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Resumen
Esta investigacion tiene como propdsito analizar la construccion del pensamiento tecnologico
en diferentes ambientes de aprendizaje, enfocandose en estudiantes de educacion bésica y
media de la institucion educativa distrital (IED) Nueva Roma en la ciudad de Bogot4, a través
de una metodologia cualitativa donde incluye entrevistas y analisis de proyectos que busca
comprender como los estudiantes aprenden y aplican estos conocimientos en diferentes
ambientes como el hogar, la comunidad y el colegio.
Aborda tres dimensiones principales: el papel de los contextos familiares, escolares y
comunitarios en la formacion del pensamiento; la influencia de metodologias pedagogicas
innovadoras como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y enfoques STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics o en espafiol Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas), el impacto de estas practicas en el desarrollo de habilidades como la
creatividad, la autonomia y el trabajo en equipo.
Entre los hallazgos més relevantes se identifica la participacion de padres y maestros en la
motivacion del estudiante en este proceso, aungue la reflexién critica sobre los aprendizajes
requiere fortalecimiento, las actividades en el proyecto promueve el desarrollo de la
recursividad, colaboracién y el manejo ético de las herramientas fisicas y virtuales. Esta
investigacion concluye que el pensamiento tecnolégico es una construccion dinamica,
influenciada por factores sociales, que puede potenciarse mediante estrategias pedagdgicas
integrales entre contextos, ademas contribuye al fortalecimiento del area de tecnologia en
educacion basica y media, generando una reflexion clave para ajustar procesos en la
ensefianza en este campo.
Palabras clave:

Pensamiento tecnolégico, ambientes de aprendizaje, artefactos, habilidades, experiencia.
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Capitulo 1
Introduccion

La presente investigacion se centra en el analisis de las practicas tecnolégicas del
proyecto extracurricular LEGO (proyecto denominado asi debido al contexto escolar, donde
se realizan actividades utilizando esta herramienta didactica como medio de aprendizaje), en
el cual participan estudiantes del Colegio Nueva Roma IED, el estudio explora como estos
estudiantes construyen el pensamiento tecnolégico a partir de diferentes escenarios en los que
interacttan, integran y desarrollar practicas tecnoldgicas, estas practicas incluyen aprender
técnicas, procesos y conceptos, los cuales son apropiados por los estudiantes en los &mbitos
familiares, escolares y comunitarios.

Este estudio surge de las observaciones y practicas laborales realizadas desde el
pregrado, como Licenciado en Disefio Tecnologico de la Universidad Pedagogica Nacional y
docente de tecnologia e informatica en diferentes instituciones educativas privadas de
Bogota; busca responder a las siguientes preguntas: ;Como interactdan los jévenes con la
tecnologia?, ( Como integran los jovenes la tecnologia en su vida cotidiana? y ¢De qué
manera se construyen los conocimientos tecnoldgicos en los jovenes?

Para abordar estas preguntas, se examinan los componentes, competencias y
actividades de tecnologia en las aulas, segin las Orientaciones Curriculares Para El Area De
Tecnologia E Informética En Educacion Basica Y Media. (MEN, 2022), asi como el
aprendizaje de los jovenes y la apropiacién y fortalecimiento del conocimiento tecnoldgico en
beneficio de sus actividades diarias. La investigacion se centra en adolescentes de 11 a 17
afos, una etapa en la que transitan por diversos ambientes, como el hogar, la escuela y la
comunidad, estos espacios son escenarios idoneos donde los sujetos del entorno contribuyen

al desarrollo, aprendizaje y fortalecimiento de las habilidades tecnolégicas.



Es necesario analizar los procesos de ensefianza de la tecnologia, observando que
actualmente se enfocan mas en la parte digital, dejando de lado el uso de herramientas
tecnoldgicas tradicionales u obsoletas, la ensefianza tecnoldgica se estd enmarcando en
procesos relacionados con el comportamiento frente a los sistemas, la ética en el uso de los
recursos proporcionados por el estado y la infraestructura tecnoldgica. Sin embargo, no todos
los estudiantes se convertiran en ingenieros en informatica o en otras ramas de la ingenieria,
de esta manera es necesario, revisar el entorno de los estudiantes, porque también se ensefia
tecnologia fuera de la escuela, a través de oficios, artesania y la necesidad de aprender el uso
de maquinas, sistemas, servicios o procesos tecnoldgicos segun las circunstancias.

En este documento esté dividido en cinco partes que abordan la construccion del
pensamiento tecnologico en diferentes ambientes como el educativo, familiar y comunitario,
en la primera parte se presentan la descripcion del problema, objetivo general y especificos,
justificacion, donde contextualizo sobre la problematica y su importancia en la investigacion.

En la segunda parte describo los marcos de antecedentes y tedrico en los que exploro
conceptos claves relacionados con la tecnologia, el pensamiento y ambientes de aprendizaje,
en la tercera parte se explica la metodologia empleada, incluyendo las técnicas de recoleccion
de datos y el enfoque cualitativo adoptado para esta investigacion.

La cuarta parte se centra en el analisis de los resultados, destacando las principales
evidencias y hallazgos obtenidos durante el proceso de indagacion, finalmente en la quinta
parte se presentan los hallazgos y recomendaciones, proyectando el impacto de esta
investigacion en el ambito educativo y contribuir con los procesos de educacion en
tecnologia; desde esta investigacion se busca hacer una contribucién a la comprension del
proceso y desde alli posibilitar la generacion de propuestas para fortalecer el aprendizaje de la

tecnologia en contextos reales.

Descripcion del problema



El acelerado desarrollo de la innovacion digital ha transformado la vida cotidiana de
los estudiantes, pero carecen de habilidades para comprender y hacer un uso efectivo de estas
herramientas, este problema es evidente por el manejo constante de los artefactos. La
investigacion examina como los entornos escolares, familiares y comunitarios influyen en
esta relacion, proponiendo un analisis critico del pensamiento tecnologico.

El proposito de esta investigacion es analizar el aprendizaje y el desarrollo del
pensamiento, centrandose en como los estudiantes construyen su propio conocimiento, como
lo integran en su cotidiana y como interiorizan estos conocimientos a través de la practica. Se
explora la adquisicion de habilidades, analogas y digitales, para desenvolverse en la vida
cotidiana, académica y laboral.

Aunque la tecnologia es parte de la cotidianidad, se adquiere de manera intencional en
la escuela, en instituciones especializadas y empiricas desde los contextos como la
comunidad y las familias. Es necesario reconocer que, en las sociedades contemporaneas, la
tecnologia no solo se utiliza como herramienta, sino que también se convierte en un motor de
innovacion, impulsado por los avances historicos y los descubrimientos que se han
desarrollado a lo largo del tiempo.

A partir de mis experiencias laborales en diversas instituciones educativas, he
observado los aprendizajes de los estudiantes en tecnologia y he notado que los estudiantes
aprenden en distintos entornos, estan manejando artefactos y aprenden de tecnologia por
medio de personas que tienen saberes y oficios, que con intensién o sin ella, llegan con
practicas y conceptos nuevos a los nifios, nifias y jovenes.

Esto plantea una problematica: la interaccion, la integracion y la construccién del
pensamiento tecnoldgico, ¢solo se aprende en la escuela? Esta pregunta es valida,
considerando que los estudiantes interactian en distintos escenarios como el académico, el

familiar y dentro de la comunidad.
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Al profundizar en esta problematica, surge la pregunta: ;quién puede ensefiar
tecnologia? Aqui intervienen dos factores importantes: el maestro (quien posee el
conocimiento y la técnica) y el estudiante (quien carece de dicho conocimiento y técnica). En
la indagacion a los estudiantes, ellos comparten vivencias, aprendizajes, aventuras y
experiencias relacionadas con la tecnologia, muchas de las cuales ocurren fuera del ambito
escolar.

En los contextos mencionados, el aprendizaje fuera de la escuela se caracteriza por la
ausencia de un plan de aula, un curriculo y una metodologia definida, en estos entornos, la
construccién del conocimiento tecnologico surge de manera espontanea, centrandose en el
aprendizaje autodidacta de habilidades y conocimientos en el area, desarrollando técnicas en
espacios no escolares.

Se busca responder a la pregunta: ;Como se construye el pensamiento tecnologico en
estudiantes a partir de la interaccion en los ambientes escolares, familiares y comunitarios?,
esta pregunta surge de la necesidad de comprender como los jovenes desarrollan habilidades
y conocimientos tecnoldgicos en la su vida cotidiana y los factores que influyen en este

proceso.

Objetivo General

Analizar la construccidn del pensamiento tecnolédgico en nifias, nifios y jévenes en diversos
contextos (escolar, familiar y comunitario), reconociendo la capacidad de apropiacién y como

se articulan estos conocimientos tecnoldgicos en la vida cotidiana.

Objetivos especificos

e Identificar las formas de interaccion de los nifios, nifias y jovenes con la tecnologia en

distintos ambientes de aprendizaje.
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e Explorar los procesos de integracion del conocimiento tecnoldgico de los nifios, nifias
y jovenes en distintos contextos.
e Describir la forma en que se dan los procesos de construccion del conocimiento en

tecnologia de los nifios, nifias y jovenes en la cotidianidad.

Justificacion

Esta investigacion propone explorar las diversas dimensiones del pensamiento
tecnoldgico, con un enfoque en la influencia de agentes externos, como el entorno familiar y
comunitario, en la formacién de experiencias y conocimientos relacionados con la tecnologia.
La importancia de la practica y perfeccionamiento de técnicas y conceptos tecnologicos, asi
como el papel de individuos que, aunque no sean responsables directos de la ensefianza,
comparten saberes con nifias, nifios y jovenes, quienes luego aplican estos saberes en su vida
cotidiana.

El estudio contribuye al eje de Escuela y Diferencia de la maestria, al identificar que
no todo el aprendizaje relacionado con la interaccion tecnoldgica se adquiere en el ambito
escolar; el hogar y la comunidad desempefian un papel fundamental en este proceso. La
interaccion con pares y amigos los cuales se evidencian saberes de tecnologia en un entorno
menos institucionalizado y con menos reglas permite un aprendizaje natural y muchas veces
fluido, analizar cémo el conocimiento en tecnologia aporta a otros individuos, permite
reflexionar sobre la efectividad de las actividades de ensefianza en diferentes contextos en
este saber especifico.

El proposito es contribuir al campo educativo en tecnologia, subrayando que los
conocimientos tecnoldgicos no solo se adquieren a través de normas y curriculos escolares,
sino también mediante la comprensién de las propiedades tecnoldgicas de los procesos en

esta area, reconocer esta diversidad de fuentes de conocimiento es importante para la
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construccion del pensamiento tecnoldgico de los individuos, para una educacion mas
completa y efectiva en diversos contextos.

La investigacion busca comprender las necesidades educativas en el area tecnologia
de la poblacion colombiana, con enfoque en los saberes construidos y apropiados por los
estudiantes de educacion basica, por medio de la observacion en las practicas tecnologicas
fuera del aula, proporcionando una vision integral del conocimiento que nifias, nifios y
jovenes adquieren en otros contextos y con diversas formas de construccion de conocimiento
tecnoldgico.

En el contexto de la maestria, aporta al desarrollo de la educacion tecnoldgica a través
de la linea investigativa con debates, practicas y dialogos con profesores y comparieros, se
consideraron las distintas formas de ensefiar y aprender, lo cual es clave para el crecimiento
académico y personal de los individuos que hacen parte de esta investigacion.

Esto plantea interrogantes como: ¢Cdmo interacttan con la tecnologia en las
escuelas?, ¢,como es la integracion de la tecnologia en las actividades cotidianas?, ¢quiénes
son los que ensefian tecnologia en los colegios?, ¢qué sujetos fuera del aula ensefian
tecnologia?, y ¢cdmo los estudiantes aplican los conocimientos adquiridos fuera del aula?

La tecnologia es una herramienta fundamental en la sociedad y es necesario
considerar como los estudiantes se convierten en sujetos que tenga un buen uso de la
tecnologia, donde puedan reflexionar en los procesos cotidianos, abarcando tanto lo
conectado como lo desconectado.

Capitulo 11

Antecedentes Investigativos

Para desarrollar esta investigacion, el enfoque de observacion se centrd en estudios

relacionados con la educacion en tecnologia, los ambientes de aprendizaje y las dindmicas del
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pensamiento, se priorizaron aquellas investigaciones que guardan relacion con la poblacion
intervenida, aportando conceptos y experiencias significativas que enriquecen el analisis y
hallazgos de este estudio.

Se realizé la basqueda y el analisis de tesis de maestria y doctorado, con un enfoque
especifico en el contexto colombiano, para ello, se exploraron repositorios académicos de
instituciones como la Universidad Distrital, Universidad Pedagdgica Nacional, Universidad
Pedagogica y Tecnologica de Colombia. Este analisis permiti6 identificar y valorar que
estudios se han desarrollado en torno a la educacidon en tecnologia, evidenciando tendencias y
aportes que contribuyen a la comprension y fortalecimiento de este campo en el ambito
educativo.

Se observd que las actividades tecnoldgicas pueden ser una via efectiva para que las
personas, incluso sin formacion previa, adquieran habilidades para el uso de artefactos. Estas
actividades, cuando son disefiadas de forma ludica y préactica, permiten que las personas
interactlen directamente con herramientas y procesos tecnolégicos, facilitando un
aprendizaje mas intuitivo y experiencial.

Este enfoque destaca la importancia de la accion practica sobre la teoria, mostrando
que el aprendizaje en tecnologia puede ocurrir de manera natural en entornos no formales, sin
necesidad de una estructura académica institucionalizada.

Las perspectivas de las investigaciones como las “Propuestas didacticas para el
aprendizaje en tecnologia e informatica” (2019) y “Pensamiento tecnologia a través de la
roboética educativa en educacion basica” (2022), estan destinadas innovar en las estrategias de
aprendizajes en tecnologia, adquiriendo un enfoque multidimensional, integrando focos
pedagdgicos, psicoldgicos y tecnoldgicos, estos estudios aportan a esta tesis a analizar el

desarrollo de habilidades tecnoldgicas, los distintos tipos de pensamientos que fomentan a los
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estudiantes y el uso de metodologias activas, como el ABP (Actividades basados en
proyectos) y las ATE (Actividades Tecnologicas Escolares).

En la metodologia de los estudios indagados estan enfoques cualitativos, utilizando
herramientas de observacion, entrevistas y estudios de casos, con enfoques hermenéuticos,
los cuales permitio direccionar el marco metodoldgico de esta investigacion.

A través de la experimentacion y el ensayo-error, los individuos logran resolver
problemas técnicos y adquirir competencias tecnoldgicas sin un aprendizaje formal, esta
capacidad de adaptacion y aprendizaje autodidacta demuestra que el conocimiento
tecnoldgico no siempre necesita estar mediado por la ensefianza tradicional, al enfrentar
desafios practicos, las personas aprenden a utilizar tecnologias de forma espontanea e
intuitiva, lo que da relevancia a los entornos informales como espacios de “desarrollo de
habilidades” (MEN, 2022).

Durante la busqueda relacionada con el pensamiento tecnoldgico encontré referentes
al pensamiento computacional, matematico y critico, lo cual pude encaminar mi investigacion
en cdmo se construye el pensamiento tecnoldgico. Henao (2017), manifiesta el
descubrimiento de elementos del pensamiento tecnoldgico en el aula, con la manipulacion de
los objetos, por medio de la observacion a estudiantes en actividades de aula.

Desde la teoria, los estudios giraron al constructivismo y el aprendizaje situado, como
por ejemplo, los de Cadena & Garzédn (2018), Henao (2017) y Lépez (2018), que enfatizan la
construccidn activa del conocimiento por los estudiantes, dando la relacion entre aprendizaje
y contexto, estas investigaciones sirvieron para comprender que los estudiantes interactian
con la tecnologia.

Las actividades de tecnologia en los contextos, ambientes e interacciones
intencionadas son importantes para fomentar el desarrollo del pensamiento tecnol6gico en los

procesos de aprendizaje y construccion de saberes, segun Merchan (2018), es una situacién
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que le coloca al estudiante con la intencion de tener un aprendizaje en tecnologia, por
ejemplo, ATE (Actividades Tecnologicas Escolares) y que apropia, que le facilite y mejore la
calidad de vida.

Desde el contexto nacional existe como normatividad para la ensefianza de la
tecnologia e informatica, dos documentos, la Guia 30 "Ser competente en tecnologia jUna
necesidad para el desarrollo!" (MEN, 2020), que se estructura por ciclos, por componentes y
competencias en tecnologia que el estudiante segun su escolaridad deba tener y que se
actualizo en el afio 2022 con el documento “Orientaciones Curriculares Para El Area De
Tecnologia E Informatica En Educacion Basica Y Media” (MEN, 2022), donde se da a
propdsitos para que los estudiantes sean mas reflexivos frente a la tecnologia.

Los ambientes de aprendizaje se relacionan a entornos donde los nifios pueden
construir pensamiento tecnoldgico, crear actividades que aborden problematicas cotidianas y
que integren aprendizajes significativos en ciencia y tecnologia. Un ambiente de aprendizaje
requiere un entorno adecuado, con herramientas y orientado con intenciones claras,
ofreciendo experiencias que promuevan relaciones interpersonales y el desarrollo integral del
estudiante como lo evidencia Charry & Galeano (2012) y Duarte (2003).

Estos ambientes deben considerar aspectos socio afectivos, cognitivos y fisico-
creativos, transformando las estructuras de pensamiento y lenguajes criticos y creativos de los
estudiantes; Segun Lépez, (2018), no se rigen por un curriculo obligatorio, sino que se nutren
de todas las areas del conocimiento, destacando la importancia de comprender el mundo
desde una perspectiva integral y contextualizada.

Las instituciones para el aprendizaje son para que los estudiantes tengan competencias
béasicas para que salgan al mundo con habilidades ciudadanas y laborales, "Una de tales
instituciones es el sistema educativo, necesario como un vehiculo de transferencia de cultura

de las viejas a las jovenes generaciones" (Andrade, 1996, p. 1), y el sistema educativo
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propuesto para el trabajo tiene programas y alianzas con instituciones formadoras para unas
funciones establecidas segun la demanda laboral colombiana.

Aun asi, quedamos cortos con procesos nuevos, muchos de los docentes debemos
acomodarnos a las normas de las instituciones, acomodarnos a los proyectos que desde la
SED y el MEN nos facilitan para adaptarnos a las innovaciones educativas en tecnologia. Es
una guia para identificar que componentes y competencias deben aprender los estudiantes en
el colegio con actividades sugeridas para ponerlas en practica en el aula, aun asi, lo que
ensefian personas externas a las escuelas no tienen lineamientos que se debe ensefiar y como

se debe aprender.

Referentes Conceptuales

La investigacion esta basada en la experiencia personal con perspectivas tedricas
contemporaneas, como lo realizado por los Profesores Héctor Merchan y Miriam
Leguizamdn (2018), sobre el pensamiento tecnoldgico, centrando la construccion y
apropiacion en el aula y fuera de ella, analizando desde el empirismo de los estudiantes,
cdémo pueden entender el funcionamiento de las herramientas y la habilidad de utilizarlas; se
refleja como una subjetividad de las cosas para uso propio y de la comunidad. La base tedrica
de esta investigacion la determina la construccidn de categorias basicas: Pensamiento

tecnoldgico, Ambientes de aprendizajes y Construccion del pensamiento.

1. Pensamiento tecnoldgico

La tecnologia se referencia en la transformacion de los recursos naturales para
beneficio propio, artefactos, herramientas, creadas para abrigar, resguardar, alimentar y cazar;
se relaciona de igual manera de la capacidad lenta pero eficiente de solucionar problematicas

del contexto, de estar en una comunidad que evoluciona, en tres conceptos propios:
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Descubrir, inventar e innovar, todo con aristas, caras, angulos, perspectivas y demas maneras
de pensar y sentir la tecnologia (MEN, 2020, p. 5-10).

La construccion social de la técnica con artefactos y sus efectos en la sociedad es
evidente en la creacion de sistemas, servicios, herramientas y maquinas. Estos sistemas, al
igual que los objetos, tienen la responsabilidad de facilitar los desafios de la vida cotidiana de
las personas. La transicion de lo artesanal a lo técnico ha sido un cambio constante; los
artesanos poseian un profundo conocimiento para transformar los recursos naturales y aplicar
técnicas ptimas en el trabajo de los materiales.

Estos oficios se transmitian de generacion en generacion, adaptandose a las
necesidades cambiantes y las técnicas en evolucion. Con el tiempo, los saberes técnicos se
formalizaron para estandarizar conocimientos que originalmente se transmitian
artesanalmente, esto permitié que cualquier persona interesada lograra acceder a estos
conceptos y practicas en la técnica; Segun Merchan (2018), (como se cité en el 2005):

El pensamiento tecnolégico es una actividad mental de orden
epistemoldgico (estructural), psicologica (funcional) y dindmica
(historico y contextual) que, por un lado, define una forma particular e
intencional de ver, abordar, operar e intervenir la realidad (percibible e
inteligible) en que el ser humano se desenvuelve, y por el otro, un modo
creativo de adquirir, representar, aprender, articular y/o modificar los
saberes y objetos de conocimiento que subyacen a esta realidad. (p. 15).

El pensamiento tecnoldgico debe estar estrechamente vinculado a situaciones donde
surjan necesidades que puedan resolverse a través de la creacién y utilizacion de artefactos,
no solo deben responder a desafios individuales, sino también contribuir al bienestar de la

comunidad.
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En general, las situaciones siempre estan vinculadas a una problematica que los
individuos deben solucionar, esto es independiente de su ubicacion geogréafica, edad o
contexto temporal.

Al desarrollar sus capacidades, algunos individuos pueden perfeccionar técnicas
Unicas, que, aunque comparables con las de otros, son efectivas segun las situaciones que se
presenten que tengan gue ser solucionadas con tecnologia.

El pensamiento tecnoldgico que desarrollo en esta investigacion se relaciona con
cuatro momentos, el primero es el Objeto, el segundo el Ambiente y tercero el Individuo,
mientras que el cuarto es la Construccion del pensamiento: aprendizaje recibido.

Las habilidades en el pensamiento tecnoldgico se manifiestan en sus aspectos
cognitivos y motores; ademas, la situacion en la que se aplican esta intrinsecamente
relacionada con el contexto y no puede ser idealizada, ya que depende de la ubicacion vy el
momento en que se encuentra el individuo.

La practica es importante para poder construir un pensamiento tecnologico, el
aprendizaje significativo esta presente, en donde si se repiten constantemente y se relaciona
con otro contexto se convierte en Util para la solucion de tareas o actividades, "... el
Pensamiento Tecnoldgico podria ser definido como aquel que nos permite encontrar
soluciones de manera eficaz y racional a las situaciones que se presentan en nuestro
contexto..." (Sepulveda, 2014, p.54). Las soluciones se presentan segun la capacidad de la
persona en la practica y segun lo que requiera el contexto; lo ideal es que el resultado sea
eficaz pero racional, no siempre se presenta asi, podemos decir que también la situacion no
puede ser la ideal tanto en un desarrollo educativo, de preparacion, esta practica educativa
nos organiza, nos da las bases conceptuales y practicas para el desarrollo laboral y cotidiano,

depende de la disposicion y la recursividad de la persona para dar una solucion eficaz.
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La conceptualizacion se relaciona con la creacion de artefactos para facilitar las
actividades de los individuos y de las sociedades, se disefian segun el contexto y se vuelve
global segun la actividad se convierta indispensable, que no se piense en otra respuesta
posible; Segun Garzon & Cadena, (2018):

El pensamiento tecnoldgico se retoma en este estudio como una categoria
conceptual emergente en el ambito de la Tecnologia que se relaciona
fundamentalmente con el reconocimiento de acciones que permiten enfrentar
los problemas del entorno artificial concibiendo soluciones a partir del
reconocimiento de sus elementos particulares, de esta manera el PT potencia la
transformacion de las situaciones problema y al mismo tiempo la
transformacion del sujeto en el proceso. (p.29).

Para reconocer las situaciones problema se necesita tener la habilidad de ver las
diferentes caras de la situacion, el contexto, el tiempo, la geografia, la economia en la zona, el
alcance, lo imaginativo del sujeto y lo requerido por el portador del problema, no sefialando
solamente a personas, también a la sociedad. El sujeto segun sus habilidades cognitivas,
motoras puede abordar este proceso de manera adecuada, puede guiar a las personas o ella
misma puede dar solucion a la situacion, un freno para esta labor son los recursos que se
tenga en el momento.

La base ldgica que rige estas condiciones se denomina pensamiento tecnolégico,
Segun Carvajal (2012):

La tecnologia no es una especie de técnica, no es la expresion de la técnica;
tampoco es el instrumento ni el saber que lo disefia, construye y opera. La
tecnologia es un tipo de discurso. Tecnoldgico es todo aquel discurso de orden
politico, juridico, pedagdgico, cientifico, ingenieril, religioso, entre otros, que

pretende orientar y organizar un campo técnico especifico (p. 50).
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En el contexto del pensamiento tecnoldgico, los individuos expresan sus enfoques
practicos en funcion de las formas de pensar y las posibles soluciones a una situacion dada.
En este sentido, se hace referencia a la necesidad de abordar y resolver un problema
siguiendo un camino de actividades que guie hacia una solucién, este proceso lo denomino
experiencia personal. Interesante es que puede provenir de un conocimiento teérico y de la
practica, no se afirma cual es mas relevante, ya que su peso varia segun la idoneidad de la
solucion proporcionada por el individuo.

Sin embargo, en la aplicacion del pensamiento tecnoldgico, pueden surgir situaciones
viables o problematicas, como un manejo inadecuado de las herramientas que puede dar lugar
a accidentes o al derroche de recursos. En algunos casos, es necesario corregir actividades
previamente realizadas, especialmente cuando el tiempo es un recurso limitado, en
situaciones extremas, un individuo podria desistir de la solucion si carece de recursos o
habilidades pertinentes.

Dentro del pensamiento tecnoldgico, la solucion de problemas de manera tedrica,
dejar el precedente que se realiza una consulta previa y que se usa para tener una
planificacién en este proceso; Para Garzon & Cadena (2018):

Se insiste en que el nicho sobre el cual es posible desplegar los elementos
particulares de lo que podria llamarse pensamiento tecnoldgico, esta en la
solucion de problemas, involucrando ademas la accion del sujeto, su
experiencia, conocimientos previos, el analisis del contexto, la intencionalidad
de la accidn, la creatividad, el trabajo con otros, y desde luego sus capacidades
para anticipar, proyectar y plantear alternativas de solucion. (p. 40).

Este paso se complica al no tener experiencia o una metodologia eficiente de
indagacion, aun asi, puede ser un freno al dar una solucion tecnoldgica; lo ideal es que las

respuestas sean asertivas con un tiempo para resolver la situacion.
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2. Ambientes de aprendizaje

Los ambientes de aprendizaje estan dentro de las cotidianidades de las personas, que
existen socializados con intension o sin intension hacia otra persona; se muestra la relacion de
sujeto, ambiente y herramienta; Ambiente es la dimension donde la persona interactiia con las
herramientas, la persona aprende de forma subjetiva el saber tecnolédgico y termina
apropiando el pensamiento tecnolégico.

Podemos aprender dentro de ambientes diferentes del colegio, estamos rodeados de
saberes que podemos utilizar a nuestro favor, en el que podamos complementar los
conceptos de la escuela; "EIl disefio y la implementacion de los ambientes de aprendizaje
acercados al contexto de los estudiantes se convierte en una propuesta interesante porque
trata de plantear una forma de ensefianza que contempla aspectos particulares que afectan al
estudiante y usualmente nos son contemplados, como su relacién con los otros™ (Lépez,
2018, p. 27), nos alejamos de la idea que el ambiente de aprendizaje es el aula de clase en
donde dictatorialmente se es obligatorio lo que dice el docente, lo que importa aca en un
ambiente de aprendizaje es la participacion de todos los sujetos involucrados, el conocedor y
las mentes "vacias", rescato que, aunque se sea muy joven lo aprendido en la cotidianidad es
un valor agregado a toda formacion social y personal.

La comodidad de las personas es fundamental al recibir conocimiento, asi como la
posicidn particular sensible del maestro o sabio; ""Se entiende una u otra denominacion, no
s6lo se considera el medio fisico, sino las interacciones que se producen en dicho medio. Son
tenidas en cuenta, por tanto, la organizacion y disposicién espacial, las relaciones
establecidas entre los elementos de su estructura, pero también las pautas de comportamiento
que en él se desarrollan, el tipo de relaciones que mantienen las personas con los objetos"

(Duarte, 2003, p. 102). La persona que posee el saber es aquella con un conocimiento preciso
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en un campo especifico, es interesante analizar ambos contextos, considerando los recursos
disponibles y las disposiciones de las personas.

Hace falta leer los contextos, tenemos tres escenarios que desenvuelve el sujeto: el
interno (espiritual), el externo (fisico) y virtual (informético-artefactual), todos estan ligados
a que lo controla el individuo, "Si bien los ambientes de aprendizaje no se estructuran por un
curriculo obligatorio, ni por los temas que "toca ver", si se nutren de todas las areas del
conocimiento. Un aprendizaje de una disciplina académica se vuelve esencial cuando se
incluye no por obligatoriedad curricular sino por la importancia que este aprendizaje tiene
para la comprension que el estudiante debe tener del mundo” (L6pez, 2018. p. 35). En los
contextos donde no existe el curriculo o plan de estudios, en un lugar diferente a la escuela,
se trasmite el conocimiento por saberes concebidos por la experiencia de quien tiene el saber.

Revisar los contextos que tienen los estudiantes es fundamental, hacer una revision de
tres partes o lugares cotidianos para ellos: la casa, el colegio y el barrio, los centros de
conocimientos estan en estos sitios, el taller de mecanica, en la panaderia, en la profesion que
tengan en la familia, en los pares del barrio, en los ideales que recoja en las experiencias. La
observacion es importante y el atreverse a hacer las cosas, a menudo se aprende por retos, Si
se puede realizar cierta cosa, de ahi la capacidad de indagar como modificar los artefactos
para mejorar. Segun lIvan llich, (2015):

La ensefianza puede, en verdad, contribuir a ciertos tipos de aprendizaje en
ciertas circunstancias. Pero la mayoria de las personas adquieren la mayor
parte de su conocimiento fuera de la escuela, y cuando este conocimiento se da
en ella, sélo es en la medida en que, en unos cuantos paises ricos, la escuela se
ha convertido en su lugar de confinamiento durante una parte cada vez mayor

de sus vidas. (p. 200).
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Se puede dar aprendizajes desde contextos no relacionados con las instituciones
académicas, el conocimiento es algo que se da segun los contextos y que cada persona lo
aprende segun la necesidad, por afos se ha pasado el conocimiento podemos decirlo de
experto a estudiante, maestros a alumno, maestro a aprendiz; de muchas maneras se ha
nombrado ese binomio que hace la accidn de trasmitir y recibir concomimiento, por cientos
de afios ha sido asi, hasta que se fue formalizando el sistema actual.

Toda construccion de conocimiento se da por naturalidad en los entornos y contextos,
segun las condiciones econdmicas, politicas, culturales y de territorio, estamos destinados a
aprender de maneras distintas en escenarios distintos, esperando las situaciones donde
podamos colocar en practica los aprendizajes, esto también implica que podemos ensefiar, no
importa la forma, los saberes que podemos compartir, segun las subjetividades a las demas
personas.

3. Construccién del pensamiento

En esta categoria propone comprender el inicio del aprendizaje en las personas desde
una perspectiva practica donde la interaccion con los objetos o artefactos propicia la
apropiacion y reflexion de la accion realizada, permitiendo que el individuo realice
conexiones con actividades posteriores o que sea el inicio de dicha red de informacion.

La experiencia es clave para generar momentos significativos, en esta categoria, deseo
destacar la siguiente triada que desde mi perspectiva resulta esencial para su existencia, los
tres componentes estan formados por: Ambiente, Individuo y Objeto. Segun Vygotsky
(1995), se necesita un contexto idoneo para que suceda el aprendizaje donde se logre
interiorizar un aprendizaje, se incorpora la situacion, que es la actividad, donde puede
desarrollarse en cualquier entorno y que este conjunto de elementos propicia el analisis desde

la teoria, la cual sustenta el enfoque adoptado en este capitulo.
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Cuando se tiene una experiencia significativa, se entrelazan las vivencias y
aprendizajes posteriores, en donde las personas interiorizan para recordar las situaciones, “El
uso de un punto de entrada diferente en la consideracion de un problema determina a menudo
una distinta concatenacion de ideas.” (De Bono, 1991, p. 115), entrelazamos constantemente
informacion que se vuelve una red para ser aplicado en la cotidianidad.

Segun Ausubel (2002), que genera la teoria del aprendizaje significativo, donde la
construccién activa del conocimiento por parte del estudiante se convierte en memoristico,
promoviendo una integracion con nueva y vieja informacion en la estructura cognitiva
existente del individuo.

Se propone ver esta categoria con tres hitos importantes para que suceda la
construccién del pensamiento, donde de manera propositiva ante el desarrollo de la
investigacion identifico fundamental para que suceda un aprendizaje significativo y asi los
estudiantes reflexionen sobre el pensamiento tecnoldgico. Los factores son, Ambientes,
Individuo y Objeto.

Ambientes: Contexto fisico y oportuno, se movilizan los sujetos, se identifica en la categoria
de esta investigacion "Ambientes de aprendizaje”, se debe tener en cuenta que todo puede
influir como el sonido, los colores, las formas, texturas, olores, herramientas y contexto
escolar, lugares de transito del estudiante.

Individuo: Lo describo como la(s) persona(s) que se encuentran en los ambientes con sus
obligaciones sociales, estan los estudiantes, maestros, padres, madres, cuidadores, vecinos,
amigos, estos componentes son los que actlan para lograr experiencias en aprendizajes
tecnoldgicos que resulte en la construccién del pensamiento tecnolégico.

Obijetos: Se relaciona con los artefactos, objetos, maquinas y toda aquella construccién
artificial realizada por las personas que cumplen una funcion especifica dentro de las labores

y actividades comunes. Son objetos tecnoldgicos los que utilizamos diariamente como mesas,
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sillas, menaje, pocillo, etc. Artefactos tecnoldgicos tienen una fabricacién industrializada por
computadores, celulares, automoviles, electrodomesticos, maquinas, etc.

Dentro de mi propuesta de investigacion estos tres componentes deben estar inmersos
en el contexto de la persona para que logre tener una experiencia significativa dentro del
aprendizaje tecnoldgico, por ejemplo, el estudiante que debe estar en un saldn de clases con
el cuaderno y lapices para tomar apuntes o cuando una persona en su trabajo debe realizar un
proceso en algun programa en el computador.

Los componentes se presentan de acuerdo con las necesidades especificas de la
persona para resolver una problematica, la pertinencia, oportunidad y efectividad de la
solucion depende de las habilidades que posea, de esta manera pone en practica los
conocimientos y destrezas adquiridos previamente en otras oportunidades.

Para construir conocimiento, la persona debe relacionar lo que sucede, “Al mismo
tiempo, crea una relacion entre la accién y la razén, en funcion de lo observado en el entorno,
al resolver problemas en situaciones de la cotidianidad, siendo el estudiante un sujeto
reflexivo, en cuanto a sus operaciones y acciones.” (Henao, 2016, p. 31), la reflexion puede
hacerse inmediatamente, segun la destreza que tenga la persona, donde pueda relacionar
situaciones previas vividas u observadas, en otros casos la reflexion puede que suceda
posterior y que tenga mas experiencias de este tipo y que la persona pueda encontrar la
relacion.

El grafico que propongo en esta categoria representa la triada de entre objeto,
individuo y ambiente, la cual puede manifestarse en distintos momentos de la cotidianidad,
en el ambito escolar, se refleja en las actividades planificadas dentro del aula; en el hogar, en
situaciones de rutina; y en la comunidad cuando las personas interactian en actividades como

el uso del transporte.
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Figura 1

Gréfico explicativo para las condiciones para la construccion del pensamiento tecnoldgico

CONSTRUCCION DEL

PENSAMIENTO
TECNOLOGICO Ambiente
CONSTRUCCION
DEL

PENSAMIENTO
Condiciones iddneas

para tener una Objeto
experiencia enfocada en

la practica tecnologica y Individuo
que logre el individuo a

construir el pensamiento
tecnologico.

Nota. Este grafico es creacion propia
Esta categoria, muestra que las situaciones son espontaneas, en cualquier contexto,
edad, comunidad o necesidad, estas experiencias pueden llegar a momentos donde requiera
conocimientos tecnoldgicos para ser aplicados y apropiado, influyendo en la subjetividad de
los individuos. Puede surgir de forma intencional o no intencional que permita aprender sobre

tecnologia y, a partir de esa experiencia, construir el pensamiento tecnologico.

Capitulo 111

Marco Metodoldgico

En esta investigacion se adopto un enfoque hermenéutico interpretativo, en los que se
identificaron los individuos y las actividades que facilitan la construccion del pensamiento

tecnoldgico, se analizaron las formas de aprendizaje de la tecnologia en entornos cotidianos,
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como el hogar, el académico y la comunidad, a través de las experiencias y narrativas de los
jévenes.

Esta metodologia se enfoco en la comprension profunda de los significados de los
estudiantes atribuyeron a sus experiencias, practicas y contextos, este enfoque enfatizé la
interpretacion cdmo un proceso dindmico entre le investigador y las respuestas de los
estudiantes, buscando comprender el sentido de sus experiencias a través de las narrativas
obtenidas mediante las entrevistas semiestructuradas en los contextos especificos de los
participantes.

La interpretacion se realizo a través del analisis de las respuestas a las entrevistas de
cada sesion, enfocandose en las narrativas y su relacion con el contexto del estudiante, este
proceso permitié descubrir significados subjetivos y conectar las experiencias individuales
con las categorias de esta investigacion.

Para analizar las respuestas los estudiantes deben hacerse entender con un lenguaje
comun para ellos, “El esfuerzo de comprension empieza asi cuando alguien encuentra algo
que le resulta extrafio, provocador, desorientador.” (Gadamer, 1998, p.182). Acé es donde se
logra describir las experiencias de los participantes ante los conceptos interiorizados de la
tecnologia.

La metodologia fue adecuada para explorar fendmenos complejos y subjetivos, ya que
permitié comprender los significados de las experiencias, analizar la interaccién entre
contexto y aprendizaje, interpretar el discurso de los estudiantes, resaltar la dimension
humana del pensamiento tecnoldgico y permitir un enfoque reflexivo de las respuestas de los
estudiantes.

Las preguntas semiestructuradas permitieron hacer memoria en los estudiantes, y
permitié dar las perspectivas Unicas, “Nacen nuevas situaciones y nuevos modos enunciativos

derivados de los cambios de nuestra vida y nuestra experiencia” (Gadamer, 1998, p.186). La
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variedad de las respuestas y el modo de expresar las situaciones se mostro diversa,
propositiva y subjetiva.

Los instrumentos se realizaron bajo el paradigma cualitativo, que permitio captar las
perspectivas y experiencias de los estudiantes sobre los procesos de construccion del
pensamiento tecnologico, por medio de entrevistas semiestructuradas, "En tal sentido, el uso
de la narrativa da lugar a otros modos del conocer, reflexionar e interrogar, los cuales
configuran lo que somos y lo que significa la vida en comunidad. " (Quintero, 2018, p.96). Se
interpretaron las subjetividades, narrativas y vivencias, para comprender los significados que
atribuyen a las interacciones con la tecnologia.

Se observaron sus practicas para explorar como construyen estos conocimientos y los
integran en su vida cotidiana. Segun Delgado & Gutiérrez (1999), la observacion de los
grupos en investigacion se enfoca en conocer su estilo de vida, su identidad y su comunidad,
en este estudio dicha observacion se fundamento en la necesidad de analizar como los
jévenes interacttan con la tecnologia y el impacto que esta tiene en su desarrollo cognitivo y
practico.

Se examind el proceso de desarrollo del pensamiento tecnoldgico con los saberes
subjetivos de los estudiantes, enfocandose en las habilidades préacticas, el uso de herramientas
y la integracion de conocimientos, esta investigacién indagé con una vision integral y
profunda de cdmo se forman, construyen y desarrollan las competencias y habilidades
tecnoldgicas en los jovenes, situandolos en diferentes escenarios sociales.

Se centro en esta poblacion por tener un proceso tecnoldgico extracurricular, para
conocer las experiencias de los estudiantes frente a la construccion de aprendizajes,
habilidades y optimizacion de las tareas cotidianas a través de la tecnologia, todo ello desde

una perspectiva ampliada.
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Por un lado, la tecnologia permite el desarrollo practico de habilidades motoras en
funcidn de las capacidades fisicas de los estudiantes; por otro, se integra con su comprension
y construccion del conocimiento. Este analisis busca entender como se da la interaccion entre
ambas dimensiones: la subjetiva y la préactica, y cOmo estas se unen para generar
conocimientos tecnoldgicos.

Para llevar a cabo las actividades en la institucion educativa, se implementaron
entrevistas para conocer en las narrativas de los estudiantes, con el fin de relacionar como
expresan y asimilan los temas académicos y como los trasladan a sus ambientes fuera de la
escuela, estas actividades, a partir de sus experiencias cotidianas y su proceso de construccion
del conocimiento tecnolégico.

Se analizaron las narrativas de los estudiantes involucrados en actividades, que
reflejan la transmision de saberes empiricos y permiten a otros desarrollar habilidades
tecnoldgicas, como el uso de herramientas fisicas o digitales.

Se desea dar notoriedad de quienes transmiten estos saberes, no son profesores, sino
personas comunes que, ya sea por experiencia o circunstancia, comparten el conocimiento
tedrico y practico de una manera diferente a la escuela.

El instrumento de recoleccion de datos fue la entrevista semiestructurada, que propone
Cohen & Manion (2002) segun estos autores, el sujeto se expresa a través de sus acciones, las
cuales adquieren significado en funcion de la interpretacion que les otorga el individuo, en el
marco del enfoque de investigacidn-accion, seleccioné esta técnica por su idoneidad para
explorar y comprender las experiencias y perspectivas de los estudiantes.

Esta técnica permitio con flexibilidad explorar las experiencias de los estudiantes,
manteniendo al mismo tiempo un marco que asegura gque se aborden los temas clave

relacionados con la investigacion, las entrevistas se disefiaron en torno a preguntas abiertas
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que exploraron como los estudiantes interactian con la tecnologia en sus hogares, en la
escuela y en la comunidad.

El objetivo fue captar como integran el conocimiento tecnologico en su vida
cotidiana, sus percepciones sobre el aprendizaje tecnologico, el rol de los diferentes actores
(padres, maestros, amigos) en ese proceso, como identifican la construccion del conocimiento
tecnoldgico y cdmo interactian con la tecnologia con sus actividades normales.

La poblacién fueron estudiantes de 11 a 17 afios, seleccionados por su participacion
en proyectos tecnologicos “LEGO”, por su relacion constante con procesos tecnologicos
dentro y fuera del entorno escolar. Esta poblacion se confirmé a principio del afio escolar
2024 segun intereses de los estudiantes y seleccion del docente lider el proyecto.

Las entrevistas duraron entre 30 a 45 minutos y se llevaron a cabo en un entorno
cotidiano para los estudiantes: la biblioteca de la institucién, espacio destinado al desarrollo
del proyecto, este lugar permitio garantizar un ambiente comodo y confidencial para los
participantes.

Las entrevistas se realizaron de forma escrita y oral, utilizando un lenguaje accesible
para los estudiantes, logrando expresar sus conocimientos y precepciones sobre los saberes

tecnoldgicos de manera clara y auténtica.

Aplicacion de instrumentos
En el marco de la investigacion, se llevaron a cabo una serie de actividades con el
objetivo de involucrar a los estudiantes del Semillero LEGO - "Between Clouds™ en el
proceso de exploracion y reflexion sobre el uso y desarrollo de la tecnologia en su vida
cotidiana, estas actividades fueron disefiadas para analizar cémo los jovenes interactian con
la tecnologia, cdmo la integran en su vida diaria y qué habilidades desarrollan a partir de

dicha interaccion.
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Se analiz6 como los estudiantes utilizan la tecnologia y construyen el pensamiento
tecnoldgico en contextos escolares, familiares y comunitarios, por medio de dindmicas
narrativas que promovieron la reflexion, se busca que los estudiantes reconozcan y articulen
sus experiencias con la tecnologia como consumidores, creadores y solucionadores de
problemas.

El disefio de estas actividades promueve la reflexion sobre el proceso de construccion
del pensamiento tecnoldgico, desde la identificacion de problemas hasta la interaccion de
artefactos, facilitando el desarrollo de habilidades tanto cognitivas como practicas, se
fomenta el trabajo colaborativo y la autonomia, permitiendo que los estudiantes elaboren
soluciones tecnoldgicas mediante un proceso detallado y consciente de transformacién y
mejora.

Los resultados y reflexiones generados a partir de estas entrevistas fueron
fundamentales para entender como los joévenes construyen y aplican su pensamiento
tecnoldgico, las intervenciones realizadas con el grupo, las respuestas de los estudiantes y la
relacion de los participantes se encuentran los anexos de este documento.

Se realizaron cuatro sesiones, la primera sesion fue para contextualizar a los
estudiantes sobre la investigacion, la participacion que tendrian en este estudio y el tipo de
entrevistas que se realizaran, las sesiones fueron coordinadas con el docente lider para que no
afectara los procesos del proyecto y académicos de los estudiantes.

La segunda sesion consistio en una actividad en la que los estudiantes respondieron
las preguntas planteadas por escrito en hojas las cuales fueron entregadas para su analisis, en
la tercera sesidn se realizaron entrevistas en parejas, las cuales fueron grabadas para su
posterior transcripcion, finalmente en la cuarta sesion se llevo a cabo de manera asincronica
de manera virtual a través de un formulario disefiado en Google Forms (Ver Anexo), los

estudiantes tuvieron un plazo de dos semanas para completar y enviar las respuestas, para ver
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los formatos y el diligenciamiento de los instrumentos pueden ir a la parte de anexos de este
documento.
Sesion 1

El dia 19 de octubre del 2024 se realiza la primera intervencion a los estudiantes de
LEGO de la IED Nueva Roma, la finalidad es dar a conocer el proposito de la investigacion y
como se van a involucrar con las narrativas individuales y grupales, "Todo pensamiento
tiende a conectar una cosa con otra, a establecer relaciones, se mueve, crece y se desarrolla,
realiza una funcion, resuelve un problema.” (Vygotsky, 1995, p. 95), reconocer la intensién y
dejar abierta la duda en los estudiantes es importante para que vayan creando las redes en sus
contextos y puedan llegar a las préximas sesiones con preguntas, aportes y poder construir un
concepto individual, donde aporte significativamente a futuro.

Figura 2

Imagen tomada en la socializacion de la investigacion al grupo poblacional.

Nota. Esta imagen fue tomada con el permiso de los estudiantes.

En esta reunion se socializo el pensamiento tecnolégico tomandolo como una

construccion de saberes y como se relaciona dentro de los contextos de cada uno,
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Ilamandolos ambientes de aprendizaje, donde de una manera directa sin parecerlo se esta
haciendo una relacion de ensefianza-aprendizaje en diferentes relaciones personales con
sujetos como la familia y personas cercanas.

Sesion 2

La segunda sesion se realizo el 26 de octubre del 2024, el objetivo es conocer cOmo
interacttan con la tecnologia, reconociendo las dimensiones tedricas y practicas, que estan en
los contextos de los estudiantes, en donde el lenguaje de expresion de los jovenes en
fundamental para reconocer las narrativas en las acciones tecnolégicas.

Se realiza dos dindmicas en un solo momento, se les dieron hojas blancas a los
estudiantes en las que consignarian a version libre las respuestas de las preguntas propuestas,
el otro momento fue la grabacion de la conversacion que resulto de esas preguntas, 1os
estudiantes realizaron un dialogo entre ellos sobre estas tres preguntas, donde se rescatan las
narrativas y lenguajes de los estudiantes. La reunion finalizo con la entrega de los escritos,
manifestando lo interesante de expresar como un saber que dictan en el colegio lo pueden
identificar en los hogares.

Figura 3

Imagen tomada a los estudiantes en el momento de la realizacion se la sesion 2
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Nota. Esta imagen fue tomada con el permiso de los estudiantes.

Para el andlisis de las preguntas realizadas se realizo el siguiente cuadro teniendo en

cuenta la categoria, las preguntas, las respuestas, buscando patrones y las interpretaciones.

Tabla 1

Tabla para andlisis de preguntas de la sesion 2.

Estudiante
Categoria Pregunta Respuesta Patrén Interpretacion
Identificado
Ambientes de ;Como es la

aprendizaje

Construccion del
pensamiento

Pensamiento
tecnologico

interaccion con la
tecnologia en
diferentes
ambientes?
(Como la
cotidianidad
utiliza la
tecnologia para
aprender?
¢COmo integran
el conocimiento
en tecnologia en
otros contextos?
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En el analisis grupal se hace una lectura horizontal, para dar una integralidad de las

respuestas enfocadas a buscar relaciones segun la percepcion de los estudiantes. Se buscan

relaciones en las evidencias en las categorias para desarrollar los analisis de la sesion.

Tabla 2

Tabla para analisis grupal de preguntas de la sesion 2

Categoria

Pregunta

Nombre Patrones

Estudiante ...

Nombre
Estudiante 2

Nombre
Estudiante 1

Ambientes de
aprendizaje

(Como es la
interaccion con
la tecnologia en

diferentes
ambientes?
Construccion ¢Como la
del cotidianidad
pensamiento utiliza la
tecnologia para
aprender?
Pensamiento ¢Como
tecnoldgico integran el
conocimiento
en tecnologia
en otros
contextos?
Sesioén 3

Se realiza la sesion el 9 de septiembre enfocado a conocer las narrativas de los

estudiantes, fue un encuentro con preguntas semiestructuradas, se grabaron las entrevistas

con los estudiantes. Este encuentro tenia el objetivo de generar un dialogo para indagar las

experiencias frente a los saberes aprendidos fuera de la escuela, la dinamica se dio a la

reunion entre dos estudiantes y el investigador, se priorizo de esta manera para que también

existiera un apoyo entre pares (en este caso los mismos estudiantes).

Estas entrevistas se realizaron en el espacio de habitual de reunion de LEGO, se

grabaron las entrevistas para lograr tener una conversacion mas fluida, lo cual permitio hacer

preguntas un poco mas detalladas segun iba sesién. Los estudiantes recibieron de una manera
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muy segura las preguntas, se les propicio confianza en el momento de la grabacion para que
se lograra hacer un insumo idoneo para la investigacion.

La tabla 3, se elabord para analizar las preguntas realizadas, considerando la
categoria, las preguntas, la transcripcion, la identificacion de patrones y sus respectivas
interpretaciones.

Tabla 3

Tabla para analisis de preguntas de la sesién 3.

Estudiantes

Categoria Pregunta Transcripcion Patrones Interpretacion
Construccién del ¢Le han ensefiado algun trabajo,
pensamiento técnica o actividad que tenga que

ver con tecnologia, tanto en la
casa, colegio o comunidad?

Pensamiento ¢Ustedes han ensefiado algo de
tecnoldgico ese conocimiento o habilidades
que han adquirido en tecnologia a
otra persona?

Pensamiento ¢Dentro de ese aprendizaje en
tecnologico tecnologia, lo han mejorado?
Ambientes de ¢En sus comunidades existe un
aprendizaje oficial particular, han aprendido

de esto?

En el analisis grupal se realiza una lectura horizontal, integrando las respuestas para
identificar relaciones segun la percepcion de los estudiantes. En la tabla 4, se examinan las
evidencias dentro de las categorias para profundizar en el anélisis de la sesion.

Tabla 4

Tabla para andlisis grupal de preguntas de la sesion 3.

Patrones

Categoria Pregunta Estudiantes... identificados Interpretacion




37

¢Le han ensefiado algun
trabajo particular que tenga
que ver con la tecnologia?

Ambientes de
aprendizaje

Ambientes de  ¢Han aprendido y Lego en
aprendizaje otros lados?

¢Dentro de sus familias, han
aprendido sobre uno o varios
oficios en particular?

Ambientes de
aprendizaje

¢Les han ensefiado estos
conocimientos a otras
personas?

Construccion
del pensamiento

Construccion

: ; Qué aprendid?
del pensamiento ¢Que ap

¢Maneja herramientas
diferentes a la
computadora?

Pensamiento
tecnoldgico

¢ Todo lo que han aprendido
lo han mejorado
autbnomamente?

Pensamiento
tecnoldgico

Pensamiento

L ¢ Quiénes les ensefiaron?
tecnoldgico

Sesion 4

En esta sesion virtualmente, en un formulario enviado a los estudiantes previa
indicacion por el chat, se pretendia conocer méas sobre la interaccion y perspectivas frente a la
tecnologia, mediante preguntas abiertas semiestructuradas, en dos partes: 1) Experiencias con
la tecnologia, de la pregunta 1 a la 5 y 2) Indagar sobre la construccién del pensamiento
tecnoldgico de la pregunta 6 a la 10.

Para la tabla 5 se utilizé el formato que sale por defecto segun la posterior realizacion
del formulario, en este cuadro se logrd hacer los andlisis horizontales y verticales de la

informacion obtenida.
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Tabla b

Tabla para analisis grupal de preguntas de la sesion 4.

10. Describe
una
4. ;De qué experiencia
manera 8. (Qué 9.¢Como significativa
2. ¢De qué crees que o tan crees que en la que
~ 5. 6. ¢Queé s . .
1. ¢Como manera se L e 7.¢.Qué autonomo( laescuela, aprendiste
. . . s ;Quiénes habilidade he
interacttas  influyela 3. ;Como  construye han s habilidade a)eresal el hogar o sobre
con la interaccion  integrar la n los Lo ; s debes usar la tecnologia y
. P .. influidoen consideras . . .
Nom tecnologia con la tecnologia conocimie tu necesarias tener para herramient comunida explica
bre  durantesu tecnologia en tu ntos . poder as d podrian como ese
. . . . aprendizaj para - - . -
jornada enel cotidianid  tecnoldgic e de innovar en utilizar la  tecnoldgic mejorartu  aprendizaje
académica  desarrollo ad? 0Sy qué . . tecnologia aspara  aprendizaj ha
- . tecnologia  tecnologia o
? académico y capacidad ” ” ? resolver een contribuido
practico? desarrollas ’ ’ un tecnologia atu
para problema? ? desarrollo
hacerlo? personal en
la
actualidad.
Partic
ipant
el
Partic
ipant
e2
Partic
ipant
e3
Partic
ipant
e4
Ambiente .. pensamien pensamien ambientes pensamien pensamien pensamien ambientes .
construccion construccion
Categ de del to to de to to to de del
orias aprendizaj - tecnolégic tecnolégic aprendizaj tecnolégic tecnoldgic tecnolégic  aprendizaj .
pensamiento pensamiento
e o} o} e 0 0 0 e
Capitulo 1V

Andlisis de los resultados

En el analisis de las evidencias obtenidas durante las sesiones, se emple6 una matriz
disefiada para realizar una lectura horizontal y vertical de manera individual y transversal, se
llevd a cabo siguiendo las categorias establecidas en esta investigacion: Pensamiento
tecnolégico, Ambientes de aprendizaje y Construccion del pensamiento; Las preguntas se
orientaban a responder tanto los objetivos especificos como el objetivo general, manteniendo

un enfoque alineado con las categorias propuestas.
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La sesion 1 fue informativa, se presento la explicacion de la investigacion de una
manera formal hacia los estudiantes, en la sesion estuvo presente la lider del proyecto, lo cual
fue de gran ayuda para el proceso de investigacion, en esta reunion no hubo intervenciones
por parte de los estudiantes y tampoco de la docente.

Anélisis sesion 2

En esta sesion los participantes estan relacionados en la tabla 6 que esta en los anexos
de este documento, este grupo focal se formo por estar disponibles en la segunda
intervencion, los estudiantes realizaron una participacion y sin extender los tiempos
establecidos en horario extracurricular, los participantes estan asignados en la tabla 6 en el
apartado de anexos en la sesion 2.

En el analisis de la pregunta ;Como es la interaccion con la tecnologia en diferentes
ambientes?, revela que esta se enmarca dentro de la categoria de Ambiente de Aprendizaje,
segun los contextos evaluados, en el hogar los estudiantes utilizan la tecnologia,
principalmente a través de artefactos como el televisor, celular y el televisor, orientando su
uso hacia actividades de ocio y entretenimiento, por ejemplo, la respuesta de la participante 3
fue que "En la casa: me la paso hablando por redes sociales".

El participante 9, manifiesta que "Suelo Interactuar mucho con la tecnologia a diario,
ya que es una herramienta indispensable para generar mayor conocimiento y mejorar mis
habilidades, ademas de ser un apoyo en mi proceso de aprendizaje e investigacion." Estas dos
perspectivas dan a entender la tecnologia se percibe como una fuente principal de
entretenimiento y como una herramienta de apoyo ocasional para estudios dentro de los
hogares.

En el entorno escolar, el uso de la tecnologia esta condicionado por las indicaciones
del docente y la planeacién de la actividad, por ejemplo, en el proyecto Lego, segin el

participante 4, "en el colegio mi interaccion con la tecnologia es de utilizar computadores”, lo
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que se deduce que lo relaciona en las clases de informatica, una respuesta similar fue
proporcionada por el participante 8, "En el colegio cuando tengo tecnologia”. En estas dos
respuestas esta centrado al uso necesariamente académico.

Aunque se tiene la asignatura como tal de tecnologia y STEM en el colegio donde se
refuerzan los conceptos y saberes, algunos estudiantes también manifiestan que usan
artefactos tecnoldgicos para mejorar sus procesos de aprendizaje, Segun el participante 2
manifesto que "por otro lado, en el colegio lo uso para escuchar musica mientras realizo mis
deberes de Lego. En conclusion, solo escucho musica.” Se puede decir que algunos
estudiantes ven la tecnologia como un recurso necesario, pero no exclusivo en este ambiente
solo de aprendizaje sino también de distraccién y ocio.

En el contexto del barrio o comunitario, el participante 4 manifesto que "mi
interaccion en la calle casi no tengo en cuenta la tecnologia”, la participante 3, "En el barrio:
Salgo a jugar" y el participante 6, "En la calle: no lo utilizo a menos que sea un lugar seguro,
ya que la tecnologia tiene mucho valor." de estas tres respuestas se puede analizar que en la
calle o comunidad no hay interaccion con la tecnologia, dejan estas acciones en lugares
seguros, como la casa o la escuela.

Las respuestas muestran que la tecnologia ocupa un papel central y adaptativo en la
vida de los estudiantes, variando segun el entorno y la necesidad, mientras en el hogar
predomina el uso ludico y social, en la escuela tiene un enfoque mas académico y préactico
fuera de estos contextos en el barrio, la tecnologia tiene una menor relevancia debido a
factores externos como la seguridad y la interaccion social, Esto evidencia como los
estudiantes ajustan el uso tecnoldgica a las actividades y caracteristicas de cada ambiente.

En el analisis de la pregunta 2 ;cémo en la cotidianidad utiliza la tecnologia para
aprender? Que esta en el marco de la categoria Construccion del pensamiento, los resultados

fueron que se combina entretenimiento con educacion, destacando la capacidad de la
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tecnologia para adaptar el aprendizaje a los intereses del usuario, Segun el participante 10 en
esta pregunta responde "Usandola como herramienta para solucionar problemas cotidianos
como lo pueden ser ubicarme en una calle hasta pedirle tareas complejas de analisis a la
inteligencia artificial.” se infiere que para llegar a pedir ayuda a la IA se debe tener
conocimientos previos para saber pedir soluciones a tareas complejas.

La tecnologia se percibe como un medio para profundizar en areas de interés no
siempre cubiertas en la educacion formal, segun la participante 1 respondié que "Me ensefia
todos los temas que me interesan por el algoritmo, historia, musica, de la misma tecnologia,
paises, etc.", los intereses de los estudiantes se vuelven a buscar informacion en internet y las
aplicaciones que usan los estudiantes, es tener un autoaprendizaje fuera del colegio.

Segun el participante 2 respondid: "Uso la tecnologia para aprender inglés, por medio
de Spotify, leo las letras de las canciones y aprendo palabras clave, también he tomado cursos
virtuales de programacion basica de HTML y Python." en esta respuesta se muestra como la
tecnologia no solo facilita el aprendizaje académico, sino también el desarrollo de habilidades
practicas para la vida diaria. El participante 6 manifestd "Cuando aprendi matematicas todo
lo pienso matematicamente."” puede decirse que si se ensefia tecnologia muy probamente los
estudiantes logren empezar a construir el pensamiento tecnoldgico relacionandolo con las
vivencias diarias.

Se muestra que la tecnologia se adapta a las necesidades y preferencias individuales,
permitiendo tanto un aprendizaje estructurado como informal, también se hace evidente la
importancia de la orientacion en la seleccion de contenidos para maximizar los beneficios
educativos. No solo amplia el acceso al conocimiento, sino que también fomenta el desarrollo
de habilidades préacticas, como resolucion de problemas, programacion y aprendizaje

autéonomo, consolidandose como una herramienta en la formacién integral de los estudiantes.
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En el analisis de la pregunta 3 ; Como integran el conocimiento en tecnologia en otros
contextos? Los resultados indican que estudiantes reconocen la aplicacion de los
conocimientos adquiridos en la escuela en otros entornos, esto refleja una comprension de la
integral de dichas habilidades, por ejemplo el participante 9, expresé: "Los conocimientos de
la tecnologia se pueden aplicar a muchos contextos, como los académicos, potenciando mis
trabajos y pensamiento tecnologico al desarrollar alguna actividad, y las suelo utilizar en mi
tiempo libre para mi proceso creativo (dibujar, escribir, programar etc.)”.

La respuesta del participante 10, "Solucionando problemas con ayuda de la
inteligencia artificial, resolviendo problemas a través de la creacion de plataformas virtuales
simples que me ayuden a resolver algo.", el participante demuestra una comprension de que
el pensamiento en tecnologia tiene aplicaciones multiples, como actividades académicas y
resolucion de problemas en la vida diaria.

Los estudiantes perciben el conocimiento tecnolégico no solo como una herramienta,
sino como una forma de pensar, el participante 4 respondid "Aprender programar, Scratch?,
investigaciones de mi interés, nuevas habilidades", se infiere que los estudiantes cuando estan
aprendiendo, estan creando habilidades nuevas, en este caso construyendo un aprendizaje en
tecnologia que resulta en un pensamiento tecnolégico posterior.

La integracién del pensamiento tecnoldgico en otros contextos muestra como los
estudiantes reconocen y aprovechan la versatilidad de las habilidades aprendidas, existe una
conexion entre la ensefianza formal, como el uso de Scratch y aplicaciones practicas mas
complejas, como la robética en LEGO o el desarrollo de proyectos. La tecnologia actiia como

un puente que facilita tanto la resolucion de problemas de manera individual y grupal,

! Scratch: programa creado por MIT como herramienta para la ensefianza interactiva de la
programacion en edades tempranas.
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indicando que su impacto va mas alla de la escuela, contribuyendo al desarrollo integral de
los estudiantes.
Anélisis sesion 3

En la sesion 3 se realizaron entrevistas semiestructuras hacia los estudiantes, este
proceso se grabaron las narrativas de los participantes para tener un didlogo mas cercano,
donde indagar sobre las experiencias y el hacer memoria. Estas entrevistas se analizaron
segun la matriz de la actividad 2 con el fin de tener una linealidad progresiva frente a lo
investigado y que se logre responder los objetivos de esta investigacion, los participantes
estan asignados en la tabla 7 en el apartado de anexos en la sesion 3.

Realizando el analisis de la pregunta ¢ Le han ensefiado algun trabajo particular que
tenga que ver con la tecnologia?, que esta en la categoria de Ambientes de aprendizaje,
algunos estudiantes destacan la importancia del conocimiento de la tecnologia, describiéndola
como una herramienta indispensable para adquirir conocimientos, reforzando el aprendizaje
practico-familiar, por ejemplo, La participante 10 manifest6 "Mi papa me ensefi6 cosas de
construccién.”, donde existe una preocupacion para que los nifios tengan habilidades
practicas relacionadas con tecnologia. El analisis muestra que para muchos estudiantes la
tecnologia usada en la casa es para entretenimiento, aun asi, la linea de respuestas de esta
pregunta va para aprendizaje guiado por adultos que comparten el mismo contexto con los
estudiantes.

El participante 7, respondié a esta pregunta: "A mi me han ensefiado a coser, lo basico
de cdmo usar el celular”. "En cuanto a la costura mi maméa me ensefio a coser el pantalon."
Esto evidencia la importancia de la transferencia de conocimientos en la solucion de
problemas.

Para el analisis de la pregunta en marcada en la categoria Ambientes de aprendizaje,

¢Dentro de sus familias, han aprendido sobre uno o varios oficios en particular?, los
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resultados van enfocados al trabajo en equipo y colaboracion, en donde el participante 5
respondio "Si la mayoria de la familia por parte de mi abuela materna, hemos aprendido
mucho sobre confeccion porgque pues es como un trabajo que nos facilita méas para conseguir
dinero. Mi mama una vez me intent6 ensefiar, pero no agarré, pero si sé mas o menos cOmo
es.”, el mismo nucleo familiar se preocupa por mantener las tradiciones en los oficios en
donde existe un aprendizaje generacional.

El participante 3 compartio, "entonces una vez mi abuelito me llevo alla me mostro
cémo colocar el trailer a una tractomula”, el estudiante observo el manejo de maqguinas,
estuvo en un contexto laboral y después el abuelo le promete que, a los 12 afios, le ensefiara a
manejar carro. El estudiante lo manifesté muy emocionado, lo cual se crean compromisos
dentro de la familia y deja al nifio con el interés por aprender habilidades préacticas.

En la categoria Construccion del pensamiento, se planted la pregunta ¢ Les han
ensefiado estos conocimientos (habilidades tecnoldgicas) a otras personas?, se relaciona en el
aprendizaje entre pares, El participante 3 respondid "Yo le he ensefiado a mi hermanita de 8
afios, armar legos", se evidencia la capacidad de los estudiantes para adaptar y ensefiar
conocimientos a otros, consolidando su aprendizaje.

La participante 10 respondio: "A mis amigos, si ellos no entienden trato de explicarles
por ejemplo los trabajos que dejan en STEM, les pregunto a mis papas y trato de ensefiarles
también."”, se puede inferir que la transmision de conocimientos en contextos cotidianos
(familiares y comunitarios) destaca como el aprendizaje practico y tecnoldgico se difunde de
manera organica, fortaleciendo las competencias tecnoldgicas de los estudiantes y sujetos en
sus contextos.

Se presenta el proceso aprender para ensefiar, una colaboracién con intension de
ayudar, de solucionar situaciones por medio de los conocimientos que se tengan, no es

necesario ser experto en un tema, lo importante es saber como solucionar, el participante 7
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s

respondio "Yo le he ensefiado a una primita chiquita, a usar el hilo y la aguja para ensefiarle a
coser.", entonces ac4, se puede decir que se toma el tiempo de ensefiar algo aprendido en un
contexto diferente pero con una similitud en las situaciones.

Para la pregunta ¢ Todo lo que han aprendido lo han mejorado autbnomamente? de la
categoria Pensamiento tecnoldgico, se evidencio en las respuestas que el uso de herramientas
digitales para el aprendizaje se hace necesario. La participante 10 respondi6 "Programar, por
ejemplo, yo no era buena programando, buscaba videos y ya sé manejar un poco mas la
programacion para el robot y eso”, la mejora de habilidades se asocia directamente a la
practica constante, lo que refleja un enfoque autdnomo en el aprendizaje y una apropiacion
para explicar.

Autonomia en la busqueda de conocimiento tanto digitales como tradicionales se hace
visible. El participante 9 comentd, "Cuando hacia trabajos de investigacion, ya no solo cojo
de una pagina sino de varias paginas.” y la participante 6 manifestd "He aprendido a mejorar
también en la pintura, a pintar mucho mejor y sobre materiales.”, muestra la iniciativa de
buscar fuentes adicionales de informacion y experimentar de manera independiente para
mejorar habilidades.

La mejora mediante la resolucion de problemas, el participante 3 manifestd, "En mi
experiencia con los celulares con antigtiedad de ellos, como arreglarlos...”". El aprendizaje se
da por la resolucion de problemas préacticos, como arreglar dispositivos o mejorar la
investigacion en proyectos, en esa Ultima parte el participante 9 respondié "gracias al LEGO
ahora tengo un nivel mas avanzado al momento de investigar", permite tener habilidades para
conocer los procesos de investigacidn para el proyecto definido en este caso, el proyecto
LEGO.

En la categoria Pensamiento tecnolégico se realizd la pregunta ¢Quiénes les

ensefiaron?, un interrogante que surgié de manera espontanea y resultd clave para el analisis,
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evidencia que el aprendizaje dentro del nucleo familiar juega un papel importante en la
adquisicion de conocimientos. El participante 7 manifiesta "Mi mama y mi abuelita, me
ensefd a coser, pintar, cocinar, de todo.", el aprendizaje en este caso se produce en el
contexto familiar, aprendiendo habilidades cotidianas basicas, se analizd que existen
aprendizajes a traves de la observacion, el participante 8 manifestd, "Yo aprendi de ver como
lo hacia la gente y el amigo de mi mama.", la observacion del trabajo de otros es clave para el
aprendizaje de nuevas habilidades en contextos informales.

Anélisis sesion 4

En la sesion 4, la participacion de los estudiantes se realizd por medio de la
herramienta virtual, Google Form, esto dio la facilidad de que los estudiantes tuvieran el
tiempo necesario para realizar las preguntas en sus hogares, esta herramienta se realizé con
dos semanas de tiempo, se lograron 10 estudiantes participando y la docente lider del
proyecto LEGO, solo faltaron 6 estudiantes por realizar el formulario, los participantes estan
asignados en la tabla 8 en el apartado de anexos en la sesion 4.

En la pregunta ;Como interactdas con la tecnologia durante su jornada académica? Se
analizo que la interaccidn esta ligada a la parte académica y recreativa, en donde la
determinacion del estudiante es fundamental en cuanto la indicacion sea dada en este caso por
el docente, por ejemplo, la respuesta del participante 2 fue, "Pues hago lo que me pida la
profe”, en este caso la interaccion esta condicionada a los planes de aula del docente.

Existe el uso de dispositivos electronicos como apoyo para las actividades
académicas, los estudiantes comprenden que las herramientas estan para facilitar las
responsabilidades escolares, el participante 1 respondi6 "Usando dispositivos como celulares,
televisores y computadores como medio de difusion y/o herramientas para la informacion
académica que se esta tratando.", tener en cuenta que no existe un tiempo determinado de

uso, también se puede prestar para la distraccion. La tecnologia como herramienta para
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consultar informacion, se evidencia, por ejemplo, con la participante 8, manifesto: "Cuando
necesito conocimiento sobre algo desconocido para mi.”, la basqueda de informacidn en esta
respuesta la podemos analizar que se puede utilizar en todo contexto.

Aunque se es consciente que se usa para buscar informacion, también existe el uso
para el entretenimiento, el participante 6 manifesto "Por lo general, al momento de estar en la
jornada académica, uso un audifono con el cual escucho musica mientras hago las actividades
propuestas en clase.", los estudiantes también usan tecnologia para momentos llevaderos en
la clase, por ejemplo, escuchan musica mientras realizan actividades propuestas por el
profesor, en este caso los factores de atencion y de aprendizaje significativo quedan en duda.

En la pregunta ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el
desarrollo académico y practico?, la interaccion tecnoldgica fortalece tanto el aprendizaje
tedrico como el practico, permitiendo que los estudiantes comprendan y apliquen los
conceptos con mayor facilidad. El participante 1 expreso "Permite conocer nuevas estrategias
digitales de aprendizaje.", la tecnologia permite aprender de manera mas practica, haciendo el
proceso mas facil y efectivo.

Se evidencio que existe dependencia tecnoldgica, el participante 4 respondio, "Nos
vuelve un poco dependientes a esto, por lo tanto, a veces nos acostumbramos a solo aprender
cosas por estos medios.", si bien es util, algunos estudiantes perciben dependencia
tecnoldgica como una desventaja, se olvidan de otras fuentes de informacion como los libros,
desean los datos rapido y sin la necesidad de hacer el esfuerzo por leer y comprender.

La participante 11, manifestd que los estudiantes ven la tecnologia como flexible en
los métodos o formas de ver de aprendizaje, "Influye de una buena manera ya que se puede
aprender de diversas maneras". La tecnologia permite explorar multiples enfoques para
aprender, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje, mas autbnomos y con los recursos

que se tengan a la mano.
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En la pregunta ¢ Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?, se analizé que la
tecnologia es percibida como una herramienta clave para mantenerse al tanto de los avances
gue impactan positivamente la vida. El participante 6 manifiesto: "La gran parte del tiempo
estoy escuchando musica ademas de usarla frecuentemente para investigar™, aca se muestra
que la tecnologia esta profundamente integrada en la vida diaria, como herramienta de
conexion con otras personas, aprendizaje y ocio.

El participante 1, manifestd "Para acceder a informacion en tiempo real”, lo que
refleja la percepcidn de la tecnologia como una herramienta de acceso inmediato al
conocimiento. Sin embargo, este acceso ilimitado esta condicionado por las habilidades
individuales de cada estudiante, asi como el participante 4, respondié que usa la tecnologia
"De una manera progresiva", aprenden habilidades y van mejorando segun se usa, algunos
adoptan una vision critica y escalonada sobre como integrarla de manera responsable.

En la pregunta ¢De qué manera crees que se construyen los conocimientos
tecnoldgicos y qué capacidad desarrollas para hacerlo?, se analizaron que experimentar y
explorar son actividades fundamentales para integrar el conocimiento tecnoldgico a la vida 'y
para aprender nuevos conceptos y practicas. El participante 1 respondi6, "Interactuar con
ellos llevandolos a la practica, probando, conociendo y explorando.”, la practica y la
experimentacidn son elementos clave para adquirir conocimientos tecnoldgicos.

Los estudiantes reconocen que la ensefianza es guiada por profesores y orientadores,
los reconocen como fuente de conocimiento, la participante 9 respondid, "Por medio de los
maestros aprendo a manejar los dispositivos y aplicaciones.", la instruccién formal y la guia
profesional son vistas como esenciales para construir conocimientos tecnolégicos, los
profesores dan herramientas digitales que pueden utilizar en otras situaciones.

Para la construccion del conocimiento las buenas practicas de métodos de ensefianza

son efectivos en los estudiantes, se valora la ensefianza que incluye practicas activas y
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contextuales en lugar de métodos pasivos y repetitivos, "Van mas alla de solo tomar apuntes
0 presentar un examen™ manifesto el participante 4. La experimentacion, la autonomia
intencionada en la metodologia de la clase y guiar al estudiante para que alcance los
aprendizajes se convierte en una linea de accion ideal para que los estudiantes aprendan.

En la pregunta ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?, los estudiantes
reconocieron en una primera parte que los profesores son los que influyen en el aprendizaje,
claramente porque son las personas que estan en el contexto académico y dan los saberes
intencionados, de segunda parte los Amigos hacen parte también de los actores que tienen
conocimiento en tecnologia, se infiere que es un modelo ensefianza-aprendizaje entre pares
donde le reconocen como modelo de saberes compartido y la tercera parte estan los medios
virtuales, donde las plataformas digitales y recursos en linea son una fuente importante para
aprender tecnologia, aca se muestra que son resultados culturales, sociales y académicos, el
celular por ejemplo se volvié una herramienta de informacién inmediata donde se puede
utilizar en todo contexto.

Figura 4

Gréfico de las personas que influyen en la ensefianza de la tecnologia.

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?
11 respuestas

@ Padres (Mama o Papa)

@ Maestros, Profesores, Docentes.
Amigos

@ Medios Virtuales

@ Vecinos (Personas de tu comunidad)

Nota. Imagen tomada de los resultados del formulario realizado por Google Form.
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Los estudiantes no reconocen a los Padres (mama o papa) y a las personas de la
comunidad como individuos que puedan tener una influencia en la construccion del
pensamiento tecnologico, estd mas dirigido dentro del contexto escolar y virtual, se puede
decir que fuera de la escuela no se percibe como contexto de para aprender, lo limitan solo a
la escuela.

Para la pregunta ¢ Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?,
la creatividad, pensamiento critico, innovar y paciencia son frecuentemente mencionadas, lo
que subraya la importancia de las competencias personales y cognitivas en las habilidades
tecnoldgicas. El participante 6 compartid, "para innovar en la tecnologia es necesario de
mucha creatividad, ingenio.", se destaca la importancia de la imaginacion y capacidad de
idear soluciones nuevas, en el contexto escolar estar presto a dar soluciones efectivas a las
situaciones problemas.

Se identifican problemas y se desarrollan soluciones tecnoldgicas mediante un
pensamiento critico; la participante 10 respondio, "Habilidades como: manejo de dispositivos
tecnoldgicos, uso de aplicaciones y software, capacidad para aprender nuevas herramientas,
pensamiento critico, gestion de tiempo y uso responsable™, se resalta la necesidad de
habilidades técnicas practicas en herramientas y software, la preparacion para tener una
habilidad como identificar las problematicas del contexto es necesaria para que los
estudiantes generen soluciones puntuales con estas habilidades y herramientas.

El participante 6 respondié” innovar no es algo tan facil y conlleva tiempo para
aprender de los errores", Subrayan la importancia de la constancia frente a los desafios y
errores en procesos de innovacion, donde implica habilidades cognitivas y emocionales clave
para abordar problemas, se infiere que esta dentro de todos los ambientes de aprendizaje esta

respuesta.
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En la pregunta ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?, se
analiza que es necesario un enfoque en la ética digital y la seguridad, lo que refleja la
importancia de la alfabetizacion tecnoldgica en la era moderna, el participante 6, respondio
"toda la tecnologia esta hecha para que se use de manera intuitiva”, la tecnologia moderna
facilita su uso con disefio mas facil para todas las edades, entonces el acceso y adaptabilidad
intuitiva en todos los ambitos es una realidad que debemos saber manejar.

La participante 10 respondio, "Uso responsable de navegacion de la tecnologia™ y la
participante 11 respondio "Saber utilizarla de manera adecuada”, enfatiza la importancia de
usar la tecnologia de manera ética y efectiva, estas habilidades se dan tanto en los contextos
escolares y fuera del aula, también hay la percepcion de que las habilidades necesarias son
generales y accesibles a todos.

Los recursos necesarios para desarrollar estas habilidades tecnoldgicas, los estudiantes
mencionaron lo siguiente: Pensamiento critico, conocimientos, solucién de problemas,
persistencia, conocimiento técnico, gestion de recursos, creatividad, uso responsable de la
tecnologia y capacidades basicas. Esta relacion da como resultados de las dos Gltimas
preguntas analizadas.

En la pregunta ¢Qué tan autbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para
resolver un problema?, la mayoria de los participantes se consideran autbnomos al usar
herramientas tecnoldgicas, destacando su confianza en la capacidad de resolver problemas de
manera independiente. Respuestas dadas por los estudiantes fueron: "Bastante autonomo",
"Alto", "Soy demasiado autbnomao", "Me considero muy auténomo", "Segln yo muy
autonoma", "Bastante.", esto indica confianza y capacidad para usar herramientas
tecnoldgicas sin depender de otros.

La participante 10 respondio "Ser autbnoma no significa saber todo, sino buscar,

aprender y aplicar soluciones" y Damian media respondi6 "Se dan mejores resultados cuando
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la persona lleva el control”, se muestra un enfoque consciente y metddico para resolver
problemas usando tecnologia, es una habilidad que se va construyendo progresivamente y los
estudiantes van creando esa percepcion de autonomia individual propia frente a
problematicas, en este caso escolares.

En el analisis también salieron respuestas como "Maso por qué no todo lo tengo asi”,
"Soy un poco auténoma.”, esto se puede inferir como falta de seguridad frente a los
conocimientos que tengan los estudiantes, presentando la dificultad de no ser propositivo en
las actividades escolares o del contexto que se encuentre.

En la pregunta ¢;Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar
tu aprendizaje en tecnologia?, los estudiantes manifestaron que debe existir un consenso en
que tanto el hogar como la escuela deben ensefiar el uso responsable y beneficioso de la
tecnologia, superando su percepcién como entretenimiento. La participante 3, respondio
"Ensefiando el uso", el participante 1, respondid "Ensefiando a todas las personas los
beneficios de usarla®, el énfasis en la educacidn sobre el uso consciente y beneficioso de la
tecnologia en el hogar se hace visible, se refuerzan los aprendizajes de la escuela y se
complementa con los saberes del hogar.

Los participantes 2 y 6, respondieron respectivamente "Si mi familia se dedica a la
tecnologia, ellos me ensefiarian™ y "A veces espacios como el hogar no son estables”, la
familia hace parte fundamental del uso y aprendizaje de la tecnologia, reconociendo el papel
del hogar en la ensefianza y las barreras existentes, como puede ser los recursos econémicos y
las dificultades sociales que tengan como nucleo familiar.

Los estudiantes saben que tienen un mejor resultado de las carencias de herramientas
del colegio ante las dificultades de ensefianza, y la participante 10 respondi6 "Crear espacios
donde las ideas innovadoras se valoren" donde no hay espacios fisicos o virtuales dedicados

exclusivamente al aprendizaje tecnolégico, presenta el mismo enfoque la respuesta del
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participante 4, "Brindando espacios propicios 100% dirigidos", entonces para los estudiantes
debe existir un espacio dedicado a la tecnologia.

Para la ultima pregunta o reflexion que se propuso, Describe una experiencia
significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica como ese aprendizaje ha
contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad, El enfoque en el aprendizaje practico
de habilidades de programacion a través de la exploracion y practica se presentd
postpandemia, aparece como un catalizador importante para adquirir habilidades tecnolégicas
basicas, principalmente en el contexto académico.

El participante 1 comparti6 "Cuando aprendi a usar la inteligencia artificial como
medio para guiar lo que estaba buscando, sin dejar que me diera una respuesta definitiva sino
mas bien que me ensefara y guiara por procesos que no conocia muy bien." se hace una
experimentacién con estas nuevas tecnologias como la 1A, lo cual no estabamos preparados,
se hace ahora una herramienta que en la practica se debe ensefiar para que sea mas efectiva en
el aprendizaje.

El participante 4 compartio, "Cuando empecé a trabajar, si o0 si tocaba tener
conocimientos desde como manejar una calculadora hasta como manejar y crear tablas ya sea
de flujo o de bases en Excel" pasar de la escuela a un escenario laboral, coloca a prueba las
habilidades de las personas, colocandolos en situaciones reales y de reflexion.

La participante 8 compartid, "Cuando hicieron una entrevista donde preguntaron
cdémo puedo ver la tecnologia en mi vida y en las personas que me rodean y ya que esto me
ha ayudado a entender un poco en como yo coloco la tecnologia y como la utilizo" relaciona
que la tecnologia no solo hace parte de un conocimiento escolar, lo relaciono su desarrollo
personal con los demas contextos donde esta involucrada, permitiendo reflexionar sobre el

uso auténomo.



54

La participante 10 compartio, "Cuando comencé a explorar el mundo de la
programacion, empecé a observar videos en redes. Al principio, parecia complicado; no
entendia como los pequefios fragmentos de cddigo se convertian en algo visual. Sin embargo,
con dedicacidn, experimentacion y el uso de recursos como foros y tutoriales, logré construir
una pagina funcional”. Las experiencias relacionadas con la programacion destacan la
exploracion autodidacta y el aprendizaje formal en clase como métodos significativos para
desarrollar habilidades tecnologicas.

Las respuestas reflejan como los estudiantes desarrollan pensamiento tecnolégico a
través de experiencias practicas, autodidactas y reflexivas, y como estos aprendizajes
impactan su desarrollo personal y académico, fortalecido por los contextos en su mayoria en
el hogar, la comunidad no tiene una participacion visible en estas experiencias.

Se observo en este analisis que los estudiantes estdn normalizando el uso de los
artefactos tecnoldgicos en todos los contextos de transito, en esta investigacion lo estamos
analizando, puede decirse, desde la adolescencia, no podemos suponer que sucedera cuando
estén en contextos laborales.

Las herramientas tecnoldgicas hacen parte de su cotidianidad, se convirtieron en
traedores de conocimiento, se observé también que las emociones pueden estar afectadas por
el uso de los artefactos, por ejemplo, como la manera de apropiacién del conocimiento frente
a lo que lograron aprender y el compromiso que se realiza entre las familias cuando estan en
ambientes de ensefianza-aprendizaje.

Anélisis transversal

El objetivo de este analisis es integrar los hallazgos obtenidos en las sesiones
realizadas con estudiantes y la relacién con los objetivos especificos de la investigacion y el
marco tedrico propuesto. La investigacion busca comprender como nifios, nifias y jévenes

construyen el pensamiento tecnoldgico en diversos contextos (escolar, familiar y
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comunitario), destacando los procesos de apropiacion e integracion de la tecnologia en su
vida cotidiana.

La relacion de las sesiones realizadas con el marco tedrico esta dada desde las
categorias propuestas, en cada sesion que se realizo, las preguntas estaban enfocadas por
categorias. Para la categoria Pensamiento Tecnoldgico se realizaron las siguientes preguntas:
Sesion 2, Como integran el conocimiento en tecnologia en otros contextos?; Sesion 3,
¢Maneja herramientas diferentes a la computadora?, ¢ Todo lo que han aprendido lo han
mejorado autbnomamente? y ¢Quiénes les ensefiaron?; Sesion 4, ;Cémo integrar la
tecnologia en tu cotidianidad?, ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos
tecnoldgicos y qué capacidad desarrollas para hacerlo?, ;Qué habilidades consideras
necesarias para innovar en tecnologia?, ;Qué habilidades debes tener para poder utilizar la
tecnologia?, ¢Qué tan autbnomo(a) eres al usar herramientas tecnologicas para resolver un
problema?.

En la categoria de Ambientes de Aprendizaje las preguntas que se realizaron fueron:
Sesion 2: ¢ Como es la interaccion con la tecnologia en diferentes ambientes?; en la sesion 3
las preguntas fueron: ;Le han ensefiado algun trabajo particular que tenga que ver con la
tecnologia?, ¢Dentro de sus familias, han aprendido sobre uno o varios oficios en particular?,
¢Han aprendido y Lego en otros lados?; y en la sesidn 4 las preguntas que se realizaron
fueron: ¢ Como interactlas con la tecnologia durante su jornada académica?, ¢ Quiénes han
influido en tu aprendizaje de tecnologia?, ;Como crees que la escuela, el hogar o la
comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en tecnologia®?.

En la categoria Construccién del pensamiento, las preguntas fueron: Sesion 2, ;cémo
la cotidianidad utiliza la tecnologia para aprender?; Sesién 3, ¢Les han ensefiado estos
conocimientos a otras personas?, ¢ Les han ensefiado estos conocimientos a otras personas?,

¢Qué aprendid? Y en la sesion 4 las preguntas realizadas fueron, ¢De qué manera influye la
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interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y practico? Y "Describe una
experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica como ese aprendizaje
ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.”

Se realizaron las preguntas para que en todas las intervenciones con los estudiantes
tuvieran la relacion de las tres categorias, esto con el fin de llevar una integralidad en el
marco tedrico con las preguntas hechas a los estudiantes. Aclaro que la sesion 1 estuvo dada a
la socializacion de la investigacion, sin que esto afectara la percepcion de los estudiantes y no
interviniera en respuestas posteriores.

En la lectura horizontal de las relaciones de preguntas en las sesiones 2, 3y 4 de la
categoria Ambiente de Aprendizaje el andlisis resulta en la integracién de la tecnologia en
contextos educativos y cotidianos, como dice Duarte, (2003), las personas que estan dentro de
los ambientes facilitan el aprendizaje, en donde la tecnologia se utiliza con fines académicos
(indagacion, tareas escolares) y recreativos (redes sociales, entretenimiento), en los hogares,
escuelas y entornos comunitarios el PT actla como herramienta para el aprendizaje
tecnoldgico, facilitando experiencias empiricas y practicas intencionadas.

La influencia social y colaborativa en los ambientes de aprendizaje, los padres,
maestros, comparieros y recursos digitales son reconocidos como principales influenciadores
en el pensamiento tecnoldgico, se desarrolla a través de la colaboracion, el trabajo en equipo,
la observaciodn y la guia de los profesores en donde se fomenta la creacién de espacios
especificos (hogar y escuela), "la importancia que este aprendizaje tiene para la comprension
que el estudiante debe tener del mundo™ (Lbpez, 2018), esto para facilitar experiencias
significativas y accesibles con tecnologia.

Se evidencio que los estudiantes tienen los espacios y los recursos idéneos para poder
desarrollar aprendizajes, se enfoco en el componente tecnoldgico para poder indagar si son

conscientes de poder los oficios o actividades en esta area, tanto el ambiente familiar y el
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escolar son plataformas para el proceso de aprender, en tanto el ambiente comunitario no se
evidenci6 con fuerza, no tiene incidencia en esta investigacion para ser promotor del PT.

Se presenta en esta categoria el primer objetivo especifico, Identificar la interaccion
de los nifios, nifias y jovenes con la tecnologia en distintos ambientes de aprendizaje, y existe
de dos maneras, como herramienta de aprendizaje y como herramienta de entretenimiento,
este hallazgo se da por la respuesta de los estudiantes, por ejemplo, los estudiantes mientras
estan realizando actividades de clases, pueden estar conectados con el celular escuchando
musica o en redes sociales.

Los estudiantes integran la tecnologia en la vida cotidiana segun los recursos que se
tengan en el momento, tienen claro que necesitan la tecnologia para aprender, no se da la
relacion del uso de la tecnologia para tareas comunes en los hogares, no se evidencio el uso
de la tecnologia en la comunidad.

La construccion del pensamiento tecnoldgico en ambientes comunitarios, las
respuestas de los estudiantes frente este cuestionamiento dio como resultado un poco
interaccion social, los factores estan relacionados con la inseguridad que se puede presentar y
con la falta de relacion de aprendizaje en tecnologia en la comunidad.

El impacto en habilidades y practicas educativas en los ambientes de aprendizaje
fortalece el proceso educativo al mejorar la comprensién, retencién y desarrollo de
habilidades préacticas y cognitivas. Permite un ambiente flexible y compartido, aunque con
ciertas limitaciones por la dependencia tecnolégica y los recursos de la institucion, las
metodologias précticas que integran habilidades técnicas, creativas y sociales, enfocadas en el
desarrollo integral de los estudiantes.

En la categoria Construccion del pensamiento el analisis en las tres sesiones da como
respuesta que el desarrollo del pensamiento I6gico y aprendizaje practico, facilita la

construccién del pensamiento tecnoldgico en actividades practicas como la programacion y
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resolucion de problemas, se utiliza como medio para profundizar en actividades de interés,
combinando el entretenimiento con el aprendizaje (educacion gamificada), las herramientas
permiten un aprendizaje dinamico y autodirigido que fortalece habilidades especificas y
practicas.

Se analizd en esta categoria los componentes, individuo, ambiente y objeto, se
presentaron estos componentes en los tres ambientes de aprendizaje observados, en el hogar y
la escuela los estudiantes tienen el uso autébnomo de los objetos/artefactos, los utilizan para
actividades escolares y para entretenimiento o distraccion, son conscientes que pueden tener
dificultades con en el contexto comunitario, aunque si estan fuera de la casa, guardan los
artefactos para evitar alguna situacion, no se presentd respuesta alguna sobre los sistemas que
usamos como objetos, por ejemplo el sistema de transporte, que al ser un avance tecnologico,
no tienen la vision de este concepto.

En el objetivo especifico Describir la construccion del conocimiento en tecnologia en
nifios, nifias y jovenes en la cotidianidad, se presenta en la practica y el “perfeccionamiento
de esa practica” mediante situaciones intencionadas en los diferentes ambientes, por parte de
la escuela se dan las herramientas formales para que esto suceda, pero encontramos que, en
las familias, existe una preocupacion para gque se aprenda oficios familiares, por ejemplo, la
construccion o coser.

Contexto cultural, social y familiar del aprendizaje, se enriquece a través del contexto
familiar, intergeneracional y cultural (conocimientos practicos, habilidades del hogar y
liderazgo), para Vygotsky, (1995) el contexto y los participantes de ellos, fomentan en
aprendizaje se promueve la ensefianza colaborativa y el compartir de conocimientos entre
generaciones y dentro de comunidades y se fomenta la reutilizacion, sostenibilidad y

reflexion sobre el uso personal y ético de la tecnologia, destacando su impacto en el entorno.
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La flexibilidad y adaptacion en procesos educativos, durante situaciones desafiantes
(como la pandemia), la tecnologia se convirtié en un recurso clave para la educacion,
facilitando el acceso a informacidn y personalizacion del aprendizaje, se reconocen tanto los
beneficios (comprension y retencidn de informacion, flexibilidad) como las limitaciones
(dependencia tecnologica), la integracidn tecnoldgica promueve habilidades especificas y
fortalece procesos educativos mediante experiencias practicas y adaptables.

Los estudiantes construyen el pensamiento tecnoldgico con los artefactos que tienen
para uso propio, se vuelven cotidianos, las percepciones ante las actividades de tecnologia en
el proyecto LEGO las intercalan con escuchar musica o estar en redes sociales. La autonomia
se vuelve una habilidad que los joévenes tienen muy presente y pretenden omitir que el ocio
no afecta los procesos académicos y de aprendizaje.

Para la categoria Pensamiento tecnoldgico, el resultado de las tres sesiones evidencia
que la aplicacion practica y resolucion de problemas en el pensamiento tecnoldgico se
desarrolla mediante herramientas digitales y manuales en procesos académicos y tareas
practicas, resolviendo problemas reales. El profesor Merchan, (2018) manifiesto que el PT es
una actividad mental, esta investigacion demuestra que es mas un desarrollo practico en
donde se complementa con los saberes del individuo. La programacién, la inteligencia
artificial y otras habilidades técnicas se perciben como transferibles y esenciales para abordar
desafios cotidianos y educativos, este pensamiento fomenta autonomia en el aprendizaje
autodirigido, con progreso gradual y mejora continua a traves de la préctica.

En del desarrollo del pensamiento tecnoldgico, los estudiantes estan inmerso en sus
actividades, no se dan cuenta que estan utilizando lo artefacto o que estan recibiendo saberes
tecnoldgicos, considero que la familia hace un papel importante, proponiendo a los nifios,

nifias y jovenes ser participes de la conservacion de saberes tecnoldgicos, puede decirse que
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es para fomentar al individuo a compartir tiempo con las personas de la familia en un acto de
ensefianza-aprendizaje que quede en el recuerdo de las personas.

La creatividad, innovacion y habilidades, integradas dentro de la tecnologia potencian
el ingenio, permitiendo la integracidn de procesos técnicos y cognitivos para disefiar
soluciones con propositos practicos, “nos permite encontrar soluciones de manera eficaz y
racional”, SepUlveda (2014). Se promueve la curiosidad, el pensamiento critico y la
resiliencia como pilares para enfrentar retos académicos y extramurales, la practica constante
y la conexion con avances tecnologicos fortalecen competencias claves como la organizacion,
productividad y adaptabilidad.

La influencia social y aprendizaje colaborativos son factores que el aprendizaje
tecnoldgico ha impulsado por interacciones sociales, donde maestros, familiares y
compaiieros juegan un rol clave. Se sustenta en “El PT potencia la transformacion de las
situaciones problema y al mismo tiempo la transformacion del sujeto en el proceso”. (Garzon
& Cadena, 2018), la ensefianza guiada y el aprendizaje por observacion destacan como
métodos efectivos para transmitir conocimientos técnicos y fomentar la autonomia, se valora
el uso responsable de la tecnologia, reflexionando sobre su impacto ético y social en diversos
contextos.

En el tercer objetivo especifico, Examinar los procesos de integracién del
conocimiento tecnoldgico en los nifios, nifias y jévenes en distintos contextos. Los nifios,
nifias y jovenes integran la tecnologia principalmente en dos contextos: el académico y el
familiar, en el contexto escolar, utilizan herramientas tecnoldgicas para investigar, realizar
tareas y desarrollar proyectos, lo que fortalece el pensamiento tecnoldgico y la resolucion de
problemas. En el contexto familiar, la tecnologia combina entretenimiento con educacion,
facilitando la organizacion, productividad y aprendizaje autodirigido, con un progreso

gradual en habilidades que puedan ser utilizadas en cualquier situacion.
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El proceso de integracion tecnologica esta influenciado por el contexto social, la
familia, profesores y comparieros son clave para transmitir conocimientos tecnoldgicos en
contextos cercanos, como actividades en el hogar, se considera que el trabajo colaborativo y
la guia de maestros facilitan un aprendizaje significativo, fortaleciendo las habilidades
sociales de los estudiantes.

Capitulo V

Hallazgos

El objetivo general de esta investigacion fue Analizar la construccion del pensamiento
tecnoldgico en nifios, nifias y jovenes en diversos contextos, reconociendo la capacidad de
apropiacion y la forma en que integran estos conocimientos en la vida cotidiana, se logré
cumplir este objetivo segun lo planeado en el desarrollo de la investigacion, los resultados los
presento a continuacion.

Se evidencio que la construccion del pensamiento tecnoldgico esta muy influenciada
por familiares y escolares, los estudiantes que pueden aprender oficios o adquirir
conocimientos practicos en el hogar muestran una mayor capacidad para apropiarse de
habilidades tecnolégicas por condiciones que facilitan su aprendizaje.

El ambiente escolar sucede esto, si los estudiantes tienen los recursos es mas
significativo el aprendizaje, se analizé que integran estos conocimientos a través de
actividades cotidianas con el uso de artefactos moviles, solucién de problemas y el
aprendizaje de oficios familiares.

Los nifios que en los hogares les permiten involucrase en las labores econémicas de
los padres de familia 0 mayores, crean un vinculo emocional con la accion o técnica que

pueden aprender, por ejemplo, el hecho ensefiar a un nifio el oficio de la costura, el aprendiz
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empieza a relacionar saberes y empieza a construir el pensamiento tecnoldgico con la accion
labor que esté aprendiendo.

Se permite crear relaciones significativas, que los estudiantes logran ensefiar a otras
personas, como se integré en la vida cotidiana, cuando se presenta otra situacion similar, el
estudiante que tiene el conocimiento y técnica, le ensefia al otro a solucionar la dificultad que
se presente, por ejemplo, ensefiar el manejo de la aguja y el hilo para reparar una prenda de
vestir.

Esta investigacion identifica mecanismo de construccion del pensamiento tecnologico
en diferentes ambientes de aprendizaje, son los siguientes:

1 Ambientes de aprendizaje

1.1 Escolar: la ensefianza de la tecnologia en el aula incluye actividades practicas y
conceptos teoricos que refuerzan el aprendizaje, el enfoque en programacion y
proyectos grupales fomentan habilidades tecnologicas.

1.2 Familiar: el aprendizaje ocurre mediante la interaccidn con familiares que
transmiten conocimientos practicos, como oficios tradicionales y uso de
herramientas tecnoldgicas.

1.3 Comunitario: las experiencias informales, como observar o participar en
actividades laborales enriquecen el aprendizaje tecnoldgico.

2 Interaccion con artefactos tecnoldgico

2.1 La manipulacion directa de dispositivos y herramientas fomenta la apropiacién
tecnoldgica, los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas y motoras al
resolver problemas practicos en contextos cotidianos.

3 Experiencias significativas
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3.1 A través de actividades contextualizadas como proyectos o tareas cotidianas, los
estudiantes relacionan aprendizajes previos con nuevas situaciones, consolidando
redes de conocimiento tecnologico.

4 Transmision del aprendizaje entre pares

4.1 La ensefianza de habilidades tecnologicas de familiares o amigos fortalece la

practica y aplicacion del conocimiento en contextos reales.
5 Autonomiay creatividad

5.1 La capacidad de buscas soluciones independientes, realizar mejoras en habilidades
e innovar en contextos fortalece la autonomia en la construccién del pensamiento
tecnoldgico.

6 Practica Reflexiva

6.1 Los estudiantes reflexionan sobre sus experiencias con tecnologia, lo que fomenta

un entendimiento profundo y una integracion efectiva de los conocimientos

tecnoldgicos en sus actividades cotidianas.

Los hallazgos reflejan que la participacion de padres y maestros desempefia un papel
crucial en la motivacion de los estudiantes hacia el pensamiento tecnol6gico, aunque la
escuela forma parte del contexto, los estudiantes tienden a seguir las indicaciones de los
profesores de manera mecanica, sin una reflexién profunda sobre el propio aprendizaje.

Se evidencia en las elecciones y enfoques de los estudiantes responden mas a intereses
personales que a una comprension integral del proceso académico, por ejemplo, cuando estan
escuchando masica mientras estan programando.

En la categoria de ambientes de aprendizaje, los contextos favorables resultaron ser el
equilibrio entre el colegio y el hogar, los estudiantes tienen un manejo de los conceptos e
idoneo de la tecnologia, la usan de igual manera en los dos ambientes, tanto para procesos

académicos y distraccion. Los estudiantes participantes presentaban diferentes contextos
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socioecondmicos, aun asi, se realiza una reflexion interesante en el sentido que todos
relacionaban las entrevistas segun las experiencias indagadas.

Se evidencio que la construccion del pensamiento tecnolégico no solo facilita a los
estudiantes la resolucion de problemas, sino que también potencia las habilidades claves,
entre ellas el trabajo el equipo, mediante el intercambio de experiencias, la creatividad, al
desarrollar recursividad frente a situaciones cotidianas y la autonomia, al emplear la
tecnologia de manera efectiva para beneficio personal.

Frente a las situaciones que se presentes o a la recursividad que les disponga ante
alguna activada en la vida cotidiana, las habilidades se traducen en mayor confianza al
enfrentar problematicas tecnoldgicas y una comprension critica de la tecnologia en sus vidas
y en la sociedad.

Considero como aporte desde mi formacién como licenciado en disefio tecnolégico
que, se debe articular los ambientes familiares y comunitarios, con el aprendizaje escolar, la
formacion de tecnologia y sociedad, no esta siendo efectiva, el anlisis de esta investigacion
lo demuestra, si es cierto lo que se aprende en la escuela debe ser practico en otros contextos
y que el MEN da las orientaciones curriculares (MEN, 2022), pero no es un articulador
extramural, la educacion en tecnologia, como todos las areas del conocimiento bésicas, debe
hacer impacto en el estudiante y el en la sociedad.

La investigacion permitio identificar los mecanismos los cuales se construye el
pensamiento tecnoldgico en nifios, nifias y jovenes, los hallazgos evidencian la importacién
de integrar las actividades tecnoldgicas significativas en la escuela y el hogar para favorecer
la apropiacion auténoma y critica del conocimiento en tecnologia. Se desea con esta
investigacion se logre profundizar en la implementacion de estrategias pedagogicas

emergentes para fortalecer la educacion en tecnologia en contextos educativos diversos.
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ANexos

Anexo sesion 2

Tabla 6

Relacién de estudiantes que participaron en la actividad 1.

Grupo Focal - Participantes Sesion 2 Actividad 1

Participante Nombre estudiante
Participante 1 Daniela Lozano Castellanos
Participante 2 Santiago Sanabria Rodriguez
Participante 3 Ana Milena Rodriguez Zamudio
Participante 4 Ronald Andrés Gonzalez Martinez
Participante 5 Lizeth Mariana Trujillo Mufioz
Participante 6 Manuel Silva Rosero
Participante 7 Dilan Puentes Hernandez
Participante 8 Angie Mariana Ramos Londoiio
Participante 9 Christian Blanco Bolivar
Participante 10 Damian Medina Sanchez

Nota. La disponibilidad de los estudiantes se presenta por motivos personales, esta sesion se
realizé un sabado, dia no académico.

Las preguntas realizas en esta sesion fueron: 1. ;como es la interaccion de la tecnologia en
diferentes ambientes? 2. ;como en la cotidianidad usan la tecnologia enfocada a aprender? Y

3. ¢como integran los conocimientos en tecnologia en otros contextos?
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Respuestas

Ana Milena Rodriguez Zamudio

1. En la casa: me la paso hablando por redes sociales

En el barrio: Salgo a jugar

En el colegio: a programar

2. Escuchar masica

3. Por medio de Scratch aplico en programacion.

Ronald Andrés Gonzélez Martinez

1. en la casa mi interaccion con la tecnologia es de carias formas como mirar videos o jugar,
en el colegio mi interaccion con la tecnologia es de utilizar computadores para trabajos y mi
interaccion en la calle casi no tengo en cuenta la tecnologia.

2. ¢cOmo uso cosas cotidianas la tecnologia se aprende?

En investigacion, trabajos, test, leer, etc.

3. ¢Como integra conocimientos de tecnologia en otros ambientes?

Aprender programar, Scratch, investigaciones de mi interés, nuevas habilidades

Lizeth Mariana Trujillo Mufioz

1. ;como es la interaccion con la tecnologia en diferentes ambientes?

Para poder (inspirarme), por un lado, en el colegio me sirve para estudiar, investigar, etc.

2. ¢cémo la cotidianidad utiliza la tecnologia para aprender?

Primero que todo hay que saber qué es lo que podemos ver asi poder aprender. En ese orden
de ideas, aprendemos, depende de los que vemos; puedo aprender inglés, con canciones en
inglés o masica por parte de las canciones.

3. por ejemplo para redactar un formulario, también aprendo a tocar la guitarra y lo voy a
(demostrar) en mi hogar.

Manuel Silva Rosero
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1. en la casa: es mi Unica manera de entretenimiento

En la calle: no lo utilizo a menos que sea un lugar seguro, ya que la tecnologia tiene mucho
valor.

En el colegio: es mi unica manera de “descanso” ya que hoy en dia la gente es muy perezosa.
2. uso Duolingo, busco en Google las curiosidades y preguntas.

Cuando nos ensefiaron a usar Scratch se puede utilizar en (texto rayado)

Cuando aprendi matematicas todo lo pienso matematicamente.

Dilan Puentes Hernandez

1. en el colegio no lo utilizo mucho, como en la casa m en la casa lo utilizo poco.

2. investigando y usando las herramientas que nos pueda brindar, podemos tener
conversaciones, investigar, videos, imagenes y otras.

3. en aplicaciones que nos puedan ensefiar a hacer o programar, en mi casa lo pedo hacer por
medio de programas.

Angie Mariana Ramos Londofio

1. En mi casa cuando tengo una tarea investigo por medio del internet (también escuchando
musica)

En el colegio cuando tengo tecnologia.

2. (escuchando musica en inglés para mejorar mi pronunciacion) ademas viendo sobre temas
de mi interés.

3. Por medio del programa de programacion scratch aprendi a programar un robot en LEGO.
Christian Blanco

1. Suelo Interactuar mucho con la tecnologia a diario, ya que es una herramienta
indispensable para generar mayor conocimiento y mejorar mis habilidades, ademas de ser un

apoyo en mi proceso de aprendizaje e investigacion



2. Normalmente suelo utilizar la tecnologia mayormente para fines de entretenimiento, sin
embargo, también la utilizo como herramienta de investigacion o de aprendizaje

3. Los conocimientos de la tecnologia se pueden aplicar a muchos contextos, como los
académicos, potenciando mis trabajos y pensamiento tecnolégico al desarrollar alguna
actividad, ademas, las suelo utilizar en mi tiempo libre para mi proceso creativo (dibujar,
escribir, programar ETC).

Damian Medina

1. Las interacciones con la tecnologia y yo se banda principalmente en el uso diario desde
dispositivos simples, hechos para mantenerme comunicado y con acceso a informacion en
tiempo real.

2. Usandola como herramienta para solucionar problemas cotidianos como lo pueden ser
ubicarme en una calle hasta pedirle tareas complejas de analisis a la inteligencia artificial.
3. Solucionando problemas con ayuda de la inteligencia artificial, resolviendo problemas a

través de la creacion de plataformas virtuales simples que me ayuden a resolver algo.

Anexo sesion 3

Tabla 7

Relacién de estudiantes que participaron en la actividad 2.

Grupo Focal - Participantes Sesion 3 Actividad 2

Participante Nombre estudiante
Participante 1 Carlos Villamil
Participante 2 Juan Esteban Valencia Mufioz
Participante 3 Gregory Pedreros
Participante 4 Daniela Lozano Castellano
Participante 5 Jeanpierre Alexander Salazar Barrera
Participante 6 Litzy Valentina Giraldo Avila
Participante 7 Manuel Silva Rosero
Participante 8 Puentes Hernandez Dilan

Participante 9 Ronald Andrey Gonzales Martinez
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Participante 10 Karol Daniela Herrefio Barragan
Nota. La participacion de estos estudiantes estuvo sujeta a disponibilidad académica.

Entrevista realizada a los estudiantes Carlos Villamil y Juan Valencia

1. ¢Le han ensefiado algun trabajo particular que tenga que ver con la tecnologia?

Carlos Villamil: En informatica, la inteligencia artificial y plataformas que ayudan a
solucionar busquedas mas faciles.

Cuentas digitales y manejo de plataformas de estadistica como la poblacional e 1A.

2. ¢Les han ensefiado estos conocimientos a otras personas?

Carlos Villamil: Si, cudndo no sabe de algin tema. Por ejemplo, cuando no se preguntarle
bien a una inteligencia artificial y no me da respuestas concretas, Carlos viene y me explica;
me dice esto se hace asi o0 lo puede cambiar con esto.

Juan Valencia: cuando aprendi sobre ventas digitales, mi padrino trabajaba en una empresa
también de ventas y él me iba explicando con base a un curso y tutoriales, cuando yo los veia
me decia si estaba bien o mal y yo iba aprendiendo por medio de la experiencia y practica.
3. ¢ Todo lo que han aprendido lo han mejorado autbnomamente?

Carlos Villamil: Si cada vez, pues obviamente con la practica uno va evolucionando en sus
saberes, en el caso de Lego es necesario para ser competitivos la temporada que se esté
trabajando.

4. ¢;Han aprendido y Lego en otros lados?

Carlos Villamil: la metodologia investigativa si, el trabajo en equipo también, la
programacion una vez porque resulta que yo como hay una parte de programacion que se
parece "Scratch"”, y yo no sabia usarlo, pero si sabia programar aca, entonces lo relacioné.

5. ¢Dentro de sus familias, han aprendido sobre uno o varios oficios en particular?

Carlos Villamil: si, he aprendido sobre dirigir ofimética, he aprendido muchas cosas sobre el
trabajo en equipo porque generalmente los de mi familia siempre manejan todo en equipo.

Hay un familiar que es director de una EPS hay otra que es coordinadora de un jardin de
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integracion social y funcionarios publicos, en el ambito social como sindicatos, la
corporacion de mi familia ayudando comunidades, entonces todo eso ha sido muy variado, y
en la tecnologia muy enfocado en el manejo de las tecnologias para ayudar a la gente, mas
que todo redes sociales, una vez fuimos a una escuela a entregar aparatos tecnologicos y les
ensefidbamos como se usaban.

Juan Valencia: pues por parte de mi mama, queria ser profesora entonces siempre se interesd
mucho por investigar cada cosa que se preguntara y pues eso también me permitio ese mismo
pensamiento, pero no se fue por ese lado empezo a estudiar mas que todo matematicas
entonces también pues por lo anterior me ensefio a estudiar a multiplicar cuando no sabia y
por parte de mi papa también le gustaba mucho trabajar en construccion entonces siempre me
llevaba a su trabajo , me ensefio qué es lo que se tiene que hacer, las herramientas y todo eso.
6. ¢Qué aprendio?

Juan Valencia: Aprendi que ese conocimiento se le transmite a uno, también recuerda esos
tiempos, uno aprende de todo eso.

Carlos Villamil: Por mi lado no es como muy de mi nucleo porque mi mama es ama de casa
mi abuelita fue criada en el campo entonces yo sé cosas que tienen que ver con el agro, desde
lo méas basico como ordefiar una vaca hasta cbmo organizar la comida de las mismas, cémo
limpiar las visceras de un animal después cocinarlo, todo lo que tiene que ver con lo agro por
ese lado. Desde la familia de mi abuelita aprendi sobre el liderazgo y la politica, ya que tengo
prima segunda que son lideres de accion comunal hay otras de profesoras, una tia segunda
encargada de algo muy similar a los sindicatos, entonces por ese lado medianamente conozco
y me han transmitido ciertos mensajes que se van implementando en la vida.

Por mi parte mi mama es ama de casa aprendid precisamente por mi abuelita, A ella le
gustaba estudiar, pero le gustaba méas la casa y ambas tenian las mismas acciones en ciertas

ocasiones, digamos para lavar la ropa en la tltima lavada reciclan el agua ya que sirve para el
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bafio o cuando se va a lavar la moto, el carro, la utilizan para eso o también cuando va a
cocinar utilizan las mismas cantidades, los mismos condimentos y se lo transmiten a uno.
Ahorita es mas dificil ver que un joven no sabe hacer un arroz, claramente no lo generalizo,
pero todo depende del contexto, pero son muchos mas los jovenes que hoy en dia saben
cocinar arroz y antes si lo sabian, si yo en ese momento me independizo sé que es manejar
una lavadora, sé como lavar la ropa a mano, como identificar una prenda que destifie tinta, se

cocinar, entonces todo eso se aprende desde la casa.

Entrevista realizada a los estudiantes Gregory Pedreros Y Daniela Lozano

1. ¢Le han ensefiado algln trabajo, técnica o actividad que tenga que ver con tecnologia, tanto
en la casa, colegio o comunidad?

Daniela Lozano: Si sefior con LEGO desde la programacion

Gregory Pedreros: Yo en mi casa aprendi a resetear un teléfono coma a armarlo desarmarlo
mi primer trabajo fue desarmar un reloj y volverlo a armar mi papa me ponia de castigo a
hacer eso él es especialista en mantenimiento mecanico entonces él cobmo trabaja en los buses
SIPT, me ensefid también gran parte por lo que tenemos un carro (que es el proyecto de mi

papa) para armarlo reconstruirlo yo también le ayudo.

Daniela Lozano: Mi hermana también me ha ensefiado a editar videos con aplicaciones para
la edicion montar fotos y videos y yo le ayudo a grabar proyectos.

2. ¢ Ustedes han ensefiado algo de ese conocimiento o habilidades que han adquirido en
tecnologia a otra persona?

Daniela Lozano: Yo le ensefié a editar fotos a una prima, pero digamos que son ediciones
para que se vean con mas claridad filtros y todo eso.

Gregory Pedreros: Yo le he ensefiado a mi hermanita de 8 afios, armar legos y en que me

ayuden también le ensefiado como descargar aplicaciones, como no dejarse robar y todo eso.
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3. ¢Dentro de ese aprendizaje en tecnologia, lo han mejorado?

Gregory Pedreros: En mi experiencia con los celulares con antigiedad de ellos En como
arreglarlos y como se llaman las partes como buscarlas en donde encontrarlas y como aca en
LEGO nos han ayudado a mejorar nuestra parte la investigacion aun mejor.

Daniela Lozano: A mi me pasé con una Tablet que tiene como muchos libros y yo no sabia
cémo utilizarlos ni nada y pues técnicamente en esa Tablet las fotos se hacen muy lentas y ya
luego aprendi a utilizarla.

4. ¢ En sus comunidades existe un oficio particular, han aprendido de esto?

Daniela Lozano: Mi mama es costurera también, trabaja en mufiequitos de crochet y pues es
algo que me gusta, yo el afio pasado y si un proyecto de eso y ahi yo aprendi a hacer las
figuritas en crochet, lo mismo con mi papa gue le gusta mucho la pintura artistica, él me
ensefid cdmo combinar la pintura, los lienzos, los pinceles y todo eso.

Gregory Pedreros: La verdad desde hace hartico, casi todos mis abuelos trabajaban en un
taller donde se trabajo con carros tractomulas volquetas carros motos, entonces una vez mi
abuelito me llevo alla me mostré cémo colocar el trailer a una tractomula. La verdad fue muy
chistosa porgue yo pensé que tocaba meterse por debajo del camidn, entonces yo me terminé
metiendo abajo del camién y mi abuelito no me encontraba, pero entonces cuando €l ya me
ensefid todo eso, mi papa me hizo una promesa que cuando yo tuviera los 12 afios me iba a
comenzar a ensefiar a manejar, pero en el carro en el que quiero aprender a manejar estamos

arreglandolo ya que tiene mas de 70 afios.

Entrevista realizada a los estudiantes JeanPierre Salazar Y Valentina Giraldo

1. ¢ Le han ensefiado algln trabajo que tiene que ver con tecnologia?

Valentina Giraldo: Cuando hicimos una salida a la universidad de los Andes, nos mostraron
experimentos gque estaban hechos con tecnologia como aparatos electronicos y aplicaciones

gue nos ensefian a como conectar a nivel internacional.
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JeanPierre Salazar: programacion en LEGO para programar el robot y cumplir los retos.

2. ¢Han ensefiado un trabajo en particular a otra persona que tenga que ver con tecnologia?
Valentina Giraldo: Si, en mi caso he ensefiado a redactar textos, primero he aprendido para
luego ensefiarles a los demas. A nivel de tecnologia a cdmo se puede recuperar una cuenta 'y
contrasenfas.

3. ¢En sus familias existe algun oficio particular?

JeanPierre Salazar: Si la mayoria de la familia por parte de mi abuela materna, hemos
aprendido mucho sobre confeccidn porque pues es como un trabajo que nos facilita mas para
conseguir dinero. Mi mama una vez me intent6 ensefiar, pero no agarré, pero si sé mas o
menos cOmo es.

Valentina Giraldo: En mi caso en mi familia se especifican en varias cosas, por ejemplo, mi
mama cose y también cuida a nifios, también mi mama trabaja en una empresa donde ella
hace todo sobre administracién, mi papa transporta alimentos, mi tia trabaja en una empresa
de viajes y mi tio trabaja en transportar a personas de un lugar a otro. Mi papa y mi abuelo
trabajan en la construccion y todos nos guiamos en varias cosas, he aprendido sobre eso. En
particular mi papa me ha ensefiado a conducir, cosas sobre el carro 0 motos.

4. ¢Han aprendido algo tecnologico y lo han mejorado?

Valentina Giraldo: En mi caso en el computador a buscar nuevas funciones de aplicaciones
JeanPierre Salazar: Yo intenté manejar mas el computador como por ejemplo las teclas 5.
También a tocar el piano ya que me llamaba mucho la atencion y de la nada me puse
aprender por una aplicacion y ver videos.

Valentina Giraldo: He aprendido a mejorar también en la pintura, a pintar mucho mejor y
sobre materiales. Aqui también aprendi a trabajar en equipo, bajo instrucciones y lo que debo

mejorar.



76

Entrevista realizada a los estudiantes Manuel Silva y Dilan Puentes

1. ¢Le han ensefiado alguna actividad que tiene que ver con tecnologia?

Manuel Silva: A mi me han ensefiado a coser, lo basico de como usar el celular. En cuanto a
la costura mi mama me ensefi¢ a coser el pantalon.

Dilan Puentes Yo en construccion he aprendido hartas cosas, cdmo a estucar las paredes,
aprendi a tomar el nivel.

2. ¢Les han ensefiado a otras personas?

Manuel Silva: Yo le he ensefiado a una primita chiquita, a usar el hilo y la aguja para
ensefiarle a coser.

Dilan Puentes: A mi hermano mayor yo le ensefiaba y le explicaba como se debe estucar.

3. ¢Ha aprendido algun trabajo que use herramientas y lo ha mejorado?

Manuel Silva: Cada vez uno va mejorando ya que va adquiriendo experiencia saber hacer las
cosas bien, la primera puede que no salga también pero ya la segunda es mucho mejor y asi
sucesivamente.

Dilan Puentes: Si, hace tres meses pintamos la casa ya aprendi a estucar poco a poco.

4. ; Maneja herramientas diferentes a la computadora?

Dilan Puentes: si para la construccion se utilizan diferentes herramientas necesarias como la
fuerza la inteligencia la habilidad que usted tenga el célculo.

5. ¢ Quiénes les ensefiaron?

Dilan Puentes: Yo aprendi de ver como lo hacia la gente y el amigo de mi mama.

Manuel Silva: Mi mama y mi abuelita, me ensefi¢ a coser, pintar cocinar, de todo.

6. ¢En su familia existe algun oficio y qué he aprendido de ello?

Dilan Puentes: Mi familia se especializa en la agricultura y en todas las vacaciones voy a
Villavicencio a trabajar con ellos en trabajos de campo como regar, abonar, echar picas

azadon y eso.



77

Manuel Silva: Mi papa es constructor, pero no me ha ensefiado porque se va fuera de la

ciudad en la mayoria de los casos.

Entrevista realizada a los estudiantes Ronald Gonzalez Y Karol Herrefio

1. ¢Le han ensefiado alguna tarea que se debe realizar con tecnologia?

Ronald Gonzalez: No es intenté hacer un circuito de tarea, cogi cables sensores y bombillos e
hice un circuito, Segui un paso a paso de como se hacia segun lo que habia ensefiado la
profesora.

Karol Herrefio: Mi papa me ensefid cosas de construccion.

Ronald Gonzélez: Yo a veces en Tik Tok miro videos de como manejar mi propio negocio y
manejar dinero, temas de economia.

2. ¢Han ensefiado esas técnicas a otras personas?

Karol Herrefio: A mis amigos, si ellos no entienden trato de explicarles por ejemplo los
trabajos que dejan en STEM, les pregunto a mis papas y trato de ensefiarles también.

Ronald Gonzélez: Yo se algo de historia y de vez en cuando trato de ensefiarle algo a mis
comparieros, por ejemplo, qué pasé en 1945. Yo aprendi mediante libros, videos.

3. ¢Han aprendido algo a nivel tecnoldgico y lo han mejorado?

Ronald Gonzalez: Cuando yo hacia trabajos de investigacion, lo escribi tal cual aparecia, pero
ya luego gracias al LEGO ahora tengo un nivel mas avanzado al momento de investigar, ya
no solo cojo de una pagina sino de varias paginas, y hago resimenes.

Karol Herrefio: Programar, por ejemplo, yo no era buena programando, buscaba videos y ya

Sé manejar un poco mas la programacion para el robot y eso.

Anexo Sesion 4

Tabla 8

Relacion de estudiantes que participaron en la actividad 3.
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Grupo Focal - Participantes Sesion 4 Actividad 3

Participante Nombre estudiante
Participante 1 Damian Harley Medina Sanchez
Participante 2 Jeanpierre Alexander Salazar Barrera
Participante 3 Mayerling Salamanca (Docente)
Participante 4 Carlos Felipe Villamil VValbuena
Participante 5 Dilan Puentes Hernandez
Participante 6 Santiago Sanabria Rodriguez
Participante 7 Ronald Andrey Gonzalez Martinez
Participante 8 Litzy Valentina Giraldo Avila
Participante 9 Ana Milena Rodriguez Zamudio
Participante 10 Lizeth Mariana Trujillo Mufioz
Participante 11 Angie Mariana Ramos Londoiio

Nota. La participacién de estos estudiantes se realiz de manera libre.

Preguntas realizadas por la herramienta Google Form, Enlace:

https://forms.gle/xJLsU4P3JnDRRwW7EG6

Damién Harley Medina Sanchez

1. ;Como interactlas con la tecnologia durante su jornada académica?

Usando dispositivos como celulares, televisores y computadores como medio de difusion y/o
herramientas para la informacién académica que se esta tratando.

2. ;De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Permite conocer nuevas estrategias digitales de aprendizaje, de no sélo ser tedricos si no
también précticos en cuanto a la aplicacién que se le quiere dar al contenido estudiado,
haciendo que sea mas facil aprender, sea mas ameno y sobre todo involucre el uso de
herramientas que permitan desarrollar habilidades mas alla de un libro.

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Usandola como medio de comunicacion, para acceder a informacion en tiempo real y para

estar al dia en cuanto a los avances tecnoldgicos que me permitan llevar una mejor vida.


https://forms.gle/xJLsU4P3JnDRRw7E6
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4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnologicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Se hace estando a la vanguardia en cuanto al uso que se le puede dar a los conocimientos
tecnoldgicos, interactuar con ellos llevandolos a la préactica, probando, conociendo y sobre
todo explorando.

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Medios Virtuales

6. ¢ Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

El pensamiento critico, buscar siempre nueva informacion que le permita desarrollar
habilidades para crecer en la tecnologia y mantenerse siempre al dia en cuanto a avances que
se presentan.

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Pensar de manera critica para poder ser capaz de filtrar la informacién que le llega y poder
resolver problemas de la mejor manera, resistencia si esta intentando crear o mejorar algo
para que no se deje apaciguar por los errores que surjan.

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Bastante autonomo, si bien las uso como herramienta para resolver problemas no dejo que
necesariamente toda la solucién sea guiada por la herramienta, se dan mejores resultados
cuando la persona es quien lleva el control de la solucion que se esta buscando.

9. ¢(Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Ensefiando a todas las personas los beneficios de usarla como herramienta para la vida y no
como simple entretenimiento. También pueden adaptar modelos pedagdgicos basados en el

uso de la tecnologia para favorecer el aprendizaje.
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10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Cuando aprendi a usar la inteligencia artificial como medio para guiar lo que estaba
buscando, sin dejar que me diera una respuesta definitiva sino méas bien que me ensefiara y
guiara por procesos que no conocia muy bien.

Jeanpierre Alexander Salazar Barrera

1. ;Como interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Pues hago lo que me pida la profe

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Pues cuando tenemos clase de tecnologia

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Aprendiendo mas de la tecnologia

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Pues construyeron la tecnologia de manera de que la vida humana sea ayudada por la
tecnologia

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Maestros, Profesores, Docentes.

6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

Pues tener una buena capacidad mental para innovar

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Pues el pensar y también la vista

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?

Pues maso por qué no todo lo tengo asi



9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Pues si mi familia se dedica a la tecnologia pues ellos me ensefiarian

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Pues yo creo que cuando usamos una pagina para programar en tecnologia

Mayerling Salamanca

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Con juegos interactivos, llamadas, consultas

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

En el fortalecimiento del proceso de aprendizaje, conceptos y practicas

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Con busquedas, tv, cel.

81

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnol6gicos y qué capacidad

desarrollas para hacerlo?

El Pensamiento l6gico

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Amigos

6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?
Creatividad

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Ninguna

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?

Alto
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9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Ensefiando el uso

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Trabajo de stem

Carlos Felipe Villamil Valbuena

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

La utilizo tanto para distraerme en momentos de aburrimiento, hasta para realizar mis
distintos trabajos

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Creo principalmente en que nos vuelve un poco dependientes a esto, por lo tanto, a veces nos
acostumbramos a solo aprender Cosas por estos medios y a la hora de no tenerlo se nos
dificulta el prestar atencion o incluso el realizar actividades o la propia participacion

3. ¢(Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

De una manera progresiva, en la cual empiece a solo verle usos fructiferos positivos, en los
cuales pueda aprender, pero no depender de los mismos

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Por medio de las buenas practicas de ensefianza (las que van mas alla de solo tomar apuntes
del tablero a una hoja en blanco, para después solo poner un examen, verificando si entendié
lo que escribid)

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Medios Virtuales
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6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

resiliencia, Persistencia, amor por querer aprender

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Creeria que ninguna habilidad en especifico

8. ¢Qué tan autbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Lo suficiente como para darme cuenta de que si Encuentro dificultades busco por medio de
estas mismas herramientas, el como superar esa dificultad y no quedarme estancado

9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Brindando espacios propicios 100% dirigidos a este tipo de ensefianzas

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Cuando empecé a trabajar, si 0 si tocaba tener conocimientos desde cdmo manejar una
calculadora hasta como manejar y crear tablas ya sea de flujo o de bases en Excel

Dilan Puentes

1. ;Cdémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

En distintas claves como puede ser tecnologias stem y este afio que fui a una competencia de
lego

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Para buscar dudas o cosas que no entiendo en la investigacion de las tareas

3. ¢(Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

La uso todos los dias en mi celular

4. ; De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad

desarrollas para hacerlo?
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La investigacion

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Maestros, Profesores, Docentes.

6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

El saber utilizarla con responsabilidad

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

La utilidad de la tecnologia

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Aprendo viendo de los demas

9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Para ensefarles hacerles

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdmo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

En lego usamos mucha tecnologia y cada dia aprendia una nueva cosa

Santiago Sanabria Rodriguez

1. ;Cdémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

por lo general, al momento de estar en la jornada académica, uso un audifono con el cual
escucho musica mientras hago las actividades propuestas en clase

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

en mi caso, el uso que le doy es bueno, ya que, en mis tiempos libres, uso la tecnologia para
aprender lenguajes de programacion basicos como HTML y Python, ademas de que estas
habilidades las puedo poner en practica casi que en cualquier momento

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?
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la tecnologia la integro a mi cotidianidad ya que, la gran parte del tiempo estoy escuchando
musica ademas de usarla frecuentemente para investigar en ella

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnologicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

los conocimientos tecnoldgicos se construyen mediante buenos espacios de estudio guiados
por profesores y/o profesionales para que se pueda aprender de manera mas eficiente

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Amigos

6. ¢ Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

para innovar en la tecnologia es necesario de mucha creatividad, ingenio, habilidad y, sobre
todo, resiliencia, ya que innovar no es algo tan facil y conlleva tiempo para aprender de los
errores, etc.

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

hoy en dia, lo Unico que se necesita para poder utilizar la tecnologia es tenerla; porque la
tecnologia ya esta en todos lados, no se necesita de ser profesional para usarla, toda la
tecnologia esta hecha para que se use de manera intuitiva

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
soy demasiado auténomo debido a que a lo primero que remito al resolver un problema es a
la tecnologia gracias a basto conocimiento en varias cosas

9. ¢(Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

estos son espacios de educacion donde con una buena ensefianza, todos podemos aprender
algo, sin embargo, a veces espacios de estudio como el hogar, no son estables, por lo que

podrian mejorarse.
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10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Como mencioné anteriormente, estoy en el proceso de aprendizaje de lenguajes de
programacion, donde he hechos proyectos simples para poner en practica lo aprendido, por
ejemplo, hice un juego de piedra papel o tijera en HTML y una flor amarilla en Python. Todo
esto mejorando mi desarrollo personal como mi pensamiento logico

Ronald Andrey Gonzélez Martinez

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Depende la clase, si estamos en tecnologia se trabaja mas la misma tecnologia

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

En trabajos, actividades, hasta en su pagina oficial

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

De muchas maneras, en la actualidad se ven mas los casos donde se aplican tecnologia

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

En trabajos en investigacion

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Amigos

6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

Paciencia, el pensar, etc.

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

El pensar, saber buscar informacion y no caer en noticias falsas

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?

Me considero muy autbnomo



9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Con cursos de programacion y asi

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

El saber investigar

Litzy Valentina Giraldo Avila

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Cuando necesito conocimiento sobre algo desconocido para mi

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Uno aprende mucho mejor y con mas posibilidades de entender

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Cuando estoy haciendo trabajos manualmente o buscando informacion
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4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad

desarrollas para hacerlo?

De una decision la cual puede hacer referencia a algo que se quiera hacer o informar,
mientras yo tomé la decision de hacer algo puedo obtener conocimiento tecnologico y
aprender de ello

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Maestros, Profesores, Docentes.

6. ¢ Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

Coser, dibujar etc...

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Las que crea necesarias



88

8. ¢Qué tan autbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Soy Un poco autbnoma

9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Ensefiando o dialogando el aprendizaje

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Cuando hicieron una entrevista donde preguntaron como puedo ver la tecnologia en mi vida 'y
en las personas que me rodean y ya que esto me ha ayudado a entender un poco en como yo
coloco la tecnologia y como la utilizo

Ana Milena Rodriguez Zamudio

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Cuando hacemos clase de tecnologia, las investigaciones o cuando nos muestran algo por el
televisor

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Cuando nos socializan algin tema por medio de imagenes en el televisor o los computadores
del colegio

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Cuando hablo con mis compafieros, Familia o cuando necesito investigar algo

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Por medio de los maestros aprendo a manejar los dispositivos y app

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Maestros, Profesores, Docentes.
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6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

Maés conocimiento sobre el tema

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Conocimiento

8. ¢Qué tan autbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Segun yo muy autébnoma

9. ¢Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Explicando mas sobre la tecnologia

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdmo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Durante la pandemia aprendi a usar aplicaciones q me ayudaron y me ayudan para mi
desempefio académico

Lizeth Mariana Trujillo Mufioz

1. ;Cdémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

Durante mi jornada académica, interactto con la tecnologia de varias formas. Uso el celular
para tomar notas, por ejemplo, al final del bloque algun dato importante.

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

La interaccion con la tecnologia influye significativamente en el desarrollo académico.
Acceso a informacion. La tecnologia permite acceder a una cantidad ilimitada de recursos.
Aprendizaje personalizado

3. ¢(Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?
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Usar aplicaciones para organizar tu dia, organizacion de proyectos o tomar notas rapidas.
Aplicaciones como Duolingo y otras me sirven para mejorar mis habilidades u aprender algo
nuevo.

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnologicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Construir conocimientos tecnoldgicos no solo implica aprender herramientas, sino también
desarrollar una mentalidad de constante curiosidad y mejora, lo que te prepara para enfrentar
los desafios del futuro con confianza.

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Amigos

6. ¢Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

Habilidades como: manejo de dispositivos tecnoldgicos, uso de aplicaciones y software,
capacidad para aprender nuevas herramientas, pensamiento critico, gestion de tiempo y uso
responsable

7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Uso responsable de navegacion de la tecnologia, conexion a Internet, solucion de problemas
comunes, seguridad digital, manejo de gestion y tareas.

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Ser auténoma no significa saber todo, sino tener la capacidad de buscar, aprender y aplicar
soluciones por cuenta propia.

9. ¢(Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

En la escuela, usar herramientas digitales. En el hogar, fomentar el uso responsable de la
tecnologia y supervisar el acceso a herramientas educativas. Crear espacios donde las ideas

innovadoras sean valoradas y se pueda experimentar sin temor al error. Con un esfuerzo
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conjunto entre la escuela, el hogar y la comunidad, se puede crear un entorno ideal para
desarrollar habilidades tecnoldgicas que preparen a las personas para los retos del mundo
actual.

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdémo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

Cuando comencé a explorar el mundo de la programacién, empecé a observar videos en
redes. Al principio, parecia complicado; no entendia cdmo los pequefios fragmentos de
cddigo se convertian en algo visual. Sin embargo, con dedicacidn, experimentacion y el uso

de recursos como foros y tutoriales, logré construir una pagina funcional.

Angie Mariana Ramos Londofio

1. ;Cémo interactuas con la tecnologia durante su jornada académica?

La utilizo investigando sobre los temas de mis tareas

2. ¢De qué manera influye la interaccion con la tecnologia en el desarrollo académico y
practico?

Influye de una buena manera ya que se puede aprender de diversas maneras

3. ¢Como integrar la tecnologia en tu cotidianidad?

Utilizando aparatos tecnoldgicos para averiguar cosas

4. ;De qué manera crees que se construyen los conocimientos tecnoldgicos y qué capacidad
desarrollas para hacerlo?

Para facilitar las cosas cotidianas y hacerlo mas sencillo

5. ¢Quiénes han influido en tu aprendizaje de tecnologia?

Maestros, Profesores, Docentes.

6. ¢ Qué habilidades consideras necesarias para innovar en tecnologia?

La creatividad y saber manejarla de una manera adecuada
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7. ¢Qué habilidades debes tener para poder utilizar la tecnologia?

Saber utilizarla de manera adecuada

8. ¢Qué tan autdbnomo(a) eres al usar herramientas tecnoldgicas para resolver un problema?
Bastante

9. ¢(Como crees que la escuela, el hogar o la comunidad podrian mejorar tu aprendizaje en
tecnologia?

Buscando mas oportunidades de aprendizaje con las mismas tecnologias y aprender con
practicas

10. Describe una experiencia significativa en la que aprendiste sobre tecnologia y explica
cdmo ese aprendizaje ha contribuido a tu desarrollo personal en la actualidad.

En clases de tecnologia cuando habia que programar



