente Rubrica:



Tabla 7:
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Rubrica de Hetero — evaluacion para las sesiones de la Estrategia Didactica

Criterios

Desempeiio

Excelente

Desempeiio
Bueno

Desempeiio
Bajo

El estudiante desarrolla
las actividades
multisensoriales

El estudiante relaciona
los conceptos tedricos y
los aplica en Ia
resolucion del
problema propuesto

El estudiante participa
de las actividades
grupales

El estudiante hace
preguntas que
permiten dar un mayor
contexto a la clase

El estudiante aplica
valores como la
responsabilidad,

tolerancia con el resto
de miembros del salén.

El estudiante cumple
con todas las
actividades
propuestas

El estudiante aplica y
formula  soluciones
pertinentes a la
resolucién del
problema propuesto

El estudiante aporta
significativamente a
las actividades
elaboradas por el
grupo de trabajo

El estudiante plantea
preguntas al
memento de querer
aclarar los conceptos
que van a permitir
dar una mejor
solucidn al problema
El estudiante respeta
a sus compafieros, es
responsable con su

trabajo y es
tolerante con los
miembros del
colegio.

El estudiante cumple
con algunas actividades
propuestas

El estudiante formula
soluciones que cumplen
con la actividad, pero no
se relaciona con el
contexto

El estudiante participa
en las actividades

El estudiante pregunta
sobre las actividades
planteadas

El estudiante respeta, es
responsable con las
actividades

El estudiante no
cumple con las
actividades
propuestas

El estudiante no
formula soluciones
a las problematicas
planteadas

El estudiante no
participa en las
actividades
grupales

El estudiante no
plantea preguntas
sobre las
actividades
desarrolladas

El estudiante no
respeta a los
compafieros, no es
responsable con las
actividades y no es
tolerante con los
miembros del
colegio.
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Aspectos a evaluar

Este enfoque requiere que los estudiantes piensen en forma descriptiva con base en
proyecciones audiovisuales, actividades tactiles y auditivas para el cuestionamiento a
partir de la interpretacion de los estudiantes y para llegar a la identificacion de soluciones
planteadas a problemas. Ahi radica la importancia de la emplear nuevas situaciones sobre
la informacion entorno a la tecnologia e informatica. ElI proyecto se centra en el
estudiante, no en el profesor; se basa en problemas, no en soluciones y promueve la

colaboracion entre los estudiantes.

Este proceso se da en una atmosfera de aprendizajes fisicos, intelectuales y sociales.
Por ultimo, la indagacion propicia que los docentes estén en constante capacitacion para
ayudar a los estudiantes a progresar en su conocimiento. La indagacion debe usarse como
una estrategia para el aprendizaje por varios motivos: vivimos en un mundo cambiante,
los nifios y las nifias tienen una necesidad de desarrollar su comprension de la vida
moderna y ademas nuestra sociedad se mueve muy rapido, tiene conexiones globales y se

orienta hacia la tecnologia

- El entendimiento con respecto a una situacion de la realidad surge de las interacciones

con el medio ambiente.

- El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacion estimula el aprendizaje.
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- El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacion de los procesos
sociales y de la evaluaciéon de las diferentes interpretaciones individuales del mismo

fenémeno.

Reconozco y describo la importancia de algunos artefactos para la ejecucion de
actividades humanas; Se especificaron lugar, época, entorno de la necesidad que surge y
la respuesta que ofrece la tecnologia. Se detallaron aspectos de su transformacion como
apariencia, versiones, materiales, costos, funcionalidad. Se dice que necesidades se
solucionaron y se explicaron con los detalles especificos, asi como los beneficio con el
hombre y aun para pirognoéstico, Se detallan aspectos como finalidad usos, &mbitos de

funcionalidad entre parte que integran la composicion del artefacto

Establezco las diferencias y semejanzas en los elementos naturales y artificiales que
rodean mi entorno familiar y escolar: Se establecen caracteristicas que permiten
identificar de donde surgen los recursos naturales, Se presentan algunos aspectos de la
transformacion de materias primas para la creacion de artefactos Se explica como el
aprovechamiento de los recursos causa un impacto ambiental y social, asi como los
beneficios para el hombre, Se detallan aspectos a la valoracion del medio ambiente y

formas alternativas de desarrollar artefactos

Identifico mi cuerpo como factor que ha impulsado a desarrollar herramientas que
como extension de las partes de mi cuerpo, permiten transformar materiales: Se
especificaron escasos detalles pero que estdn relacionados a los principios en las

invencion de las primeras herramientas con especificaciones no profundas del lugar,
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época, Se contextualiza la forma en que la tecnologia desarrolla algunas cualidades
humanas a través de los procesos de creacion e innovaciéon en automoviles, celulares,
etc., El desarrollo es otorgado a la ayuda fundamental que representa una herramienta y la
direccion de cardcter humano. Han permitido desarrollar sistemas mecéanicos Yy
electrénicos de gran utilidad a la humanidad, Los aspectos a tener en cuenta son el uso

adecuado y seguro que se debe tener en cuenta para emplear una herramienta

Identifico y describo artefactos que se utilizan hoy y que no se han empleado en mi
entorno familiar y escolar en el pasado: Identificar y describir las caracteristicas propias
de los artefactos que han evolucionado la forma de vivir y a su vez la forma en como se
relaciona con nuestros antepasados, Reconozco las diferencias que presentan los
artefactos que cumplen las funciones que otros que antes fueron empleados y cumplian
las mismas funciones pero en menor escala. Identificar el desarrollo que ha permitido la
implementacién de méaquinas en mi entorno que han permitido generar desarrollo social y
lo contextualizo con el entorno civico y las posibilidades que estas permiten, reconocer y
describir las ventajas que presentan los estudiantes al operar diferentes dispositivos
electrénicos en superioridad a las personas mayores que mis padres.

Tabla 8:
Rubrica por competencias de la Estrategia Didactica



Reconozco y
describo la
importancia
de algunos
artefactos
parala
ejecucion de
actividades
humanas (por
ejemplo la
palanca de
una biela de
una bicicletay
la rueda para
el transporte

Aspectos a
evaluar

Origen Se
especificaron
lugar, época,
entorno de la
necesidad que

surgey la
respuesta que
ofrece la
tecnologia

Transformacié  Se detallaron
n aspectos de su
transformacié
n como
apariencia,
versiones,
bugs, costos

Establezco las
diferencias y
semejanzas en
los elementos
naturales y
artificiales que
rodean mi
entorno
familiary
escolar

Se establecen
caracteristicas
que permiten
identificar de
donde surgen
los recursos
naturales

Se presentan
algunos
aspectos de la
transformacié
n de materias
primas para la
creacién de
artefactos

Identifico mi
cuerpo como
factor que ha
impulsado a
desarrollar
herramientas q
ue como
extension de las
partes de mi
cuerpo,
permiten
transformar ma
teriales

Se especificaron
escasos detalles
pero que estan
relacionados a
los principios en
las invencién de
las primeras
herramientas
con
especificaciones
no profundas
del lugar, época
Se contextualiza
la forma en que
la tecnologia
desarrolla
algunas
cualidades
humanas a
través de los
procesos de
creacién e
innovacion en
automoviles,
celulares, etc,..
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Identifico y
describo
artefactos que se
utilizan hoy y que
no se han
empleado en mi
entorno familiar y
escolar en el
pasado

Identificar y
describir las
caracteristicas
propias de los
artefactos que han
evolucionado la
forma de viviry a
su vez la forma en
cémo se relaciona
con nuestros
antepasados

Reconozco las
diferencias que
presentan los
artefactos que
cumplen las
funciones que
otros que antes
fueron empleados
y cumplian las
mismas funciones
pero en menor
escala.



Impacto social

83
Se dice que Se explica El desarrollo es Identifico el
necesidades se como el otorgado a la desarrollo que ha
solucionarony aprovechamie ayuda permitido la
se explicaron nto de los fundamental implementacioén de
con los recursos causa que representa maquinas en mi
detalles un impacto una entorno que han
especificos, asi  ambientaly = herramientayla permitido generar
como los social, asi direccion de desarrollo social y
beneficio con como los caracter lo contextualizo
el hombrey beneficios humano. Han con el entorno
aun para para el permitido civicoy las
pronostico hombre desarrollar posibilidades que
sistemas estas permiten
mecanicos y
electrénicos de
gran utilidad a la
humanidad
Funcionalidad Se detallan

Se detallan
aspectos a la
valoracion del

aspectos como

Los aspectos a
finalidad usos,

reconocery
tener en cuenta

describir las

son el uso ventajas que
ambitos de medio adecuadoy presentan los
funcionalidad ambiente y seguro que se estudiantes al
entre parte formas debe tener operar diferentes
gue integran la alternativasde encuentra para dispositivos
composicién desarrollar emplear una electrdénicos en
del artefacto artefactos herramienta

superioridad a las
personas mayores
gue mis padres
¢ Cémo se maneja la Estrategia Didactica?
La Estrategia Didactica es manejada de forma secuencial, debido a que las

actividades cuentan con un proposito. En la primera parte se encuentra una pagina donde

se da el nombre de la actividad, seguido va una breve descripcion de las actividades, al

igual que las tematicas que se van a desarrollar durante cada sesion.

En la siguiente pagina se encuentran las competencias y desempefios trabajados en la

sesion, que tienen relacion con las actividades que vienen dadas por momentos,



84
determinados desde lo que consisten las Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATE). Se
empieza con las actividades de Activacion Cognitiva, después es el momento de
Exploracion, seguido del momento de Aclaracion y Aplicacién, para finalizar con el
momento de Socializacion. En una tercera pagina se encuentra los espacios con la
evaluacion, observacion, y los recursos que fueron utilizados.
¢ Quién maneja la Estrategia Didactica?

La persona encargada de manejar la Estrategia Didactica es el docente de aula, en el
caso particular el profesor encargado del area de Tecnologia e Informaética. La persona
debe presentar conceptos previos con relacion a la Tecnologia, los Artefactos y
conocimiento del contexto en el cual se encuentra la institucion como es el caso del
Colegio José Félix Restrepo.
¢ Cuéndo se maneja la Estrategia Didéactica?

La Estrategia Didactica se maneja en el momento que se desarrolla la clase de
Tecnologia e Informaética, que para este periodo correspondié los dias viernes en el
horario de 6: 30 a.m, hasta las 8:30 a.m. Las tematicas desarrolladas corresponden al
primer periodo académico de la institucion.

Sesion 1:

(Activacion Cognitiva)
Se cuestiona a los estudiantes sobre el significado de la palabra tecnologia. Y se les pide
ejemplos sobre lo que piensan que es la tecnologia.

(10 minutos)
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(Momento de exploracion)

La sesion se divide en dos lugares el salon de clase y el parque del colegio. Empleando
el video-beam en una proyeccion en la que se expone una presentacion en prezi, sobre la
tecnologia, procesos, sistemas y haciendo énfasis en artefactos tecnologicos con base a
las primeras maquinas desarrolladas por el hombre. Para aclarar y sensibilizar a los
estudiantes en cuanto a los primeras maquinas, la relacion entre desarrollo tecnolégico y
su aplicacion en beneficio de la sociedad
(20 minutos)

(Momento de aclaracion y aplicacion).

Con ayuda de una serie de preguntas dirigidas a los estudiantes, se espera que
incremente la estimulacion en la interaccion con los docentes. Con el fin de inducir a los
estudiantes cognitivamente para saber sus conocimientos previos
(20 minutos)

(Momento de socializacion)

A partir de una dinamica y reglas de juego con los se plantea de forma significativa una
salida al parque, con el fin de visibilizar los conceptos vistos en la presentacion y en los
videos.

Los estudiantes se dividen en dos grupos de 13 integrantes, en el primer grupo se
encuentran dos nifios con discapacidad visual congénita y en el segundo grupo estan dos
estudiantes con baja vision. El primer grupo se forma frente al parque, se hace una

contextualizacion verbal basada en la presentacion y en el apoyo audio-visual y se
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procede a escuchar la interpretacion individual de cada estudiante. (20 minutos)

Sesion 2:

Activacion Cognitiva)

Se da inicio con una reconstruccion verbal basados en la sesion anterior

(10 minutos)

(Momento de exploracion)

Introduccion a el concepto de Artefacto a partir de las categorias que subyacen el
concepto, para ello es necesario emplear diferentes herramientas, méaquinas y
dispositivos que pueden favorecer el proceso de reconocimiento, los docentes
incorporan objetos fisicamente para la clase en nuestro entorno familiar y algunos
artefactos antiguo como el teléfono de rueda los primeros celulares que salieron al
mercado colombiano, reproductores de mdusica, Se plantea un proceso de
categorizacion de acuerdo a las caracteristicas de los objetos seleccionados en los
ejemplos.

Se busca que el estudiante pueda comprender las causas y principios de
funcionamiento, la motivacion basada en una necesidad que es satisfaga a partir del
desarrollo de objetos, la historia sobre el proceso evolutivo particular o

correspondiente a los artefactos elaborados por distintos inventores, genios,
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cientificos e ingenieros.

(25 minutos)

(Momento de aclaracion y aplicacion).

A partir en el apoyo audio-visual y la participacion activa de los estudiantes se
establece una lista de artefactos que han tenido mayor impacto en la sociedad. Con
base a la lista se establece una relacion a las actividades de la vida cotidiana. Para
contextualizar a los estudiantes con limitacion visual se emplean audios en 3D, para
facilitar la identificacion a partir del sonido. (20 minutos)

(Momento de socializacion)

Los estudiantes adhieren a la sesion interpretaciones que surgen en el momento de
cuestionar a todo el grupo sobre lo aprendido en clase con el fin de verificar el
aprendizaje, pero también se busca relacionar el conjunto de interpretaciones y
consolidarlo como un conocimiento construido por todos los estudiantes.

(20 minutos)

Sesion 3:

Activacion Cognitiva)

Se interroga a los estudiantes sobre el uso con anterioridad del material didactico

de

LEGO. De manera que se puedan establecer reglas de juego para efectuar las diferentes

construcciones que ofrece la caja de LEGO.
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(20 minutos)
(Momento de exploracion)

Con ayuda de la herramienta didactica LEGO, los estudiantes desarrollan soluciones a
los problemas planteados por el profesor respectivos la composicion de las diferentes
construcciones, las fichas o piezas y construcciones aparecen ilustradas en laminas que
orienta el proceso de construccion y permite llevar un control sobre la disposicion
completa de las piezas. (30 minutos)

(Momento de aclaracion y aplicacion).

Se les permite a los estudiantes apropiarse de la herramienta didactica con actividades
diferentes para cada grupo. Se conforman grupos de 4 personas. Se plantea un problema
para cada mesa de trabajo y posteriormente se hace revision de las soluciones planteadas
por los estudiantes, donde a su vez por los grupos de trabajo se hacen las respectivas
observaciones.

(20 minutos)
(Momento de socializacion)

A través de la experiencia en la interaccion con las piezas, los estudiantes aprenderan
a reconocer formas, ensambles y articulaciones entre las diferentes formas que plantea el
kit de LEGO. A partir de las dificultades e inquietudes los estudiantes tendran la
oportunidad de resolver preguntas acerca del funcionamiento y ensambles posibles de
acuerdo a la configuracion de las formas presentes en el kit.

(20 minutos)




89

Sesion 4:

(Activacion Cognitiva)

Se interroga a los estudiantes con base al conocimiento previo que pueden tener en torno
a los artefactos dispuestos por los docentes. Cabe aclarar que las preguntas son
formuladas sin que los estudiantes observen los artefactos, a partir de escuchar el nombre
de cada artefacto se espera que los estudiantes manifiesten el conocimiento previo.
(Momento de exploracion)

Se organizan grupos conformados por cuatro personas, cada grupo obtiene un
artefacto. Cada artefacto tiene en una hoja una descripcién y un rompecabezas en relacion
con el mismo artefacto. Para poder explicar a cada grupo el artefacto que adquiere es
necesario entregar el material del rompecabezas entre intervalos de tiempo,
secuencialmente el primer grupo que reciba el primer rompecabezas debe terminar, en
primer lugar.

(Momento de aclaracion y aplicacion)

Al finalizar el rompecabezas el primer grupo. Se procede a la exposicion del artefacto
ubicado en ese grupo. De esta forma se sugiere hacer las explicaciones con el resto de
grupos. La ilustracion del rompecabezas est guiada al contexto del artefacto.

(Momento de Socializacion)

En el instante en que todos los grupos finalizaron la actividad del rompecabezas, se
escoge un representante de cada grupo que expondra el artefacto de su grupo. A partir de

la descripcion presentada por los estudiantes el docente genera interrogantes y también
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promueve resolver las inquietudes e interrogantes de los estudiantes.

Sesion 5:

(Activacion Cognitiva)

Es importante especificar a los estudiantes con claridad la secuencia de los pasos y el
ritmo para realizar la actividad. El docente interpreta el papel de un robot a partir de su
expresion corporal y oral. Invitando a los nifios a jugar mientras se aprende.

(10 minutos)

(Momento de exploracion)

Se plantea al grupo de estudiantes un juego de roles. La participacion de los estudiantes
debe ser orientada a la colaboracion y poca competicion. Ya que factores como esos
obstaculizan y lo que se busca es involucrar al nifio con el medio que lo rodea (Bjorklund
y Pellegrini, 2002). El desarrollo de la actividad de juego estd basado en la imitacion de
las personas del pasado y la adquisicion de roles, resolucion de problemas, necesidades
tomadas del contexto de nuestros antepasados pasado.

Los estudiantes tendran que imaginar e imitar el proceso de construccién de una granja y
herramientas necesarias para pesar los animales, arar la tierra, recolectar los frutos en los
arboles, etc. Se debe tener en cuenta que los estudiantes deben proponer tipos de
resolucion de necesidades de forma segura.

(45 minutos).

(Momento de aclaracién y aplicacion).
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Diferentes conceptos implicitos en los roles y en las particularidades de cada tarea
planteada en el juego. Se busca enriquecer el lenguaje de los estudiantes por medio de la
asimilacion e interpretacion de las diferentes explicaciones en un lenguaje corporal y
simbolico.

(20 minutos)

(Momento de socializacion)

Para esta sesion se contempla que el momento de socializacion se presenta de forma
constante ya que la actividad implica todo tipo de recurso verbal, corporal e imaginativo.

(20 minutos)

Sesion 6:

(Activacion Cognitiva)

Se hacen preguntas como: ¢ Cuales son los artefactos mas usados por los estudiantes?
¢Describa el funcionamiento de los artefactos?

(20 minutos)

(Momento de exploracion)

La sesion esta dividida por dos lugares el aula regular de clase y la sala de informatica. Se
asume una segunda activacion cognitiva bajo los pardmetros que conlleva organizar y
trasladar a los estudiantes de grado primero. Se emplea una cancion observada en los

estudiantes anteriormente.
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A través de dos proyecciones audiovisuales se refuerza el proceso de identificacion y
reconocimiento, los objetos o artefactos presentes en el anterior material son ilustrados en
una guia para la sesiéon de clase. Con el fin de despertar y enfocar el interés por los
artefactos presentes en el entorno y el contexto de los estudiantes (escolar y doméstico).
(30 minutos)

(Momento de aclaracién y aplicaciéon)

Con base en las respuestas manifestadas se plantea a los estudiantes reconocer artefactos
que han tenido relacion en las actividades de su cotidianidad individual o familiar.

Desde los estudiantes pero orientada bajo la coordinacién del docente una lluvia de ideas
y argumentos para describir el funcionamiento de los artefactos, retomando una lista
acordada previamente en la segunda sesion.

Al finalizar las proyecciones audiovisuales, se da apertura a la primera produccion como
parte de la representacién de firma grafica en torno a los artefactos trabajados en clase.
(20 minutos)

(Momento de socializacion)

Los estudiantes tendran la oportunidad de socializar el trabajo desarrollado en clase con

sus comparieros a partir de una exposicién verbal.

(20 minutos)

Sesion 7:

(Activacion Cognitiva)

La proyeccion de un video acerca de la historia de una lata de atin que es desechada.
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permite impulsar el interés por el tema de la sesion

https://www.youtube.com/watch?v=TaNOcZ-Z7sY

(20 minutos)

(Momento de exploracion)

Con base a lo acordado por la institucion como actividad en casa y en conjunto con los
padres, los estudiantes aportan reciclaje para entregar al programa de la secretaria de
educacion. Bogota humana. Parte del material serd almacenado para una futura sesion.

Se realiza una exposicion magistral sobre los elementos naturales y objetos semejanzas y
diferencias. Se busca relacionar la experiencia de reciclaje, ya que estd orientada a la
reflexién en cuanto a los actos civicos por preservar el medio ambiente.

La institucion cuenta con un campus alrededor de los muros, en este lugar se pueden
encontrar arboles y diferentes plantas. Se pretende relacionar los elementos hallados en el
reciclaje. la relacion de transformacion que tiene cada elemento para llegar a ser producto
y luego desechado

(15 minutos)

(Momento de aclaracion y aplicacion).

Se pide a los estudiantes que realicen varios dibujos sobre elementos naturales y objetos o
elementos artificiales.

(20 minutos)

(Momento de socializacion)



https://www.youtube.com/watch?v=TaNOcZ-Z7sY
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Al finalizar la actividad, se les pide a los estudiantes que argumente de forma oral el
porqué de los elementos dibujados. Con el fin de verificar el conocimiento entorno a la
relacion de transformacion.

(20 minutos)

Sesion 8:

(Activacion Cognitiva)

A partir de la proyeccion audiovisual sobre la apropiacion de la tecnologia. Las
situaciones del contexto que muestra la proyeccién son parte de la vida cotidiana y como
esos paises se apropian de las soluciones tecnoldgicas. Los subtitulos son declarados para
aquellos que no saben leer.

https://www.youtube.com/watch?v=v6fgOyH-xg4

(Momento de exploracion)

Para esta sesion se plantea la proyeccion de maltiples materiales audiovisuales, con el fin
de estimular la imaginacion de los estudiantes en torno a las innovaciones tecnolégicas
pero también contemplando sistemas anteriores.

Empleando el video beam se presentan imagenes que representan artefactos en este caso
robot hechos con reciclaje y ejemplos en madera

(Momento de aclaracion y aplicacion).



https://www.youtube.com/watch?v=v6fqOyH-xq4
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Se especifica a los estudiantes a través de una lista planteada por ellos en el tablero, la
construccién de un Robot hecho con materiales reciclados para imaginar y solucionar
algun problema relacionado con el medio ambiente.
(20 minutos)

(Momento de socializaciéon)
Se contempla que este momento esta implicito en el transcurso de la sesion y es por ello
que se manifiesta en los estudiantes el compromiso para continuar en la siguiente sesion.

(20 minutos)

Sesion 9:

(Activacion cognitiva)

Es importante especificar a los estudiantes con claridad la secuencia de los pasos y el
ritmo para realizar la actividad.
(10 minutos)

(Momento de exploracion)

Para esta sesion se contempla la construccion de un robot a partir de material reciclado,
el disponen del material almacenado y lo emplean para ejecutar de forma segura el uso de
las tijeras, ya que se cuenta con estudiantes que tienen ceguera congénita y otros con baja
vision.

el docente organiza las mesas en forma de triangulo para encargar un par de tijeras a dos
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nifios responsables, por cada tres meses después de organizar el espacio y la distribucion
de los estudiantes apoya el proceso de los estudiantes con baja vision y ceguera

(35 minutos)

(Momento de aclaracion y aplicacion).

En esta sesion se emplean tijeras, silicona, Pegamento (colbon), cartdn, botellas (pet), las
tapas de las botellas, CD’s, marcadores, tempera, tubos de carton.

Es necesario plasmar esta lista de materiales visible para los estudiantes de los materiales
que pueden utilizar para la construccion de un robot. EI material serd distribuido de
acuerdo a los elementos que pretendan utilizar para las partes del robot, los estudiantes
deben aportar inferencias sobre qué elemento de reciclaje presente puede emplear para
determinada parte dependiendo de la configuracion que tenga el robot, parecido a una
persona, carro, nave espacial, etc.

También debe escribir un cartel el cual en un cuarto de papel periddico o cartulina la
descripcion del robot y para que funcione.

(20 minutos)

(Momento de socializacion)

Se interroga a los estudiantes sobre la dificultad que tuvieron en el proceso de
construccién y las mejoras que se podrian hacer en cada robot. El docente gestiona la
entrega y almacenamiento de los robots y carteles para guardarlos en la sala de

informatica. (20 minutos)
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Sesién 10:

(Activacion Cognitiva)

Se inicia anunciando a los estudiantes que la actividad es para la sede de primaria, se
establecen las reglas para ejecutar los diferentes elementos presentes en la exposicion.

(20 minutos)

(Momento de exploracion)

Junto a diferentes trabajos desarrollados por los estudiantes se enriquece la exposicién
sobre la importancia que han tenido algunos artefactos de nuestro entorno.

Un grupo conformado por destacados estudiantes que interpretan la evolucion de los
artefactos trabajados durante las sesiones, cada uno de ellos estard en un grupo diferente,
se establecen las reglas para intervenir en los diferentes artefactos.

Cada artefacto estara en una mesa independiente y cuenta con carteles desarrollados por
los estudiantes. la actividad invita al colegio a desarrollar actividades referentes a la
ensefianza de la tecnologia

(35 minutos)

(Momento de aclaracién y aplicacion).
Se retoman y refuerzan los conceptos vistos con los estudiantes de cada grupo y un

aprendizaje que pueda demostrar el dominio completo del artefacto y demas




98

materialidades con los conceptos con vistos en clase.
(20 minutos)
(Momento de socializacion)
El desarrollo de las exposiciones permite asimilar el conocimiento que tienen los
estudiantes sobre los diferentes artefactos. Se espera que esta actividad pueda completar
los procesos cognitivos de
- Identificar y describir artefactos que se utilizan hoy y que no se empleaban
en épocas pasadas.
- ldentifique herramientas que, como extension de partes de mi cuerpo, me
ayudan a realizar tareas de transformacion de materiales, etc.
- A partir de ejemplos verbales establezcan semejanzas y diferencias entre
artefactos y elementos naturales.

(20 minutos)

8.2. Implementacion de la Estrategia Didactica

El diario de campo, tal como lo define Fernandez (2001, p. 45) es el conjunto de
procesos sociales de preparacion y conformacion del sujeto, referido a fines precisos para
un posterior desempefio en el ambito laboral. Ademas, es el proceso educativo que tiene
lugar en las instituciones de educacion superior. El diario de campo es un Gtil en el que el
estudiante hace evidencia de lo que aprende y de lo que aln le queda por aprender. El
conocimiento apropiado se ha manifestado de tipo declarativo o teérico y aquel proviene

de la practica, de la cantidad, del contacto con el entorno y de la confluencia de estas.
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El diario de campo se enfoca en la observacion de los acontecimientos relacionados a
las categorias propias del proyecto. Como bien se sabe, los objetivos en general buscan el
favorecimiento de procesos cognitivos que son constituidos por caracteristicas de la
cognicion como el aprendizaje, atencion, memoria, lenguaje, pensamiento y
razonamiento. Estas caracteristicas convergen en el proceso cognitivo de reconocimiento
y descripcion asociados a el area de Tecnologia e Informética, se busca evidenciar el
acrecentamiento de este proceso cognitivo y para ello se emplea los siguientes criterios
que parten de la expresién oral y en algunos casos la representacion gréfica,
especificamente se integran estas caracteristicas del proceso cognitivo las respuestas a
preguntas formuladas por los docentes a los estudiantes acerca del uso de artefactos en
diferentes lugares de su propio contexto, las preguntas y respuestas que surgen en la
dindmica de la sesidén entre estudiantes entorno a la comprension de términos y
actividades manuales, la interpretacion de los conceptos aplicados en lugares del contexto
familiar y escolar de los estudiantes. Interpretar las actividades que sensibilizan a los
estudiantes mediante la observacion para la reformulacion de las actividades, se busca
impulsar la participacion de los estudiantes en las sesiones, esto permite que el docente
pueda replantear su intervencion didactica y de esta forma involucrar a estudiante.
Desarrollar una estructura que permita favorecer a futuro el desarrollo cognitivo de los
procesos de reconocimiento y descripcion en los estudiantes a partir de la intervencion
pedagdgica establecida en la Estrategia Didactica, el medio que permite a los estudiantes
generar la construccion del conocimiento escolar desde un proceso de elaboracion en la

que el nifio selecciona organiza y transforma la informacién que recibe de diversas
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fuentes para establecer caracteristicas y categorias entre dicha informacion, sus ideas o
conocimientos previos, los parametros como la discriminacion, la seleccion, la
exploracion, el examinar y preguntar son aspectos asociados a las actividades propuestas
y desarrolladas en las sesiones que abordan el desarrollo cognitivo desde el
reconocimiento y la descripcion.
Las experiencias de aprendizaje propuestas orientan a la interpretacion del docente a
visualizar las dificultades y ventajas del contexto para adaptar su intervencién pedagdgica

a las necesidades del grupo su proceso de aprendizaje e implementar nuevas herramientas

Grupo o Poblacién: Grado Primero que esta conformado por treinta y tres estudiantes,
donde 21 son nifios y 12 nifias. Se encuentran 4 estudiantes con discapacidad visual, 2
baja visioén y 2 con ceguera congénita.

Asignatura: Tecnologia e Informética

Contextualizacién: La institucion estd ubicada en la localidad cuarta San Cristobal en el
barrio la Maria y colinda con los barrios Caracas, Ciudad Berna Ciudad Jardin Sur,
Hortua, Policarpa y Sevilla. La mayoria de los estudiantes viven en localidades diferentes
como lo son Barrios Unidos y Usme. Esto implica para algunos un desplazamiento
desgastante derivado del actual sistema de transporte de la ciudad y otros factores que
dificultan la continuidad en los estudiantes. La incidencia que presenta esta situacion es
manifiesta por los estudiantes al declarar en diferentes sesiones que no obtuvieron el
primer alimento del dia. La mayor parte de los estudiantes del grado primero presenta

dificultades de lectura y escritura. EI Colegio José Félix Restrepo es una institucion de
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inclusion, en el caso particular en grado Primero se encuentran cuatro nifios que
presentan discapacidad visual, esto conlleva a plantear una estrategia didactica
Multisensorial para innovar en diferentes los aspectos que convergen en el quehacer de la
praxis educativa. En este caso en la ensefianza de la tecnologia desde las orientaciones

generales del Ministerio General de Educacion.

Los criterios presentes en el diario de campo dan orientacion a los objetivos
propuestos de forma general y especifica, para ello se asume a cabalidad la interaccion
cercana a los estudiantes con discapacidad visual en forma de entrevistas para establecer
interrogantes que puedan dar indicio y cuenta del proceso cognitivo, las necesidades
identificadas en la dificultad para elaborar una descripcion de los artefactos el manejo de
la informacion que infieren en la importancia de los artefactos en el entorno su
procedencia y proceso histdrico, en los regulares se interviene a partir de observaciones,
interacciones de los estudiantes en la clase de informaética y tecnologia (Anexo 4).

Sesion 1: Introduccion a la Tecnologia / Fecha: 07 de Agosto del 2015
La sesion se desarrolla bajo las siguientes categorias; los elementos educativos que
permiten desarrollar una secuencia didactica compuesta por el contexto de los
estudiantes, las condiciones y el material con el que se cuenta en el aula. Una evaluacion
formativa que permite identificar los aspectos positivos y negativos reflejados en la
reflexion e intervencion, tres momentos son propuestos bajo el enfoque de la evaluacion

que busca validar los criterios seleccionados en la estrategia didactica y se desarrollan de
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forma paralela, acorde con los momentos establecidos como activacién cognitiva,
exposicién magistral, aclaracion, aplicacién y socializacion.

En la activacion cognitiva se cuestiona a los estudiantes sobre el significado de la
palabra tecnologia, Se pide a los estudiantes mencionar ejemplos sobre lo que interpretan
respecto de la tecnologia. Los estudiantes no responden nada en varios minutos y se
prosigue con la formulacion de preguntas por parte los docentes respecto a lugares donde
los estudiantes han escuchado hablar de la palabra tecnologia o si algin padre de familia
se ha empleado en un trabajo que implique el uso de maquinas, también se pregunta si
tienen hermanos o familiares cercanos que estudien en la universidad una carrera
relacionada a tecnologia. De esta forma se evalla la primera fase de la sesion
denominada diagnoéstico en torno a los preconceptos necesarios para abordar la actividad
de la sesion.

Los estudiantes emitieron sus propias respuestas sobre la tecnologia al relacionarla
con las construcciones de carros y motos que han visto en la television, simultdneamente
otros estudiantes respondieron de una forma similar. Esto permite identificar que las
preguntas que pueden ser orientadas a la relacion que existe entre la tecnologia y el
desarrollo de la cotidianidad familiar y escolar, lo cual presenta indicios que generan la
elaboracion de definiciones respecto a la tecnologia.

El material educativo dispuesto en la primera sesion se constituye de una
presentacion elaborada en prezi sobre la historia de la tecnologia, procesos (tecnologicos,
quimicos, etc.), sistemas (mecanicos, electronicos y transporte) y enfatizando en

artefactos, cuando se pregunta a los estudiantes si conocen o imaginan cuales son los
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primeros inventos de la humanidad, los estudiantes otorgan silencio. Al finalizar la
segunda proyeccion audiovisual denominada como funcionan las cosas, el video animado
muestra los principios y efectos del concepto de méquina simple y lo desarrolla en un
problema relacionado a el entorno donde viven los personajes, se observa que estoy
influye positivamente, puesto que evocar las situaciones en las que el video muestra el
coémo se puede resolver problemas de interés en comun en una sociedad enfocando una
perspectiva que reconoce las multiples aplicaciones que pueden tener los conceptos

Rememorar la experiencia en el parque evidencia la aplicacion de algunos principios
lo que les permitié a los estudiantes sefialar e identificar asociando lo observado en los
video con otros ejemplos explorados en la sesion como los tornillos que sujetan los
troncos del parque, las palancas, aplicaciones a la rueda tales como la combinacion con el
eje, el plano inclinado, la biela manivela, de tal forma que reune los conceptos
propiamente dichos en la exposicién. Los estudiantes con discapacidad visual prestaron
mayor atencion cuando se llevaba de la mano a los estudiantes y se explicaba que la
rampa del colegio es abstraida de los principios de las maquinas. También interpretan
rapidamente las aplicaciones halladas en el parque del colegio

Se lleva a cabo la evaluacion del proceso que permite establecer la jerarquia de los
conceptos identificar las dificultades de los estudiantes, orientar y dirigir aquellas
dificultades encontradas en pro del mejoramiento de los procesos de aprendizaje y la
metodologia empleada en la sesion. Observa: La informacion recibida se da por la
mediacion de un artefacto, como es el caso del televisor, libro, para identificar las

caracteristicas de estos por medio de los sentidos relacionando las caracteristicas que
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pueden establecer el uso adecuado a partir de las diferencias y semejanzas entre los
dispositivos, herramientas y maquinas.

El hecho que los estudiantes reconozcan los artefactos vistos en la sesion de clase, les
permitird hacer uso de estos para asi mismo determinar cual de estos es el méas indicado al
momento de resolver una problemética que se le presente. Los estudiantes pueden
identificar los componentes que hacen parte de la tecnologia y tendra trascendencia en su
concepcion, en el futuro académico.

Evaluacion sesion 1:

En la actividad de salir al parque se evalla que los estudiantes apliquen los
conocimientos vistos durante la sesion, donde deben observar, identificar, caracterizar y
mencionar los artefactos que encuentra dentro de la estructura. Para lo anterior el
estudiante paso al frente de sus comparieros donde se le pregunto por herramientas,
aparatos, dispositivos, que se encuentran en el parque del colegio. También se hace uso
de los criterios trabajados en la rubrica elaborada.

Sesion 2: Introduccion a los Artefactos / Fecha: 14 de Agosto del 2015

A partir de una reconstruccion verbal basada en la anterior sesion, busca llevar a
cabo la primera fase de la evaluacién en la sesion de forma sintetizada se describen
términos ruedas, la forma de unir piezas “ensambles” tornillo y tuercas, los troncos
agujereados del parque, etc. todo lo anteriormente mencionado para establecer en
conjunto con los estudiantes la comprension de la tecnologia sustentada en procesos,
sistemas y artefactos. De modo que se pueda articular la experiencia a los conceptos

constantemente mencionados por el docente. Efectivamente los estudiantes presentes en
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las explicaciones que lograron evocar el momento manifestandose con aportes para la
sesion. Después de llevar a cabo la exposicion que hace énfasis en la importancia de uno
de los resultados de la tecnologia, el cual es representado en artefactos, se tiene en cuenta
la descripcion en relacion a la transformacion histérica y el impacto que ha tenido en la
sociedad, se plantea una linea del tiempo por categorias respectivamente a los artefactos,
en primer lugar hasta los dispositivos y maquinas para reproducir musica; la cajita
musical resulta una maquina musical por su composicion y complejidad sin ningun
complemento electronico el walkman y el discman también emplean sistemas mecéanicos
y se complementa de la electronica, luego estaban los mp3 en los cuales se encuentra una
relacion mecénica mucho menos a lo que se habia visto en relacion a su transformacion,
video juegos portables y de mesa se tiene como inicial un control de Play Station uno de
Xbox y para los video juegos portables se disponen a un Tutriz clasico, un Game Boy y
un Psp para establecer la relacion con base entre los elementos planteados anteriormente.

Para evaluar el proceso de aprendizaje se formulan preguntas relacionadas a las
experiencias previas de los estudiantes con los artefactos presentados fisicamente por los
docentes, los estudiantes al interactuar con ellos de forma secuencial se formula una
pregunta sobre el uso del artefacto que va pasando por cada mesa y los estudiantes
formulan oraciones en las que describen experiencias con los artefactos desarrollados a
partir del afio 2000. Para complementar esta actividad los docentes proyectan un video
sobre la rueda y los ejes, el video presenta la construccion de un puente a partir de la
necesidad de poder trasladar un mamut de un lado a otro en un gran rio. El video enfatiza

en el acto de aumentar la fuerza en una rueda y como una palanca y manivela.
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Al finalizar el video los estudiantes se organizan para salir al parque, no se hace
evidente en la organizaciéon inicial del salon afuera del salon o sala de informética se
comunica a los estudiantes que hay que buscar elementos en el parque relacionado con el
video visto en la primera parte de la sesion, parte de los estudiantes juego
indisciplinadamente y no direcciona la instruccion impartida, un grupo de estudiantes
encuentra relacién en los ejes que hay en los columpios y otros encontraron la relacién
en canecas de basura. Bajo la orientacion del docente se identifica para los estudiantes los
ensambles en un lenguaje cotidiano pero llevado a lo formal se explican algunos
principios de sujecion para identifica tornillo tuercas y otros elementos similares
También se dibujaron algunas imégenes de televisores y los estudiantes reconocen los
modelos antiguos pero los nuevos fueron confundidos con los monitores a tribuyendo un
nombre sustituyen de monitor por panta, los artefactos planteados anteriormente son
ubicados en habitaciones en lugares como la cocina encontramos artefactos en los cuales
emplean principios basicos, el rayador presenta caracteristicas en el concepto de plano
inclinado como principio en las maquinas también hace parte el cuchillo dentro de la
aplicacion o aprovechamiento del principio en centramos elementos que complementan
la electrénica y mecénica la nevera emplea principios de electronica el horno microondas
aunque para este artefacto nombrado no hubo mayor relevancia, para los estudiantes con
discapacidad visual algunos artefactos de la cocina generan un cierto grado de peligro en
la manipulacion o ejecucion. Para dar un acercamiento sobre estos artefactos se emplean

sonidos especializados u holofonias para describir su uso en aquellos anteriores artefactos
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como el cuchillo rayadores fésforos y tacto en todas las herramientas posiblemente
encontradas en el cuarto de almacenamientos o zarzo.

Las herramientas dispuestas para los estudiantes son destornillador, pala y estrella,
llaves, la llave espafiola, inglesa y combinada. Un texster que presenta la funcion de
destornillador pero también puede probar continuidad de corrientes eléctricas, alicates y
Ilaves Bristol, se encontr6 que algunos artefactos eran confundidos unos con otros, los
mp3 eran confundidos por teléfonos celulares, para el control de Atari, solo lo
reconocieron quienes tenian experiencias previas. Los que respondieron positivamente
presenta mayor edad que el resto de los estudiantes.

Los estudiantes adhieren a la sesion interpretaciones que surgen en el momento de
cuestionar a todo el grupo sobre lo aprendido en clase con el fin de verificar el
aprendizaje, pero también se busca relacionar el conjunto de interpretaciones y
consolidarlo como un conocimiento construido por todos los estudiantes. En el futuro se
espera que los estudiantes logren observar, identificar y caracterizar los elementos
(Artefactos), que forman parte del parque de diversiones. Ademas los estudiantes van a
caracterizar al momento de identificar instrumentos, aparatos, maquinas, aparatos y
dispositivos que se encuentran en su entorno.

Evaluacion sesion 2:

Los estudiantes elaboraron una lista de artefactos que consideran importantes dentro
del contexto en el que se encuentran. Lo anterior se da por medio de actividades sensorio
motrices que potencien los procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion a través

del uso del oido, la vision y el tacto. Los estudiantes respondieron preguntas orientadoras
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con respecto a lo trabajado en las 2 sesiones realizadas hasta el momento. Aquellos
estudiantes que presentaron inconvenientes con poder aclarar términos y conceptos, se les
realiza una actividad de refuerzo.

Sesidn 3: Problema solucién con LEGO / Fecha: 21 de Agosto del 2015

Se da inicio con base en el cuestionamiento referente a experiencias con el material
LEGO, u otros arma todos. Algunos estudiantes respondieron haber interactuado con
Arma Todos y uno de los estudiantes afirmo haber adquirido un LEGO por medio de su
padre. La actividad general se ha proyectado de forma positiva, se hace notorio que los
estudiantes interactian con los elementos en relacion con la ilustracion de una d las
posibilidades para armar, la forma en como interpretaban los diferentes ensambles fue
natural para algunos y para otros parte del ensayo- error.

Las dificultades presentes a casa de la falta de cajas o kit Lego puesto que en cuatro
estaban para la disposicién de tecnologia, no es suficiente para todo el grupo dentro del
grupo estan Carlos, y Laura ciegos congénitos, el ejercicio es tomar cada ficha y
reconocer cada parte y descubrir su forma hasta relacionar los diferentes ensambles del
lego con base en la ayuda de los estudiantes que se encargan de explicar a Carlos y
Laura cada pieza del kit y su formacion o relacion con las otras piezas.

Se observa que los estudiantes que afirmaron haber empleado un conjunto de piezas
similares llegaron hasta el fin de la construccion ilustrada. Debido a lo anterior los
grupos no trabajan en totalidad en cada grupo hay dos o un estudiante que manipula el

proceso de ensamble vy el resto del grupo observa y toma alguna pieza e interactla entre
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ellas, también se observa en otros grupos necesitan la observacion de los deméas grupos
para para poder definir con seguridad los ensambles.

Se plantean problemas relacionados al trasporte, operaciones d manipulacion d gran
peso, los estudiantes desarrollan las soluciones a los problemas planteados de forma
positiva puesto que para la descripcion se enriquecieron los lenguajes a partir de la
explicacion del artefacto maquina, o dispositivo para desarrollar el problema planteado.

Las actividades planteadas, permiten a los estudiantes plantear diferentes soluciones,
basados en el conocimiento adquirido, a los problemas que se les presenta por medio de
la herramienta didactica LEGO, que a su vez serd aplicado al momento de los estudiantes
en el futuro logren dar soluciones con temas relacionados con modularidad, donde van a
reconocer y describir los procesos que llevan a la construccion de estructuras que se
encuentran en la ciudad, como es el caso de los puentes, parques, casas, entre otros.
Evaluacion sesion 3:

Se evalué que los estudiantes presentaran por medio de la herramienta LEGO,
respuestas que tuvieran coherencia y fueran pertinentes con los problemas propuestos, en
la explicacién realizada por los estudiantes describen el proceso realizado para llegar a
donde llegaron. Los estudiantes basados en las soluciones, identificaron los artefactos que
necesitaron para la construccion, que hace uso de los sentidos del tacto, el oido y el tacto.
Otro factor esencial que se evalud es la capacidad que tienen los estudiantes para trabajar
en equipo, y es alli donde presentaron los mayores inconvenientes, debido a que se
encuentran se encuentran en una etapa egoista.

Sesion 4: Artefactos en mi Vida / Fecha: 28 de Agosto del 2015
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Se interroga a los estudiantes con base en el conocimiento previo que pueden tener
entorno a los artefactos dispuestos por los docentes. Y las respuestas obtenidas por los
estudiantes fueron escasas en cuanto a los artefactos antiguos, a medida que
se ensefiaban los artefactos modernos surgen oraciones de los estudiantes para
describir situaciones relacionadas a los artefactos. Cabe aclarar que las preguntas son
formuladas sin que los estudiantes observen los artefactos, a partir de escuchar el nombre
de cada artefacto se espera que los estudiantes manifiesten el conocimiento previo,
cuando no es manifestado se ensefia el artefacto obteniendo el resultado anterior

Cuando se organizaron grupos conformados por cuatro personas, cada grupo
obtiene un artefacto. Cada artefacto tiene en una hoja una descripcion y un rompecabezas
en relacion con el mismo artefacto. Los estudiantes inicialmente formularon preguntas
respecto a el artefacto dado por los docentes, la hoja que contiene la informacion del
artefacto no tuvo mayor relevancia ya que la mayoria de los estudiantes no sabian leer
pero los que si podian leer tuvieron mayor asimilacién de la informacion a la hora de
exponer el artefacto y el rompecabezas.

Para poder explicar a cada grupo el artefacto que adquiere es necesario entregar el
material del rompecabezas entre intervalos de tiempo, secuencialmente el primer grupo
que reciba el primer rompecabezas debe terminar, en primer lugar. Se procede a la
exposicion del artefacto por dos estudiantes de cada grupo. De esta forma se sugiere
hacer las explicaciones con el resto de grupos. La ilustracion del rompecabezas esta
guiada al contexto del artefacto lo que permite la identificacion de los términos en las

exposiciones de los estudiantes.
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Basados en las actividades realizadas, los estudiantes podran reconocer si los
artefactos que son usados cotidianamente por él, se clasifica dentro de los dispositivos,
herramientas, aparatos, maquinas, lo que les permite describir de acuerdo a su funcion,
forma, y componentes, los artefactos que son usados en el contexto en el que viven los
estudiantes.

Evaluacion sesion 4:

Se evalla la capacidad de identificar, caracterizar, describir los artefactos que se
trabajan en los rompecabezas, donde a la par que los estudiantes lo armaron, debian dar
una descripcion donde evidenciara las diferencias, entre dispositivos, herramienta,
maquina, aparato e instrumentos. Al hacer uso de actividades multisensoriales, se hace
uso de los criterios establecidos en la rubrica, donde a los estudiantes que presentan
problemas para reconocer y describir los artefactos, se les hace una actividad
diferenciadora, mediada por videos que hagan uso de la memoria del estudiante.

Otro aspecto que se evallUa es que los estudiantes se cuestionen sobre lo que estan
aprendiendo por medio de preguntas dirigidas al docente, que permite aclarar los
términos y conceptos trabajados en clase. Lo anterior sirve para que los estudiantes
contextualicen més el aprendizaje.

Sesion 5: Historia de los Artefactos / Fecha: 4 Septiembre del 2015

Se desarrolla una activacion cognitiva con base a la proyeccién audiovisual animada
y otra con personajes y situaciones de la vida real, los diferentes artefactos dentro de las
primeras sociedades las necesidades basicas que existian y como al transcurrir el tiempo

se fue complejizando la sociedad en torno al desarrollo de artefactos la proyeccion audio
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visual animada esté dirigida a la solucion de problemas a partir de las aplicaciones que
tienen los diferentes principios de la tecnologia.

El grupo se organiza para salir pro cada estudiante sale secuencialmente a partir d la
instruccion que el docente da para enviarlos a diferentes puntos para enviarlos a
diferentes puntos donde pueden pensar e imaginar la situacion que viven los granjeros, se
dividen los estudiantes en grupos de 3 personas para los siguientes temas relacionados
con la alimentacion y recoleccion de desechos organicos generados por la actividad
comercial de venta de gallinas, leche de vaca, estanque de pescados, arado de la tierra, la
distribucion del agua para los diferentes cultivos, la recoleccion de frutas en los arboles.
Los grupos se repitieron pero no se establecieron en el mismo espacio del colegio. Al
finalizar la actividad los estudiantes llegaron cargados de muchas preguntas relacionadas
al a posibilidad de emplear diferentes herramientas vistas en los videos.

En esta sesion se observa la descripcién de un problema que solo tiene que ver con la
implementacién tecnoldgica, sino los factores que permiten comprender su necesidad y
las respuestas elaboradas que en las anteriores sesiones. También se observa que los
niios con mas aptitud para comprender los conceptos trabajados elaboraban
interpretaciones que manifestaban a los deméas compafieros en el desarrollo de la
actividad.

El reconocimiento de los estudiantes fue evidenciado en las interpretaciones que
formularon al preguntar sobre el proceso que de imaginar e imitar intervenido por el

docente para contextualizar la historia de los artefactos a la situacion planteada y de esta
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forma replantear algunas preguntas sobre la actividad que posibilitaban mayor
asimilacion de los términos y conceptos en los estudiantes.

El hecho que los estudiantes observen, identifiquen, caractericen los artefactos que
eran usados en la antigtiedad, les permite reconocer y describir los cambios que estos han
tenido, y los acontecimientos que han generado esos cambios y responden a unas
necesidades dadas por el contexto. Un ejemplo es el caso del celular, los estudiantes
reconocen los cambios, y describen los sucesos por los cuales han presentado los
“avances” a lo largo del tiempo. Otro aspecto importante, es que los estudiantes van a
identificar que los artefactos que usan en su cotidianidad, no han existido siempre, y que

estos son soluciones a problemas relacionados con cl contexto.

Evaluacion sesion 5:

La evaluacion se da por la capacidad que tuvieron los estudiantes en imitar el proceso
de construccién de una granja dada por los roles, donde se les asigno tareas que se ven en
la poblacién rural. Lo anterior permite que los estudiantes logren identificar artefactos
que eran usados por los antepasados, y la funcion de estos. Asi mismo permite que los
estudiantes analicen la forma en la que han evolucionado y el proceso histérico que los
llevo a sufrir cambios en su forma.

Sesion 6: Diferenciando / Fecha: 11 Septiembre del 2015
Para esta sesion se toma como base la proyeccion de un video ya que en la anterior

sesion se visualizo el impacto en la asimilacion de los conceptos ya que se podia
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referenciar verbalmente a los estudiantes con escenas concretas de la proyeccion para
ejemplificar los conceptos y términos empleados en las sesiones desarrolladas con el
grupo. La segunda parte de la actividad se plantea a partir de la seleccion de elementos
naturales y elementos artificiales recortarlos, organizarlos en una hoja de papel dividida
en diez pedazos para pegar las imagenes recortadas.

Los estudiantes expusieron sus trabajos entre ellos de forma que ellos preguntaban lo
que no habian comprendido por ejemplo la diferencia de un elemento natural a uno
artefacto u objeto. En esta actividad los nifios con discapacidad visual formularon
respuestas de forma oral, identificando las plantas, el viento, el sol, | agua, como lentos
naturales como objetos fabricados a partir de elementos naturales se establece que las
mesas del salon son de madera, igualmente los marcos de las ventanas, el techo y la

puerta

Evaluacion sesion 6:

Los estudiantes debieron realizar una guia, donde debian reconocer los artefactos que
son usados en el entorno educativo y del hogar. Después de solucionar la guia los
estudiantes realizan una lluvia de ideas que les permita elaborar por medio de plastilina y
dibujos, soluciones a problemas propuestos. Se evalud, la capacidad de los estudiantes en
observar, identificar, explicar, los artefactos que hacen parte de su cotidianidad, y los
posibles cambios que estos pueden presentar a futuro.

Al elaborar la lista de ideas, los estudiantes deben identificar y caracterizar los

dispositivos, instrumentos, aparatos, maquinas gque usa cotidianamente, y esto se hizo por
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medio de la socializacion de los conceptos, y que los estudiantes plantearan su postura

con respecto a los que son mas usados.

Sesion 7: Encuentro semejanzas / Fecha: 18 Septiembre del 2015

Para esta sesion se cuenta como activacion cognitiva | hecho de que algunos padres de
familia estan presentes debido al dia del reciclaje que fue planteado en los colegios
distritales por la secretaria de gobierno, de esta forma, se interviene y se le explica al
publico presente las caracteristicas por las cuales es debido seleccionar el reciclaje
estableciendo las semejanzas y diferencias entre los m materiales que son reutilizables y
no reutilizables este momento proporciono una sensibilizacién con la restauracion del
medio ambiente.

Cuando se pide a los estudiantes hacer un dibujo que integre elementos naturales
correspondientes al uso que de materias empleadas en la fabricacion de artefactos, los
estudiantes en su totalidad no interpretaron la instruccién fue necesario ejemplificar dicha
actividad més a fondo.

El docente agrega ejemplos implicitos n | aula de clase; la puerta de madera, fue
sacada de un arbol, que llevo un proceso de transformacion en el aserradero para
convertirse en un producto inherente a nuestras necesidades en este caso en la sociedad
las puertas cumplen una funcién de seguridad. De esta forma se plantean varios ejemplos
que permiten establecer relaciones d diferencias y semejanzas entre los elementos
naturales y los artificiales,

Al plantear nuevamente los conceptos de esa forma los estudiantes presentan facilidad

para dibujar y describir por qué la seleccion de este elemento natural y el porqué de la
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seleccién del artefacto y llegaban a conclusiones como: Los elementos naturales
representan la vida y son muy importantes para el desarrollo El viento, el agua, el sol, las
plantas, los metales, las piedras, y los frutos cada uno de ellos emplean en alguna
actividad humana que converge en la manipulacion de elemento que permite la
construccion de artefactos concebido desde mucho tiempo atrés.

Evaluacion sesion 7:

La evaluacion es conjunta con la actividad realizada por la institucion, donde los
estudiantes deben identificar, clasificar los materiales reciclables y reutilizables, que son
destinados a depositos diferentes, y a su vez se les plantean problemas a los estudiantes
relacionados con el impacto de los “elementos artificiales” en la naturaleza. Los
estudiantes deben representar a traveés de dibujos la diferencia entre los elementos
naturales y los artificiales, y a su vez lo socializan con los compafieros. Lo anterior
permite que los estudiantes relacionar conceptos, que representan de forma verbal y
grafica, para potenciar el proceso descriptivo al momento de la socializacion.

Sesidn 8: Planteo soluciones / Fecha: 25 Septiembre del 2015

Se da inicio con la proyeccién de un video que muestra las diferentes soluciones
innovadoras en la agricultura y los procesos de manufactura, para esta sesion, se plantea
el desarrollo de la seleccion para esta sesion se plantea el desarrollo de la seleccién para
fabricar el prototipo no funcional de uno de los artefactos que s identifico n el video, fue
el robot, y con base a esta observacion se parte para ofrecer diferentes exposiciones
desempefios que muestran cada uno de los nifios, de acuerdo a esto los estudiantes se

enteran que para la siguiente sesion se desarrollara el robot n este caso las preguntas son
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asociadas al funcionamiento de algunos de los robots mas complejos, las discrepancias
notorias fueron establecidas por los diferentes aspectos que presentaban las imégenes dl
video donde las maquinas y robots tenian aspectos rudos o aspectos tiernos, de tal forma
no se podia plantear un mismo problema a nivel general porque los intereses dependia de
la aceptacion por la aceptacion por la apariencia del robot y artefacto.

Evaluacion sesion 8:

La identificacion y seleccion de materiales que van a formar parte de la solucion a
construir, y la forma que los estudiantes planean cuales son las partes del robot que van a
ir determinadas por diferentes artefactos. Los estudiantes reconocieron “objetos” que al
asociarlo con forma y funcion dentro de la estructura, pueden ser usados como
dispositivos, instrumentos, maquinas, herramientas, en la futura elaboracion del robot.
Sesién 9: Aplico lo aprendido / Fecha: 2 Octubre del 2015

Se evidencia que el desarrollo cognitivo estd asociado a la manipulacion e
interpretacion de los estudiantes que respetan las decisiones para llevar a cabo la
construccion del robot empleados en la sesion 7 en donde se obtuvo material para
desarrollar esta sesion. Los estudiantes desarrollan de forma individual la actividad y
emplean preguntas acerca de las soluciones que presentan problemas como el pegado de
elementos ya que el pegamento no es lo suficientemente fuerte para soporte o
simplemente es la situacion que necesita de tiempo para fijar el pegamento.

Cuando se pregunto a los estudiantes que funciones cumple su robot manifestaron
procesos donde requiere fuerza, u otros se asociaban la construccion d artefactos n el

espacio, como exploradores de plantas, similares al explorador de mente. Los estudiantes
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descubren su robot de forma saciada a los materiales y la funcidén que desempefia pero es
necesario indagar respecto al funcionamiento que tiene cada robot si se supone desde una
dimension mas amplia que complejiza la informacion pero brinda al estudiante elementos
caracteristicos que pueden configurar mas las representaciones por los estudiantes sobre
el valor qué adquieren su trabajo.

Evaluacion sesion 9:

Los estudiantes hacen uso de artefactos que como extension de su cuerpo les permite
realizar actividades como recortar, pegar, colorear, entre otras. La elaboracion y uso de
artefactos, permite vislumbrar el uso de capacidades que favorecen los procesos
cognitivos de reconocimiento como lo son la observacion, identificacion, y
caracterizacion de los dispositivos, herramientas, maquinas e instrumentos en la
construccion del robot. Los estudiantes debieron presentar su propuesta con lo que
alcanzaron a realizar en la clase, bajo el compromiso de terminar en las casas, con la
ayuda de los padres.

Sesion 10: Game Over / Fecha: 9 Octubre del 2015

Se inicia anunciando a los estudiantes que la actividad es para la sede de primaria,
se establecen las reglas para ejecutar los diferentes elementos presentes en la exposicion.
Cada estudiante pega su poster el cual describe los aspectos mas relevantes de su
artefacto, El desarrollo de las exposiciones permite asimilar el conocimiento que tienen
los estudiantes sobre los diferentes artefactos. Se evidencio en esta actividad que los

estudiantes completaron los procesos cognitivos de Reconocimiento y describir la



119
importancia de los artefactos desarrollados por ellos y basados en otros artefactos que se
utilizan hoy y que no se empleaban en épocas pasadas.

Se evidencio que los estudiantes retomaron términos empleados en las sesiones
anteriores para referirse a otros artefactos desarrollados por otros comparieros del grado
primero. Se infiere sobre los conceptos vistos y con los estudiantes se apropiaron del
aprendizaje desarrollado en el periodo implementacion del proyecto. Cada expositor

logro demostrar el dominio completo del artefacto desarrollado por el mismo.

Evaluacion sesion 10:

Los estudiantes de grado primero deben demostrar capacidades que favorecen el
proceso cognitivo de descripcion por medio de relacionar, elaborar, interpretar, y
expresar el proceso que les permitio llegar a la solucion planteada. Lo anterior lo hicieron
por medio de carteles, y al hacer uso del material elaborado el cual facilitara el proceso
de descripcién que se realizo al frente de los compafieros y docentes que fueron
invitados. Basados en el conocimiento adquirido en el transcurso de las sesiones debian
“exponer” la solucion planteada y explicar los artefactos que fueron utilizados para la

construccion del robot.
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Capitulo 4
9. Fase 4 Analisis de los resultados
El andlisis de los resultados es generado por medio de la relacion establecida en el
cuadro que presenta los conceptos trabajados durante el desarrollo del proyecto, el Marco
Tedrico y el Diario de Campo, con respecto a los aspectos con mayor relevancia en las
sesiones establecidas dentro de la Metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas, por

consiguiente el analisis a presentar es de tipo cualitativo.
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En el documento del Ministerio de Educacién se genera sobre la investigacion de
los saberes pedagdgicos, que brinda unos parametros al momento del analisis de los
resultados obtenidos durante los encuentros pedagdgicos con los estudiantes. Dentro del
trabajo de Grado ese instrumento que permite elaborar el andlisis es la observacion por
eso es necesario determinar qué se necesita para su planificacion.
¢Qué se va a observar y en qué medida?

Es la frecuencia en la que los estudiantes pueden reconocer y describir artefactos
Respuestas a preguntas formuladas por los docentes a los estudiantes acerca del uso de
artefactos en diferentes lugares de su propio contexto. También las respuestas a preguntas
entre estudiantes sobre procesos manuales y conceptuales, que dan paso a la
interpretacion de los conceptos aplicados en lugares del contexto escolar de los
estudiantes, que actividad permite sensibilizar a los estudiantes para impulsar la
participacién en las sesiones en torno a los artefactos, para favorecer la capacidad para
describir el proceso de fabricacion de un artefacto desarrollado por el propio estudiante
¢Colmo se va a realizar?

La observacion es realizada por los docentes se desarrolla de forma general en los
estudiantes regulares y especifica en los estudiantes con discapacidad visual y baja
vision. La observacion debe buscar la comprobacion de la pertinencia de las actividades
desarrolladas en la Estrategia Didactica. Los Lugares donde ocurre la observacion son en
las instalaciones del Colegio José Félix Restrepo, como lo son el aula de informatica, el

parque y el aula del grado primero.
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En la interaccion se interpreta que los estudiantes relacionan mejor las preguntas
cuando estan relacionadas o asociadas a su nucleo familiar y a lugares de su contexto,
otro factor que acrecienta la participacion de los estudiantes son los temas de interés, para
este caso se encontrd que el tema de interés esta relacionado a programas animados de
television y otros vinculados a procesos mega industriales y fabricacion de diferentes
productos.

En esta fase de la metodologia, compuesta por 2 sesiones de introduccion, se plantean
actividades a los estudiantes que puedan alentar e involucrar el uso de los sentidos: tacto,
vision, y audicion, para ampliar la percepcién y en efecto esto permitié distinguir la
forma que sirve para generar representaciones que van construyendo la realidad. Lo
anterior permitio a los estudiantes observar, identificar y caracterizar para poder
reconocer los elementos trabajados en la sesion.

Los resultados obtenidos en la sesion 1, donde se hablaba del concepto de Tecnologia
se observé que los estudiantes a pesar de las actividades manejadas, siguen relacionando
la tecnologia Unicamente al artefacto. En los ejemplos de Sistema, proceso y artefacto,
logran establecer semejanzas por medio de los ejemplos que se dieron.

Los estudiantes lograron distinguir en los conceptos que se trabajan en los artefactos,
pero todo mediante ejemplos, es decir, cuando se les preguntaba a los estudiantes, sobre
qué es un dispositivo, herramienta 0 maquina, no lo pueden definir, pero si lo
ejemplifican, lo que permitia el reconocimiento involucrando un mayor numero de
capacidades, y en el proceso de descripcion, un menor numero, al no ser capaz de

Manifestar lo que significa.
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Los estudiantes empezaron a participar de forma activa en las actividades, cuando se
vincula el tema de la sesién, a temas de interés, con el resultado de miembros activos,
dispuestos a desarrollar lo que se proyecta a el punto de formularon preguntas para poder
aclarar los términos y conceptos trabajados en las sesiones. A partir de esto se
replantearon las actividades de las siguientes sesiones, para lograr captar el interés para
generar una posicion activa dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.

El mayor acierto fue relacionar a las actividades como los videos, con actividades
hapticas, y auditivas, para asi dar a conocer una mejor exploracion en los términos y
conceptos, lo que produce en los estudiantes mayor participacion, permite identificar a
partir de las diferentes sensaciones que se perciben por el tacto siendo caracterizadas de
forma inmediata por los estudiantes bajo las caracteristicas de textura y temperatura.

Cabe aclarar que un factor condicionante para el desarrollo pleno del proyecto, es el
hecho que la mayoria de los estudiantes no saben leer ni escribir, esto dificulta la
interaccion de elementos educativos, como textos que contienen la informacion a
trabajar, videos con subtitulos, ilustraciones acompafiadas por enunciados, evaluaciones
escritas que sirve para comprobar el aseguramiento del conocimiento, en vista de la
situacion desfavorable se desplazan las actividades a procedimientos basados en
proyecciones audiovisuales graficas e ilustrativas

Al enunciar y presentarles problemas reales a los estudiantes de forma
contextualizada, pero llevadas a situaciones concretas de la realidad, la respuesta no fue
la esperada, debido a la etapa que se encuentran los estudiantes, y el tipo de

representacion que hacen con respecto a la edad, por eso fue necesario plantear
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problemas reales, pero bajo un pretexto como el juego, o caricaturizando un poco las
situaciones.

El factor positivo de emplear materiales educativos que permiten actividades
dindmicas, en este caso el uso de los KIT de LEGO, para el cual los estudiantes
manifestaron empatia y efusividad, que permitié observar y caracterizar la interaccion del
docente en diferentes grupos. Las preguntas formuladas por los estudiantes estaban
enfocadas a obtener orientacion por parte del docente para dar solucidn final, otro grupo
manifiesta una pregunta similar y se diferencia en la composicion equivocada de algunas
piezas que obstruyen la culminacion de la actividad.

La interaccion entre los grupos fue planificada al establecer estudiantes que
mostraron aptitudes de proposicién oral y mayor comprensién por temas que otros
estudiantes, los estudiantes identificados a partir de su acrecentamiento del proceso
cognitivo de reconocimiento y descripcion fueron distribuidos en diferentes grupos como
activadores para impulsar y promover los diferentes conocimientos previos y los
relacionados a las tematicas de las sesiones.

Formular los resultados del aprendizaje esperados, los estudiantes prueban su
capacidad propositiva al establecer problemas relacionados a juegos de imitacion y roles
adquiridos en torno a las tecnologias empleadas en el campo y en épocas antiguas. Puesto
que los estudiantes entienden la influencia de los atributos fisicos antes de reconocer la
influencia de los factores especiales que presentaba cada rol en el desarrollo del juego

Se trabajaron los conceptos de instrumentos, maquinas, aparatos, dispositivos,

herramientas, de manera mas profunda, y el acierto fue relacionarlo con actividades que
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vinculan los roles de trabajos encontrados normalmente en la sociedad, como es el caso
del Cantante que hace uso de instrumentos, el mecénico de herramientas, el operario hace
uso de maquinas, los dispositivos mas usados, haciendo un recuento historico de la
evolucion, y como estos han cambiado la vida de las personas. Lo anterior sirvié para que
los estudiantes entendieran que no siempre han existido los celulares, televisores, rueda,
zapatos, y como estos surgieron como respuestas a necesidades de las personas.

El hecho que el estudiante genere preguntas, explicaciones, esta desarrollando
capacidades de identificacion, caracterizacion, comparacion y manifestacion, que vienen
implicitas dentro de los procesos cognitivos de Reconocimiento y Descripcién. En la
actividad de preguntas que sirvieron como Activacion Cognitiva, para que los estudiantes
dirigieran la observacion, a lo relacionado con estas, al momento de realizar la actividad
practica.

Vincular las tematicas trabajadas con las actividades desarrolladas por el Colegio,
permite la participacion de los padres dentro del proceso de aprendizaje de sus hijos, al
ver en este un modelo a seguir como lo plantea Rogoff y Vygotsky que el conocimiento
es posible por las relaciones que se tienen con el otro. El hecho de que se encuentre el
padre de familia, en este caso fue un factor que influyé notoriamente en la conducta de
los estudiantes.

Los videos interactivos, o ambientes sonoros en el caso de los estudiantes con
discapacidad visual, que sean interactivos, donde se van presentando iméagenes
distorsionadas y/o sonidos relacionados con elementos naturales y artefactos, donde se

les permita un tiempo para poder observar, para identificar y caracterizar, tienen gran
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impacto, con respecto al proceso cognitivo de reconocimiento, ya que los estudiantes
asociaron estas actividades, con programas de television, como es el caso del programa
infantil de Dora la Exploradora.

El hecho de poder encontrar diferencias y semejanzas, involucra los procesos
cognitivos de reconocimiento y descripcion. El reconocimiento porque los estudiantes
deben identificar y caracterizar los elementos naturales, para compararlos con los
artificiales, les permitié a los estudiantes vincular el origen de los artefactos del uso
cotidiano como es el caso de la silla, lo asocian a la madera, que viene de los arboles.

Para plantear soluciones al problema propuesto como planted Piaget, en la etapa pre-
operacional, los estudiantes vinculan las representaciones percibidas por los sentidos, esto
les permite plantear soluciones por medio de lo que piensan. Pero para contrastar lo dicho
lo anterior, los estudiantes generaron soluciones muy parecidas, esto se presentd porque
los estudiantes querian emular el robot, que se habia mostrado en video e imagenes.

Se puede decir que los estudiantes de grado primero tienden a emular las acciones
debido al condicionamiento que les hacen las personas mayores, y esto corrobora lo dicho
por Rogoff, que el aprendizaje de los nifios en la etapa pre-operacional, se da por medio
de la imitacion de conductas, en el caso particular de “soluciones”.

Se hace uso del Robot como excusa para que los estudiantes logren establecer
relaciones que permitan identificar diferentes elementos que pueden ser parte la
representacion elaborada a partir de materiales reciclables. Se determina que la situacion

problema, puede ser seleccionada de forma hipotética por los mismos estudiantes.
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El aspecto positivo es el hecho que los estudiantes, lograron elaborar un robot, donde
describieron en las partes que lo compone, el uso de artefactos, que cumplen funciones
determinadas, por ejemplo, esas son las ruedas, y sirven para que se pueda desplazar. En
este sentido haber escogido el Robot como pretexto que permitiera comprobar el
favorecimiento de los procesos cognitivos de reconocimiento y descripcion de artefactos,
fue pertinente y cumplié con ese objetivo.

Los estudiantes dentro de las aplicaciones, a pesar de haberles formulado problemas
reales “caricaturizados”, las soluciones fueron predecibles en la mayoria. El caso que vale
la pena destacar, es el estudiante con discapacidad visual congénita, que a su robot le
vincul6 el sistema Braille, como parte que le permitiera reconocer a los otros nifios con
Discapacidad Visual, las funciones del robot.

Es notorio el cambio a la elaboracion de oraciones complejas y directamente
relacionadas a los aparatos, su uso seguro y la historia, el estudiante logra describir y
hablar con propiedad al momento de presentar la informacién que respecta a lo creado
por él, debido al desarrollo de capacidades de , gracias a que lo pueden conocer por
medio de los sentidos que le permite generar representaciones que crean la realidad
individual, que al momento de contrastarlos con los resultados de los demés estudiantes,
crea una realidad “colectiva”.

Por medio de la cantidad y variedad de actividades que involucran el trabajo en grupo,
los estudiantes en la presentacion final, pudieron designar funciones en el grupo de

trabajo, para la presentacion de los proyectos elaborados. De lo anterior se puede
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determinar que el trabajo en equipo se da a través de la préctica continua de actividades

que lo requieren, y que presenten un fin coman.

10. Conclusiones
e Se concluye que para la actividad propuesta en la primera sesion, los aspectos
relevantes se encuentran en las caracteristicas de la aplicacion de los elementos
educativos, la metodologia y disefio de la sesion, permitid visibilizar los primeros

indicios en el desarrollo de los procesos cognitivos relacionados a la ensefianza de



129
la tecnologia e informética. En esta sesion los estudiantes lograron vincular los
contenidos a partir de interrogantes que relacionan la Tecnologia con el entorno

familiar y escolar.

Los aspectos relevantes en la segunda sesion permiten concluir que los elementos
constitutivos presentes en la secuencia didactica de la estrategia se manifestaron
con mayor incidencia en la motivacion y atencion favoreciendo los procesos de
reconocimiento y descripcién al vincularlos con video clips e interrogantes que
avocaron los conceptos relacionados a los temas especificos y generales de la

sesion introductoria a definicién de artefactos.

Para la tercera sesion se concluye que los estudiantes se integraron de forma
activa y positiva en el desarrollo de la secuencia didactica relacionada a una
actividad manual orientada al desarrollo de construcciones que potencian el
reconocimiento de diferentes ensambles, configuraciones e interpretaciones que
favorecieron la actitud propositiva y descriptiva de los estudiantes para resolver

problemas imaginados pero que convergen en la realidad escolar y familiar.

En la sesidbn numero cuatro se concluye respecto a el favorecimiento de los
procesos de reconocimiento y descripcion abordados desde las representaciones
generadas por la actividad multisensorial a la secuencia didactica que permitio

generar una interaccion directa e interpretacion aptica, visual y en algunos casos
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auditiva con los artefactos dispuestos por el docente, para generar elaboraciones
descriptivas entorno a las particularidades halladas en torno a la evolucion del

artefacto.

Se concluye en la quinta sesion entorno a los aspectos relevantes presentes en la
secuencia didactica, puesto que fueron orientados bajo la planificacion y accion
ludica, juego de imitacion y posteriormente de roles, el juego orientado e
intervenido es importante para el sano desarrollo de procesos cognitivos como el
reconocimiento Yy descripcion, ya que permitié a los estudiantes involucrarse con
el medio que los rodea y plantear posibles soluciones desde la interpretacion

propia y colectiva.

Se concluye que para la actividad propuesta en la sesion seis, los estudiantes
elaboran descripciones graficas con mayor elaboracion cuando las actividades
estan relacionadas con el entorno escolar y familiar. La apropiacion de la
actividad permitié que los estudiantes expusieran el trabajo elaborado con
naturalidad, apropiacion y reflexiones que emanan del interior de los estudiantes

acerca de los temas especificos de la sesion.

Los aspectos relevantes en la sexta sesion permiten concluir que las aplicaciones
de verificacion y aseguramiento del conocimiento en los estudiantes se manifesto

de forma positiva, ya que lograron reconocer y describir los nombres designados
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por la sociedad a las categorias de los artefactos, identificando los términos y
conceptos trabajados constantemente en las sesiones pasadas a partir de la
actividad de recorte y pegado de ilustraciones que representan elementos
pertenecientes a la naturaleza y las posibilidades de manufactura que presenta el
recurso entorno a la fabricacion de artefactos, propiciando la intervencion a
adecuada del docente para generar reflexion en cuanto al uso adecuado y

conservacion de los mismos.

Para la octava sesion se concluye la pertinencia de seleccionar junto a los
estudiantes el tipo de artefacto a desarrollar bajo los criterios a establecer entorno
a los materiales y las funciones imaginarias atribuidas a los prototipos. Esta
actividad favorecio el proceso cognitivo de reconocimiento y descripcién a partir
de experiencias e interacciones anteriores con artefactos retraidas para
incorporarlas a las funciones imaginadas en el “Robot” y la vinculacion las

funciones a nuevos criterios que plantearon los estudiantes.

En la pendltima sesion se concluye sobre las adaptaciones pertinentes en los
elementos educativos re direccionandolos con base en la secuencia de la
actividad, puesto que se interviene en procesos de fabricacion en el aula, como
posturas corporales y manipulacion Optima y responsable de los materiales a
emplear. Para los estudiantes fue fundamental contrastar y seleccionar la

herramienta adecuada para llevar a cabo diferentes cortes, empalmes y ensambles.
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Porque le permite identificar aspectos similares a futuro en diferentes

elaboraciones o construcciones de maquetas, prototipos y modelos.

En la ultima sesidn se concluye la pertinencia de enfocar el desarrollo de procesos
cognitivos de reconocimiento y descripcion a partir de una estrategia didactica
estructurada en criterios fundamentales del ABP. Puesto que el objetivo no se
centra en resolver problemas si no en que este sea utilizado como base para
identificar los temas de aprendizaje relacionados para el estudio de forma grupal o
individual.

Los estudiantes llevaron a cabo exposiciones sobre el proceso de elaboracion, las
caracteristicas del funcionamiento también se logré evidenciar en exposiciones a
diferentes estudiantes de la institucion que los estudiantes retomaron términos
empleados en las sesiones anteriores para referirse su propio y otros artefactos
desarrollados por otros compafieros del grado primero ocasionando acogida por la

comunidad escolar del Colegio José Félix Restrepo.
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12 Anexos
Anexo 1
Objetivo Ventajas Aplicaciones, Recomendacion |Roles
ejemplos es

Presentar de | Permite Se puede usar |Estimular la | Profesor:
manera presentar para Hacer la |interaccion entre | Posee el
organizada informacién  de |introduccién a la [los integrantes |conocimient
informaciéon a un | manera revision de | del grupo. |o.
grupo. Por lo |ordenada. No | contenidos. El profesor debe | Expone,
general es el |[importa el | Presentar una | desarrollar informa.

Exposicion profesor  quien |tamafo del grupo | conferencia  de |habilidades para |Evalla a los
expone; sin | al que se |tipo informativo. | interesar y | estudiantes.
embargo en | presenta la | Exponer motivar al grupo | Alumnos:
algunos casos | informacion. resultados 0 | en su exposicién. | Receptores.
también los conclusiones de Pasivos.
alumnos una actividad. Poca
exponen. interaccion.
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Acercar una |Es interesante. | Recomendable Que se definan | Profesor:
realidad concreta | Se convierte en |en: claramente las |ldentifica el
a un ambiente |incentivo Motiva | Materias habilidades, proyecto.
académico por |a aprender. |terminales de | actitudes y | Planea la
medio de la |Estimula el | carreras valores que se |intervencion
realizacion de un | desarrollo de | profesionales. estimularan en el |de los
proyecto de | habilidades para | En cursos donde | proyecto. alumnos.
trabajo. resolver ya se integran |Dar asesoria y |Facilita y
Método de situaciones contenidos  de | seguimiento a los | motiva la
proyectos reales. diferentes areas |alumnos a lo | participacion
del conocimiento. |largo de todo el |de los
En cursos donde | proyecto. alumnos.
se puede hacer Alumnos:
un trabajo Activos.
interdisciplinario. Investigan.
Discuten.
Proponen vy
comprueban
sus
hipotesis.
Practican
habilidades.
Acercar una |Es interesante. | Util para iniciar la |El caso debe | Profesor:
realidad concreta | Se convierte en |discusion de un |estar bien | Disefia 0
a un ambiente |incentivo. tema. elaborado y [recopila el
académico  por | Motiva a | Para promover la | expuesto. caso.
medio de un caso | aprender. investigacién Los participantes | Presenta el
real o disefiado Desarrolla la | sobre ciertos | deben tener muy | caso, facilita
habilidad para | contenidos. clara la tarea. |y motiva a
analisis y | Se puede | Se debe | su solucion.
Método de casos sintesis. plantear un caso |reflexionar con el | Alumnos:
Permite que el |para verificar los |grupo en torno a | Activos.
contenido sea | aprendizajes los Aprendizajes | Investigan.
més significativo | logrados. logrados. Discuten.
para los alumnos. Proponen vy
comprueban
sus
hipotesis.
Con base en |Promueve la |Para iniciar la |Que el profesor | Profesor:
preguntas llevar | investigacion. discusiéon de un |Desarrolle Guia al
a los alumnos a | Estimula el [tema. habilidades para | descubrimie
la discusion vy | pensamiento Para guiar la |el disefio y |nto. Provee
andlisis de | critico. discusion del | planteamiento de |de pistas y
Mé informacion Desarrolla curso. las preguntas. | eventos
étodo de . . .
preguntas pertinente  a la habllldaQe_s. para Parg promover la Evnar. ser | futuros.
materia. el andlisis vy |participacion de |repetitivo en el | Alumnos:
sintesis de |los alumnos. |uso de la técnica. | Toman las
informacion. Para generar pistas.
Los estudiantes | controversia Investigan.
aplican verdades |creativa en el Semiactivos.
"descubiertas" grupo. Buscan
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para la evidencia.
construccion  de
conocimientos y
principios.
Aprender a partir | Promueve la | Para contenidos |Que el docente |Profesor:
de la accion tanto |interaccion y la |que requieren la | desarrolle Maneja y
sobre contenidos | comunicacion. vivencia para | experiencia para | dirige la
como sobre el |Es divertida. | hacerlos controlar al grupo | situacion.
desempefio  de | Permite significativos. y para hacer un |Establece la
Simulacién y Io_s algmnos ante aprquizgjes Parr_:x' desarrollar | buen anéli;is (_:ie simul_acién_ o]
juego s!tuacmnes significativos. habllqudes la experiencia. la dm_amlca
simuladas. especificas para | Que los juegos y |de juego.
enfrentar y | simulaciones en | Interroga
resolver las | que se | sobre la
situaciones participara sean | situacion.
simuladas. congruentes con | Alumnos:
Para estimular el |los contenidos | Experimenta
interés de los |del curso. |n la
alumnos por un |Que los roles de |simulacion o
tema especifico |los participantes | juego.
al participar en el |sean claramente | Reaccionan
juego. definidos y se |a
promueva su | condiciones
rotacion. 0 variables
emergentes.
Son activos.
Los estudiantes | Favorece el |Es util para que |Que el profesor |Profesor:
deben trabajar en | desarrollo de |los alumnos | desarrolle las | Presenta
grupos habilidades para |identifiquen habilidades para |una
pequefios, el andlisis vy |necesidades de |la facilitacion. | situacion
sintetizar y | sintesis de | aprendizaje. Generar en los |problematica
construir el | informacion. Se aplica para |alumnos .
conocimiento Permite el | abrir la discusion |disposicion para | Ejemplifica,
para resolver los | desarrollo de |de un tema. [trabajar de esta |asesora vy
Aprendizaje problemas, que |actitudes Para promover la | forma. facilita.
basado en |por lo general | positivas ante | participacion de | Retroalimentar Toma parte
problemas han sido tomados | problemas. los alumnos en la | constantemente | en el
de la realidad. Desarrolla atencién a|a los alumnos |proceso
habilidades problemas sobre su | como un
cognitivas y de |relacionados con | participacién en | miembro
socializacion. su area de [la solucion del | més del
especialidad. problema. grupo.
Reflexionar con | Alumnos:
el grupo sobre |Juzgan y
las habilidades, |evalian sus

actitudes y

necesidades
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valores de
estimulados por | aprendizaje.
la  forma de |Investigan.
trabajo. Desarrollan
hipétesis.
Trabajan
individual vy
grupalmente
en la
solucion del
problema.
Ampliar el campo | Abre Para discutir un |Que el profesor | Profesor:
de experiencia de | perspectivas de |tema desde | conozca bien el |Como
los participantes | acercamiento a la | diferentes  tipos | procedimiento. facilitador.
y su habilidad |realidad. de roles. Para |Que los roles y | Generador
para resolver | Desinhibe. promover la |las de
problemas desde | Motiva. empatia en el |caracteristicas de | confianza.
Juego de roles . )
diferentes puntos | Fomenta la | grupo de |los mismos sean | Promotor de
de vista. creatividad. alumnos. identificadas la
Para generar en |claramente. Que | participacion
los alumnos |se reflexione | .
conciencia sobre |sobre las | Alumnos:
la importancia de | habilidades, Activos.
interdependencia | actitudes y | Propositivos.
grupal. valores logrados | Analiticos.
Dar a conocer a | Se recibe | Se aplica para |Aclarar al grupo | Profesor:
un grupo |informacion contrastar el objetivo del | Moderador.
diferentes variada y | diferentes puntos | panel y el papel | Facilitador
orientaciones con | estimulante. de vista con |que le toca a |del proceso.
respecto a un | Motivante. respecto a un |cada participante. | Neutral.
Panel de tema. Estimul&_l el | tema. _ cher una | Alumnos:
Discusién pen_samlento Cua_ndo se quiere cmdad_osa Atentos a la
critico. motivar a los | seleccién del |informacion.
alumnos a |tema en el panel | Inquisitivos y
investigar sobre |y de la | analiticos.
contenidos  del | orientacién de los
Ccurso. invitados.
El moderador
debe tener
experiencia en el
ejercicio de esa
actividad.
Incrementar el | Favorece la |Util al enfrentar | Delimitar los | Profesor:
potencial creativo |interaccion en el | problemas o | alcances del | Moderador.
en un grupo. | grupo. buscar ideas | proceso de toma | Facilitador
Lluvia de ideas Recabar mucha y | Promueve la | para tomar |de  decisiones. |del proceso.
variada participacion y la | decisiones. Reflexionar con | Motiva la
informacion. creatividad. Para motivar la |los alumnos | participacion
Resolver Motiva. participacibn de |sobre lo que |.
problemas. Facil de aplicar. los alumnos en |aprenden al | Alumnos:
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un proceso de |participar en un |Participacién
trabajo grupal. ejercicio como |.
éste. Aportan.
Agrupan y
ordenan
ideas.
Toman
decisiones
en grupo.

Cuadro resumen sobre estrategias didacticas
Tomado de:
La Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo de la Vicerrectoria Académica del
Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, dentro del marco de la
experiencia de redisefio educativo hecho por esta universidad mexicana. Se recomienda

leer la documentacioén sobre las diferentes estrategias
en http://www.itesm.mx/va/dide2/tecnicas_didacticas/default.htm

Anexo 2
El anexo 2 hace referencia a una cartilla que es la encargada de contener los
elementos que se tuvieron en cuenta al momento de plantear la Estrategia Didactica. Por

compatibilidad, la cartilla se adjunta en una carpeta que acompaia el trabajo de grado.

Anexo 3

Documentacion digital de las sesiones:
Sesion 1



http://www.itesm.mx/va/dide2/tecnicas_didacticas/default.htm
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