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2. Descripcion

El presente trabajo de grado pretende, por medio de una cartilla digital, pensada como un apoyo
para el docente de tecnologia e informatica, favorecer la innovacion en estudiantes de grado sexto
del Colegio Parroquial del Santo Cura de Ars, el documento se divide en cinco partes, en la
primera parte se habla sobre la educacion en tecnologia, en la segunda parte se aborda el tema de
innovacion; la importancia y necesidad de favorecerla en los estudiantes de grado sexto. En la
tercera parte, la escuela activa es analizada desde los planteamientos de autores como Morales
(2012) y Moreira (2007), para lograr identificar las bases de este modelo pedagogico y el papel
que juegan alumnos y profesores dentro del mismo. En la cuarta parte, se busca definir qué es un
material didactico y qué se debe tener en cuenta a la hora de realizar uno, por ultimo, en la quinta
parte se habla acerca de las conclusiones a las que se llegaron después de elaborar el material

didactico y aplicarlo con los estudiantes de grado sexto del colegio antes mencionando.
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4. Contenidos

Teniendo en cuenta que el presente trabajo de grado se enmarca en la educacion en tecnologia e
informatica, se hace una revision de documentos en los que se habla acerca del interés por educar
en tecnologia y como se aborda el tema desde los estudios CTS, en la siguiente, parte se busca
definir qué es innovacién, asi como la asociacion que tiene con otros conceptos de educacion en
tecnologia y el papel que juega en la sociedad. La tercera parte menciona la perspectiva educativa
0 modelo pedagdgico empleado para esta propuesta, dando una vision general sobre los
fundamentos de la escuela activa, forma de evaluacion, asi como un breve apartado sobre
desarrollo cognitivo. En la cuarta parte se habla sobre qué es un material didactico, qué
consideraciones se deben tener en cuenta para crear el mismo y la metodologia que se utiliz6 para
la elaboracion de las actividades, asi como la relacién de éstas con el modelo pedagégico
empleado.

Por ultimo, se muestran las conclusiones sobre el ejercicio de aplicacion realizado con el
material didactico, qué resultados se obtuvieron y lo mas importante ayuda o no a mejorar la

ensefianza — aprendizaje del concepto de innovacion.

5. Metodologia

El presente trabajo corresponde a un material didactico que tiene el objetivo de favorecer la
innovacion, esta orientado a estudiantes de grado sexto del Colegio Parroquial del Santo Cura de
Ars, consiste en una cartilla digital, la cual esta estructurada de la siguiente manera: se trabajan
seis sesiones, en las cuales hay una serie de actividades, cada actividad consta de un problema, un
argumento o excusa, objetivos, intencionalidad, evaluacion y actividades complementarias. Todas
las actividades presentan una secuencia didactica que va desde lo abstracto a lo concreto.

El material es aplicado a 40 estudiantes distribuidos en edades que van desde los 10 a 12 afios,
el grado se divide en 23 nifios y 17 nifias, de la cuidad de Bogot4, localidad Antonio Narifio, barrio
La Fragua. Los estudiantes pertenecen a los estratos socioeconomicos 2 a 4, la gran mayoria hace

parte del 3.




La construccion de éste material presenta cuatro fases de realizacion:

Fase 1: Diagnostica. En esta fase se realiza el analisis de las problemaéticas presentadas en el
entorno escolar, se enfoca en la apropiacion de los conceptos de tecnologia, en particular el
concepto de innovacion. Se realiza la observacion y la contextualizacion del ambiente formativo y

la incidencia del problema en el area de Tecnologia e Informatica.

Fase 2: Revision y elaboracion conceptual: Es aqui donde se argumenta la propuesta para el
material didactico, teniendo en cuenta lo presentado en la fase anterior, abordando la problematica
desde los autores que han realizado estudios o se han aproximado a los temas relacionados al
problema. También se tienen en cuenta las investigaciones previas, antecedentes, y demas

elementos que permiten dar sustento a la realizacion de dicho material.

Fase 3: Elaborar y aplicar el material didactico: Con los fundamentos, orientaciones y
consideraciones realizadas, se procede a la elaboracion del material didactico, en base al problema

identificado en institucién educativa.

Para este caso la cartilla pretende favorecer la innovacion dentro de la ensefianza de la
tecnologia, en un contexto especifico determinado en las fases anteriores; es cuando se aplica el

material y se observa propiamente la incidencia que este tiene en los nifios y nifias de grado sexto.

Fase 4: Analisis y conclusiones: En esta Ultima fase se sintetiza la informacion obtenida a
través de la aplicacion, resultados de las actividades y evaluacion; lo anterior, atendiendo a los
aspectos del material didactico y los objetivos planteados para la elaboracion del mismo.

Es asi como se propone la cartilla: “Innovacion en accion: fomento de la tecnologia e

innovacion para la solucion de problemas”.

6. Conclusiones

A partir del interés que surgio desde la practica educativa de los autores del presente trabajo de

grado por favorecer la innovacion en tecnologia, y que genero en los mismos la inquietud sobre la




dificultad que representa la apropiacion por parte de los nifios y nifias de los conceptos basicos de
tecnologia planteados en la guia 30 del MEN; se propuso la elaboracion de un material didactico
(cartilla), que tiene la intencionalidad de favorecer la innovacidn, en primera instancia, mientras se
refuerzan conceptos como: tecnologia, artefacto, proceso y sistema.

Para poder elaborar dicho material didactico, se empezé a indagar sobre los elementos
necesarios que se necesitaban para proponer el mismo; se realiz6 un ejercicio de consulta de
fuentes de informacidn para hacer una conceptualizacion que se desarrollé a través del documento.
Se evidencia una vez mas la relacion reciproca gque existe entre tales conceptos y se establece una
rejilla donde se incluye la innovacion vinculada a artefacto, proceso y sistema como subcategorias
en las que se presenta el tema principal que plantea el presente trabajo.

La consulta realizada, permitié encontrar y reafirmar la importancia que representa la
innovacion en el area de Tecnologia e Informatica, y la necesidad de apropiar dicho concepto
desde la educacion basica y media, para la incorporacién del mismo en la vida profesional. Asi
como los beneficios que ésta puede traer a los estudiantes de grado sexto, tanto a nivel individual,
a la institucion educativa e incluso a la sociedad.

El material didactico que consta de una cartilla compuesta de seis sesiones en las cuales se
propuso una serie de actividades enmarcadas en la pedagogia activa, como se vio en el apartado
dedicado a la escuela activa y la implementacion del material didactico en el aula de clase, se
consolida que los nifios y nifias son el eje de éste modelo pedagdgico, el docente deja de ser la
figura de autoridad que representaba en el modelo prusiano o tradicional, donde se encargaba de
inculcar los intereses de la sociedad industrial y a “cambiar la conducta” de los estudiantes de
acuerdo a las necesidades de la época.

Por medio de la accion directa y la experimentacion se evidencio que los nifios y nifias
comprenden mejor los conceptos cuando realizan la interaccion con los diferentes elementos e
intentan generar una innovacion. La escuela activa rescata el uso del material didactico y de las
actividades ludicas como herramientas con las que los nifios y nifias son quienes, por medio de la
accion sobre algun objeto apropian mejor el mismo y las relaciones entorno a este.

Por tal razén, se elabora la cartilla, teniendo en cuenta para tal fin la metodologia del ABP que
también busca fomentar la accién como excusa para favorecer el aprendizaje en los estudiantes,
aunque no es evidente el uso de la misma en todas las actividades, el material didactico en general

se estructuro bajo las consideraciones del ABP. Es por eso que los nifios son la parte central en las




actividades propuestas y el docente simplemente acompafié y guio a los educandos durante la
realizacion de éstas.

La intervencion en el colegio parroquial del santo cura de Ars, con grado sexto, y la aplicacion
metodoldgica del material didactico con los nifios y nifias de ese grado, permitieron observar la
pertinencia del mismo. El desarrollo de las actividades que se propusieron en la cartilla demostrd
que éstas logran mejorar la apropiacion del concepto de innovacion y lo que esta implica para los
estudiantes en grado sexto. El ejercicio de observacion durante la intervencion en dicha institucion
educativa, en lo que tiene que ver con el antes y después del uso del material didactico, sugiere
que el material es pertinente para favorecer la innovacién, asi también, puede ayudar a reforzar

conceptos propios de la tecnologia, como son, artefacto, proceso y sistema.

Elaborado por: Isaza Caicedo, Javier Alberto; Puerto Rincon, Diego Alexander.

Revisado por: Maria del Pilar Leiva Bustos.
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Capitulo 1

1. Introduccién

El presente trabajo plantea favorecer la innovacion en el area de Tecnologia e Informética,
para tal fin se propone un material didactico en el cual hay una serie de actividades; entre las
cuales se utiliza el cine como herramienta didactica. Vale aclarar que cuando se habla del cine en
la educacion, se pueden tomar dos enfoques, de acuerdo a Rojano (2015) existe la educacion por
la imagen y la educacion para la imagen.

Aunque es claro para los autores del presente documento que es mucho mas provechoso
utilizar la imagen desde un punto de vista critico y reflexivo, es decir, educacién para la imagen;
toman el primer enfoque (educacion por la imagen), debido a la complejidad que representa
educar para la imagen, el poco tiempo con el que se cuenta, ademas, el objetivo del presente
trabajo, que como se menciono en principio es proponer un material didactico para favorecer la
innovacion. El cine so6lo es utilizado en algunos momentos, sin embargo, queda abierto el tema a
estudios posteriores.

El trabajo esta estructurado de la siguiente manera: En la primera parte del documento se hace
un breve recuento sobre la educacion en tecnologia, aspectos generales; a partir de cuando surge
el interés por educar en ciencia y tecnologia y cdmo se aborda el tema desde los estudios CTS.
En la segunda parte se busca definir qué es innovacion, asi como la asociacion que tiene con
otros conceptos de educacion en tecnologia, el papel que juega en la sociedad y categorias en las
cuales se aborda la innovacion para el area de Tecnologia e Informatica. La tercera parte
menciona la perspectiva educativa o modelo pedagogico empleado para esta propuesta, dando

una vision general sobre los fundamentos de la escuela activa, forma de evaluacion y desarrollo



cognitivo. En la cuarta parte se habla sobre qué es un material didactico, qué consideraciones se
deben tener en cuenta para crear el mismo y la metodologia que se utiliz6 para la elaboracion de
las actividades, asi como la relacion de éstas con el modelo pedagdgico empleado.

Por ultimo, se muestran las conclusiones sobre el ejercicio de aplicacion realizado con el
material didactico, qué resultados se obtuvieron y lo mas importante, ayuda o no a mejorar la

ensefianza — aprendizaje del concepto de innovacion.

1.1 Problema

Los estudiantes de grado sexto del Colegio Parroquial del Santo Cura De Ars presentan
dificultad con la apropiacion de los conceptos basicos de tecnologia mencionados en la Guia 30
del MEN, a saber: innovacion, invencion y descubrimiento, asi como artefactos, procesos y
sistemas. Los nifios y nifias muestran en especial una mayor dificultad con la apropiacién del
concepto de innovacion, lo anterior, se pudo evidenciar durante un ejercicio de observacion en
ésta institucion educativa.

Por la forma en que toma el colegio en cuestién la educacion en Tecnologia e Informatica;

Unicamente se ve la parte de informatica, no hay claridad en el grupo de estudiantes de grado

2

sexto sobre qué es la innovacién y como se relaciona con otros conceptos, por ejemplo, artefacto,

proceso Yy sistema; al no tener unas bases solidas acerca de dichos conceptos, es dificil proponer
actividades en las cuales se hable de los mismos. Al pedirles que realicen una pequefia
innovacion sobre algin producto presente en su entorno, la gran mayoria presentan dificultad
para cumplir con lo propuesto.

Al proponer esas actividades, se espera que los nifios y nifias logren llegar a respuestas

diferentes, sin embargo se observa que gran parte del curso tiende a copiar lo que el primer



3
alumno o grupo de alumnos den como respuesta, muestran un mayor interés por la calificacion,

lo que importa es entregar y recibir una nota, muchas veces sin pensar en cobmo se podria mejorar
lo que se esta copiando, esta observacion hace reflexionar sobre la importancia de fomentar la
innovacion en los educandos y buscar generar en ellos un pensamiento diferente.

El problema fue detectado, en principio, durante la practica educativa en el Centro Integral
José Maria Cérdoba. Se observo durante el desarrollo de la misma que los estudiantes de grado
sexto mostraban cierto impedimento para expresar de forma oral o escrita qué entendian por
innovacion. De la reflexion sobre ésta observacion surgié el interés por favorecer el concepto en
nifios y nifias de grado sexto. Teniendo en cuenta las orientaciones propuestas por el MEN para
la educacion en Tecnologia e Informatica se propone un material didactico que permita, en
primera instancia, apropiar el concepto de innovacion y que, por otra parte, ayude a la
comprension de otros conceptos como: invencion, descubrimiento, artefacto, proceso y sistema.

Oppenheimer (2014) se preocupa por la necesidad que representa la apropiacion e
implementacién de la innovacién a nivel mundial, pero le da una mayor importancia al fomento
y a la practica de la misma en Ameérica Latina. Al respecto, al autor se pregunta cuéles son las
principales dificultades que se presentan en estos paises con relacion a la poca innovacion que se
produce en los mismos. Entre algunas de las situaciones que menciona, estan: la falta de
cooperacion o trabajo en equipo Y la falta de articulacion del sector industrial con las
universidades. Esta tltima razén, es uno de los factores de éxito para Japon y Estados Unidos de
acuerdo a la Comisién Europea (2005). Por otra parte, la OCDE (2006) afirma que mas del 50%
del PIB que generan los paises desarrollados esta relacionado con investigacion, desarrollo e

innovacion (I1+D +i).



4
Es necesario empezar a fomentar individuos innovadores, que compartan sus ideas con otros,

que trabajen en equipo, que generen inquietudes, que ayuden a su pais con el desarrollo de
nuevos productos, servicios y sistemas, que busquen nuevas patentes®, generando asi un
incremento del PIB del cual se veran beneficiados todos los individuos de la sociedad.

En paises desarrollados, por ejemplo, Suiza, se ha demostrado la importancia de la
informacion y del conocimiento, asi como el papel que éstos juegan con respecto a la innovacion
en la sociedad contemporanea, éste pais, al igual que otros como Alemania, Reino unido,
Francia, Japon, Estados Unidos e incluso India, han confirmado que nos es necesaria, ni
suficiente, la explotacion de materias primas para ser potencias mundiales en ciencia y
tecnologia. EI conocimiento pasa a ser la base de la sociedad actual, ya no se busca tener mano
de obra calificada y obediente, ahora adquiere mas importancia la 1+D+i, que pasan a hacer parte
fundamental de la nueva economia.

Actualmente la innovacion es considerada como uno de los factores basicos de desarrollo
en los paises avanzados. (...) Para lograr una mayor productividad a través de la
innovacion se ha provocado un cambio radical en los modelos econémicos y de gestion de
las empresas, anteriormente basados en la mano de obra y el capital, que han pasado,
especialmente en la segunda mitad de los afios noventa, a establecer como factores
criticos: el conocimiento, la formacién y el capital intelectual, marcando la economia

basada en el conocimiento. (CEIM, 2001, p.11)

'la superintendencia de industria y comercio define patente como un privilegio que le otorga el Estado al inventor
como reconocimiento de la inversion y esfuerzos realizados por éste para lograr una solucién técnica que le aporte
beneficios a la humanidad. Dicho privilegio consiste en el derecho a explotar exclusivamente el invento por un tiempo
determinado. Fuente: http://www:.sic.gov.co/drupal/patentes



http://www.sic.gov.co/drupal/patentes

Para ser parte de la sociedad de la informacion? y llegar a ser parte la sociedad del
conocimiento® es necesaria la alfabetizacion en tecnologia, y cuando se habla de ésta
alfabetizacion no se habla de ensefiar a manejar equipos de computo, sino apropiarse de la
naturaleza de la tecnologia y de las implicaciones de la misma en la sociedad. No es posible
innovar si no es claro a que hace referencia dicho concepto y la importancia del mismo en la
sociedad actual.

Las Orientaciones generales para la Educacion en Tecnologia, ciclo tres, grados sexto y
séptimo, muestran las competencias que se esperan desarrollar en los nifios y nifias en éste nivel.
Se puede ver en los componentes, competencias y desempefios la necesidad de apropiar el
concepto de innovacion. La competencia que hace referencia a la naturaleza y evolucion de la
tecnologia enuncia la importancia de reconocer los conceptos y principios propios de la
tecnologia; en uno de los desempefios sugiere analizar algunas innovaciones y como éstas han
afectado a la sociedad en ciertos momentos de la historia. Otro desempefio propone realizar
pequefias innovaciones en productos, procesos Yy sistemas tecnologicos del entorno.

El papel de la innovacién en la sociedad actual y el interés por promover la misma en los
paises de la unién europea al igual que otros paises desarrollados a nivel mundial, refleja la

importancia y necesidad que representa la innovacion en la sociedad colombiana. En una

2 Para Céspedes (2009) la sociedad de la informacion como construccion politica e ideoldgica, se ha desarrollado de
la mano de la globalizacion neoliberal, cuya principal meta ha sido acelerar la instauracion de un mercado mundial
abierto y auto regulado. Tiene que ver con el rol clave que las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) han desempefiado en la aceleracion de la globalizacién econémica, su imagen publica estd mas asociada a los
aspectos mas amigables de la globalizacion, como internet, telefonia celular, TV por satélite, entre otros.

3 Segtin la UNESCO (2005) la sociedad del conocimiento va mas alla de la sociedad de la informacion, “La nocién
de sociedad de la informacién se basa en los progresos tecnolégicos. En cambio, el concepto de sociedades del
conocimiento comprende dimensiones sociales, éticas y politicas mucho mas vastas.” “La informacion es
efectivamente un instrumento del conocimiento, pero no es el conocimiento en si.” Por otra parte, Moravec (2011)
sostiene que el surgimiento de la sociedad del conocimiento, o como él la llama la sociedad 2.0 demanda de
individuos capaces de “interpretar” la informacion.
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economia basada en el conocimiento, se puede ver como los paises que ya se consideran parte de

ésta son los que mas solicitudes de patentes presentan al afio. De acuerdo a lo que se plantea en
el documento de la (CEIM, 2001) La capacidad tecnologica de un pais se mide por medio de la

cantidad de patentes solicitadas por el mismo.

1.2 Formulacion.

Elaborar un material didactico, que tenga en cuenta el contexto, la poblacion, sus necesidades
y en el cual éste contemplado el proyecto educativo institucional del colegio, incluido el modelo
pedagdgico, puede ayudar a favorecer la innovacion en estudiantes de grado sexto, proponiendo
actividades bajo la metodologia del aprendizaje basado en problemas, utilizando recursos de facil
acceso para los estudiantes y profesores.
De acuerdo con lo anterior se plantea la pregunta que orienta el presente trabajo ; Como se puede
favorecer la innovacion en estudiantes de grado sexto, desde el area de Tecnologia e Informatica

a partir de la elaboracion de un material didactico?

1.3 Antecedentes.

1.3.1 Sobre la institucion educativa

La institucion educativa del Santo Cura De Ars, es un colegio que hace parte de la SEAB
(Secretaria De Educacion De La Arquididcesis de Bogota), cuenta con una poblacion
aproximada de 450 estudiantes, entre pre-escolar, basica primaria, basica secundaria, y media,
cada uno de los grados tiene entre 30 a 40 estudiantes. En lo referente a educacion en Tecnologia
e Informatica, el colegio en su plan de estudios incluye la informatica a partir de grado primero

hasta grado once.



No se habia realizado antes en la institucion una intervencién en la clase de informatica por
parte de practicantes, estudiantes o aspirantes a algun titulo académico relacionado con la

educacion en Tecnologia e Informatica, algo que vale la pena resaltar.

1.3.2 Sobre educacion en tecnologia

Para hablar acerca de la importancia de la educacion en tecnologia se busca hacer una breve
aproximacion al origen de la mismay a algunos estudios sobre CTS, entre los documentos que se
tuvieron en cuenta esta el de la OEI, “Proyectos y materiales curriculares para la educacion CTS:
enfoques, estructuras, contenidos y ejemplos”. También, se consulté el libro “Cultura
Tecnologica: estudios de ciencia, tecnologia y sociedad”.

El primer documento hace un aporte al presente trabajo en lo referente al interés que se dio
para que se originaran los estudios CTS y los principales enfoques se tomaron por parte de las
organizaciones de profesores en ciencia y tecnologia de la época. Este documento permite
entender los origenes de la educacion en ciencia y tecnologia, de acuerdo a los dos principales
enfoques que se dan para éste tipo de educacion; los autores buscan resaltar las caracteristicas de
cada uno de acuerdo a las observaciones de otros autores que hablan acerca de como se ven los
enfoques, desde el punto de vista de alumnos y profesores y los beneficios y/o dificultades
presentes.

En el siguiente documento, Quintanilla habla acerca de los conceptos presentes en los
estudios CTS, qué entiende por técnica, qué entiende por tecnologia, qué es un artefacto, que se
un sistema técnico, cuales son las principales caracteristicas de un sistema técnico, entre otros.
Por otra parte, en el primer capitulo del texto se habla sobre la importancia que representa el ser

humano en relacién con los conceptos antes mencionados y como la cultura se ve afectada por la



tecnologia. Cada cultura entiende un artefacto o sistema técnico de forma diferente, lo anterior
tiene que ver, entre otras cosas, con la capacidad de produccion tecnoldgica de una sociedad
particular y las técnicas en las cuales se desarrollaron los individuos de la misma.

Es decir, cada cultura les da un uso diferente a los productos tecnoldgicos y esto tiene que ver
con la cultura en la cual esta inmersa la persona e incluso si es desarrollada y productora, o

subdesarrollada y consumidora.

1.3.3 Sobre innovacion.

La innovacion, como concepto tecnoldgico y su aplicacion presenta algunos antecedentes en
los cuales se aborda el tema desde la importancia que tiene, haciendo un analisis de las
actividades que ocurren en un proceso de innovacion y los diferentes medios que se involucran
en el desarrollo de la misma.

Presenta la fundacién COTEC en su libro sobre innovacién tecnoldgica y sus ideas basicas,
argumentos para mostrar la importancia de la innovacién desde aspectos fundamentales en su
desarrollo, en el primer capitulo (COTEC, 2001) plantea.

Aunque la innovacién y su tipologia han sido ampliamente estudiadas, dos aspectos han
sido los cominmente mencionados en su definicion -novedad y aplicacion-. De este modo,
una invencion o idea creativa no se convierte en innovacién hasta que no se utiliza para
cubrir una necesidad concreta.

Esta aplicacion de la idea supone un proceso de cambio que se considera microeconémico.
Sin embargo, el cambio tiene también una importante componente macroeconémica, ya
que el objetivo principal es el de convertir esas mejoras empresariales individuales en

mejoras o cambios globales para la sociedad y, para ello, es esencial que se de difusion a la
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innovacion. Se pueden distinguir tres momentos o estados fundamentales en todo proceso

de cambio:

« La invencién, como creacion de una idea potencialmente generadora de beneficios
comerciales, pero no necesariamente realizada de forma concreta en productos, procesos o
servicios.

« La innovacion, consistente en la aplicacion comercial de una idea. Innovar es convertir
ideas en productos, procesos o servicios huevos o mejorados que el mercado valora. Se
trata de un hecho fundamentalmente econémico que, incrementa la capacidad de creacion
de riqueza de la empresa y, ademas, tiene fuertes implicaciones sociales.

Esta definicion debe ser entendida en un sentido amplio, pues cubre todo el espectro de
actividades de la empresa que presuponen un cambio substancial en la forma de hacer las
cosas, tanto en lo que se refiere a los productos y servicios que ella ofrece, como a las
formas en que los produce, comercializa u organiza.

« La difusion, que supone dar a conocer a la sociedad la utilidad de una innovacion. Este es

el momento en el que un pais percibe realmente los beneficios de la innovacion. (p.2)

En este apartado del capitulo sobre innovacion en tecnologia se resaltan puntos de inferencia
que tiene el concepto en su contexto de desarrollo; también en este mismo documento se observa
la relevancia de tres conceptos que relacionan a la innovacién dentro del marco tecnolégico y
que complementan de una manera clara el estudio sobre innovacion.

El texto se interesa por la naturaleza de la innovacion y es a alli donde se define, desde su

perspectiva e ideas basicas la innovacion tecnoldgica, (COTEC, 2001)
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(...) tras la utilizacion de la tecnologia como medio para introducir un cambio en la

empresa. Este tipo de innovacion tradicionalmente se ha venido asociando a cambios en
los aspectos mas directamente relacionados con los medios de produccion.

La tecnologia puede ser creada por la propia empresa o adquirida a cualquier
suministrador, publico o privado, nacional o extranjero. El Gnico agente imprescindible
para que exista innovacion tecnoldgica es la empresa, ya que es la responsable de su
utilizacion para introducir el cambio. Dada su importancia, conviene clarificar
brevemente el concepto de tecnologia, y diferenciarlo de otros tipos de conocimiento.
(p-3)

Ademas, se relacionan los tres conceptos mencionados anteriormente para la compresion de la
innovacion involucrada en estos aspectos y se hace fundamental la referencia ya que (COTEC,
2001) menciona:

El concepto de tecnologia es ambiguo, y con frecuencia se ha asociado la tecnologia a
maquinas y aparatos que funcionan, marginando los aspectos relacionados con el
conocimiento. La tecnologia es mucho méas que maquinas, ya que se trata de conocimiento
practico orientado a la accion, es decir, supone la aplicacién sistematica del conocimiento
cientifico u otro conocimiento organizado a tareas practicas. ES un conocimiento cuya
aplicacion esta orientada a un fin concreto, a resolver problemas de accién, y su objeto no
es simplemente saber, sino actuar. Es un conocimiento que se tiene no sélo cuando uno
“sabe”, sino cuando “sabe como hacer”.

Tanto la técnica como la tecnologia hacen referencia a un conjunto de medios y
conocimientos orientados a la consecucién de un fin de indole practico. Pero si bien la

técnica es la capacidad de utilizar métodos, instrumentos y equipos para obtener resultados
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practicos, la tecnologia exige ademas la comprension profunda de las limitaciones y

perspectivas de dichas habilidades y la capacidad de mejora de las mismas, por lo que
implica una capacidad de cambio y mejora del conocimiento no incluido en la técnica.
Respecto a la ciencia, si la tecnologia se asocia en general con el proceso de invencion,
innovacion y difusion para la obtencion de fines préacticos, la ciencia se asocia con el
conocimiento basico, con conceptos mas genéricos, universalmente aplicables, pero menos
poderosos al ser menos especificos. De acuerdo con esta afirmacion, la transformacion de
la ciencia en tecnologia requiere la focalizacion del conocimiento cientifico en una gama
concreta de problemas (p.5)
Con estos antecedentes se involucra la innovacién, se analiza la pertinencia de este
documento en su totalidad, realizando un abordaje practico del concepto y el desarrollo de
éste de manera tal que se fundamente en el area de Tecnologia e Informatica y se enfatice en

la importancia de la apropiacion del concepto de innovacion.

1.3.4 Sobre la escuela activa.

Siguiendo con la linea de antecedentes, se habla de la escuela activa, no sin antes sentar un
precedente sobre la vision de la pedagogia enfatizando en el activismo que tiene lugar dentro de
la misma y como ésta genera una evolucion a través de diferentes entornos en donde se
involucra. En el articulo de la revista de Educacion y cultura se muestran orientaciones desde una
serie de tesis y postulados referentes a lo que es la pedagogia activa; ese articulo lleva por

nombre “tres tesis en torno a la pedagogia activa”. Segun (Tapiero, 1994)
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La pedagogia activa no se constrifie a la particularidad de sus técnicas de ensefianza. Es en

principio, un proyecto politico que hace parte de la evolucion de la pedagogia.

Pedagogia no es sindnimo de métodos y menos de técnicas para la instruccion y el
aprendizaje. Esto no equivale a menospreciar la parte practica de la metodologia por
constituirse en el aspecto practico de la didactica. La pedagogia es una disciplina en
formacion que nucleariza como objeto de estudio, unos sujetos que intervienen en la
ensefianza, unos saberes que la circulan y atraviesan y, una institucion socialmente
contextualizada. El uso indiscriminado de la pedagogia como método y como técnica es la
consecuencia de una mirada positivista de las ciencias de la educacion, que la atomizo y
repartié como objeto de saber y, la sujetd a un proceso de instrumentalizacion. Su efecto lo
precisa Aracely de Tezanos al sefialar al maestro como maestro artesano, es decir, antipoda

del maestro intelectual (1987, pp.191-199).

La génesis de la Pedagogia Activa se remonta al Renacimiento, se fortalecio en la
[lustracion y se consolidd a principios del siglo XX como escuela nueva europea y
norteamericana. Esta difiere del programa educativo rural en Colombia (“escuela nueva”).
La Pedagogia Activa o escuela nueva europea fue en esencia un proyecto educativo de la
burguesia como alternativa al escolasticismo educativo de las sociedades pre capitalistas,
mientras que en el primer tercio del siglo XX se convirtio en la reaccion al totalitarismo

fascista europeo (p. 54).

Ademas de esto en la pedagogia activa han intervenido varios procesos que la desarrollan

desde diferentes perspectivas y merecen ser mencionadas, ya que involucran factores
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determinantes en la ejecucion del modelo y caracteristicas de cada una de las variables que

influye en la pedagogia activa. Se plantea entonces la caracterizacion de éstos haciendo

referencia Segun (Tapiero, 1994 p. 3)

En cuanto al maestro:
e  Esun promotor del desarrollo humano y la autonomia de los educandos.
e Se sujeta a programas preestablecidos.
e Esun conocedor del desarrollo del nifio.
e Tiene en cuenta el principio de la individualizacion y la autogestion educativa.
En cuanto al alumno:
e Constituye el centro de los procesos académico-administrativos de la escuela.
e Asume el estudio como agitacion, actividad, vida, a través del trabajo manual, el
esfuerzo personal y el auto-aprendizaje.
e Desentrafiay valora los esfuerzos y progresos, segun sus actitudes.
En cuanto a programas escolares:
e Corresponden a curriculos que atiendan, la diferencia individual y las “funciones
vitales” (Taba, 1983, pp. 516-522) del alumno al articular contenido - vida.
En cuanto al método:
e Asume como eje del proceso, al nifio.
e Esludico y activo, en correspondencia con el desarrollo espontaneo en la libertad.
e Es mas psicoldgico para que el nifio aprenda a clasificar los frutos de su propia

observacién y experiencia, antes que la de los demas.
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e Configura el trabajo escolar desde la experimentacion y en atencion a las

capacidades de cada cual.
e Deriva sus técnicas del trabajo con los nifios anormales, la teoria globalistica y los
centros de interés.

En cuanto a la ensefianza:
e No da drdenes ni modela el alma infantil desde la sancién y el premio;
proporciona un medio conveniente para experimentar, obrar, asimilar con
espontaneidad, trabajar y crecer en la razon.

En cuanto a la escuela:
e Esdemocraticay popular.
e Esun espacio donde se aprende en el hacer.

e Esta orientada a mejorar y conservar la vida.

En cuanto a la educacion:

e Estaal servicio de la formacién de un librepensador y de un ciudadano demdcrata.
e Se concibe para romper el Estado autocratico.

e Giraen torno de la autonomia, la libertad, el ingenio y el desarrollo de la
personalidad del nifio.

Teniendo la claridad en los roles que cada uno de los involucrados en la pedagogia activa
cumple, y las caracteristicas que debe tener, se propone una pedagogia activa en donde el sujeto
activo de la educacion sea el nifio.

En Colombia, la escuela nueva significé la apertura hacia un proceso de apropiacion de los

saberes modernos, es entonces cuando se nombran antecedentes referentes a la interiorizacion de



15
los conocimientos, conceptos diversos y se relacionan con el tema tratado durante el presente

trabajo; todo esto desde el activismo dado en Colombia y en América latina. Para Rios (2012)
La Escuela Nueva fue una propuesta de naturaleza pedagogica extendida en América
Latina, que tuvo una influencia variada en la educacion en los diferentes paises,
principalmente desde la primera mitad del siglo XX. La Escuela Nueva transformé las
concepciones sobre el desarrollo y la formacion del hombre, la infancia, el maestro, la
escuela, la politica educativa, los métodos de ensefianza, el aprendizaje, la evaluacién y la
didactica (p. 79).

El caracter histdrico de la escuela nueva en Colombia, a traves del anlisis del articulo de la
revista Historia y Sociedad, da una vision de lo que transcurrio con la implementacion de la
escuela nueva, nombrando la ley 39 de 1903 o ley Uribe en la cual se introdujo el modelo
educativo haciendo frente a lo tradicional que estaba presente en su momento, situacion que tuvo
un ocaso en el afio de 1946 cuando el gobierno conservador retomo el enfoque al cual se estaba
acostumbrado antes del activismo. Como ya se menciond, el enfoque de la escuela activa segin
(Herrera, 1999) tuvo un ocaso.

El afio de 1914, por ser la fecha en la que Agustin Nieto Caballero fundé el Gimnasio
Moderno, el cual se constituy6 dentro del imaginario de los intelectuales como el mito
fundador de la Escuela Nueva en el pais. Por su parte, el afio de 1951, marca la disolucion
de la Escuela Normal Superior, uno de los proyectos que expres6 de manera mas
ambiciosa, la mirada modernizadora respecto al papel de los intelectuales y a la
educacion, durante la Republica Liberal (p.17).

Se logra ver como algunos acontecimientos que tuvieron lugar hace mas 60 afios, fueron foco

para estar en los procesos educativos aun basados en la experiencia y en la accion, éstos ayudan a
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comprender las dinamicas que aun funcionan en la ensefianza-aprendizaje de los distintos saberes

que se dan en el contexto educativo colombiano.

1.3.5 Sobre material didactico
El enfoque de los antecedentes sobre material didactico esta dado hacia el disefio y la
orientacion que tiene el material dentro de los procesos educativos, el analisis que se muestra en
el documento de Pablo Morales sobre “la elaboracion de un material didactico”, hace la facil
compresion del como se desarrolla desde la fase de disefio, segun (Morales, 2012)
Disefar es crear, construir o edificar algo con la meta de satisfacer o cubrir una necesidad
del mejor modo posible. En el caso del material didactico, es importante tomar en cuenta
que el material sea Gtil con relacion a la mejor comprension de un concepto, principio o
hecho de la materia o asignatura dentro de un contenido de estudio.
Para que esto sea eficiente (el material didactico), ha de precisarse el objetivo que se
persigue en relacion con el contenido en cuestion, el nivel de aprendizaje o grado de
profundidad del mismo, el usuario, estudiante o aprendiz y el papel que jugara el docente
con respecto al propio material.
El objetivo se refiere a lo que se precisa aprender de todo lo presentado en los contenidos,
qué es lo mas relevante. (p.39)
Y muestra en sus orientaciones como el material didactico esta directamente relacionado con
la experiencia y la accion sobre el objeto, dando la relacién con el enfoque pedagdgico tratado en

el presente trabajo, dice (Morales, 2012)
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El aprendiz, estudiante o usuario puede presentar caracteristicas tales como la edad,

aprendizajes previos incipientes o mas especializados. Si posee caracteristicas fisicas
completas o no, o tiene algun déficit en algun sentido.
Todo lo descrito sera la causa que precise la accion del docente. Como guia 0 modelo del
manejo, disefio, desarrollo o uso del material didactico. Maria Montessori recomienda
que los materiales sean cuidadosamente disefiados, atractivos, sencillos, del tamafio del
nifio, con su propio control de error, deben progresar de lo sencillo a lo complejo, de lo
concreto a lo abstracto y estar confeccionados para que el estudiante encuentre en ellos
solo una dificultad por solucionar y no muchas. Los materiales didacticos deben estar
disefiados cuidadosamente para que los errores, al igual que los éxitos resulten evidentes.
Decroly expone tres bases importantes para tipos de recursos que se deben utilizar en el
proceso educativo:
1. Los materiales palpables, accesibles a los sentidos, para lograr el desarrollo de una
percepcion o impresion.
2. Los materiales abstractos con recuerdos, imagenes, textos, para llegar a ideas mas
generales.
3. Las manifestaciones del pensamiento, sea por la apropiacion de la materia por
trabajos manuales o por el lenguaje grafico hablado. (p.40)
Pero para dar un caracter historico al significado de material didactico, se hace esencial una
referencia en los origenes y el auge que genera el material para favorecer la ensefianza-
aprendizaje en los procesos educativos. Menciona Moreira en su articulo de analisis sobre

“origen y futro de los materiales didacticos” lo siguiente: (Moreira, 2007)
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La historia del material educativo o didactico es casi tan antigua como la propia ensefianza,

aunque suele citarse como referente del primer material propiamente didactico la obra
Orbis Sensualium Pictus de J.A. Comenio, elaborada en el siglo XVII, ya que representa la
creacion del primer texto o manual generado con la intencionalidad de facilitar la
transmision de conocimiento combinando el texto escrito con representaciones pictéricas
asi como incorporar la lengua vernacula del alumnado a las paginas impresas. Este libro
tenia dos peculiaridades que lo convertian en “didactico”: una era la combinacion del texto
escrito con la imagen, y el otro rasgo era que estaba escrito en la lengua “vernacula” propia
de los lectores. Frente a los libros escritos exclusivamente en latin, esta obra de Comenio
supuso un salto cualitativo en generar materiales comprensibles para un publico amplio y
diverso. (p.2)

Para mencionar el auge y el posicionamiento del material didactico, el mismo autor asegura.
(...) el material didactico no alcanza su plenitud o al menos sus sefias de identidad hasta
la aparicién de los sistemas escolares a mediados del siglo XIX. La escolaridad, es decir,
la educacion institucionalizada dirigida a toda la poblacion, es un fenémeno historico
relativamente reciente que surgi6 en Europa, en plena revolucidon industrial, a mediados
del siglo XIX...

A partir de entonces, sobre todo a lo largo del siglo XX, el material didactico impreso se
convirtid en el eje vertebrado de gran parte de las acciones de ensefianza y aprendizaje en
cualquiera de los niveles y modalidades de educacion. Desde la educacion infantil hasta
la ensefianza universitaria; en la educacion a distancia, en la educacién no formal, en
definitiva, en cualquier actividad formativa suele existir un material impreso de

referencia para docentes y alumnos. Unas veces adoptan el formato de un conjunto de
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fichas de actividades (como en la citada educacion infantil); otras veces el formato de un

manual (como en la ensefianza universitaria); otras como una guia practica (como en un
texto de ensefianza de habilidades practicas como por ejemplo para aprender a escribir a
maquina o para manejar un determinado software); otras veces como material de
autoaprendizaje (como en el caso de la educacion a distancia), o como los libros de texto
(material propio de la ensefianza primaria y secundaria). (Moreira, 2007, p.4)
Estos antecedentes sobre el material didactico resaltan su importancia dentro de la educacion,
se observa como una herramienta con la cual abordar aspectos educativos de manera que logre

involucrar al estudiante e incentivarlo hacia la basqueda de conocimiento.

1.3.6 Sobre el cine en la educacion.

El cine como herramienta didactica en la educacién en tecnologia, cobra importancia en
cuanto a la necesidad de utilizar otro tipo de herramientas para la ensefianza aprendizaje de la
misma. El cine presenta situaciones que en la vida real son dificiles de representar, entre algunas
de éstas estan: contextos, conflictos, épocas, culturas, situaciones futuras, entre otras. Ademas de
ser un atractivo para los jovenes, despierta sentimientos en el espectador sobre situaciones de
diferente indole, que vistas de una forma critica, permiten generar algun tipo de reaccion en los
estudiantes, fomentando asi el aprendizaje en los mismos.

Por lo anterior, el cine se convierte en una herramienta de gran valor para la educacién en
distintas areas del conocimiento. Teniendo en cuenta la gran importancia del cine en la
educacion, como se desarrollan las tematicas dentro de éste y el interés que genera, se presenta
como una alternativa para reforzar y acomparar de manera eficaz el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la tecnologia. Como se mencion0 al inicio, el presente documento busca favorecer
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la apropiacion del concepto de innovacion teniendo diferentes herramientas didacticas que

facilitaran este proceso.

Para observar de manera clara la importancia de esta herramienta en la tesis doctoral “cine
y educacion” realizada en la universidad de Méalaga se dice que son muchos los autores que
destacan la necesidad de la alfabetizacion audiovisual, y de igual forma son varias las poderosas
razones que ofrecen, pero una de las méas esgrimidas es la de empoderar en la capacidad de
analisis de los productos audiovisuales. (Rojano, 2015) También cabe hacer referencia a (Driss,
2013) que habla sobre:

La visualizacion, analisis y comentarios de los diversos documentos audiovisuales deberian

formar parte de nuestro sistema educativo, donde el analisis de peliculas (ficcion o

documental) se habria de convertir en una practica habitual, lograndose el descifre de todo

tipo de imagenes. Es aqui donde se hace imprescindible la formacion en el lenguaje

cinematografico para entender y transmitir la pasion por el cine. (p.49)

Con esto se busca precisar por qué el analisis y la utilizacion del cine como herramienta

didactica y sustentar la utilizacion de algunos cortos de cine animado para la ensefianza de los
conceptos tecnoldgicos, todo esto inmerso dentro del material didactico resultante del presente

trabajo.

1.4 Objetivo General

Elaborar un material didactico para favorecer la innovacion en estudiantes de grado sexto en

el area de Tecnologia e Informatica.
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1.4.1 Objetivos especificos

e Identificar los elementos necesarios para plantear un material didactico que permita
favorecer la innovacion en nifios de grado sexto.
e Determinar la pertinencia del material didactico orientado a favorecer la innovacion a

partir de un ejercicio de aplicacion en estudiantes de grado sexto.

Capitulo 2

2. Marco referencial.

El area de Tecnologia e Informatica como area fundamental y obligatoria se establece en

Colombia en el afio 1994 con la ley 115 o ley general de educacion:

Articulo 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la
educacidn bésica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el

Proyecto Educativo Institucional. (Ley 115, 1994)

Con la nueva ley se empieza a dar la importancia que merece al area de Tecnologia e

Informatica en las instituciones educativas de basica y media®. A partir de éste interés, surgen

4 El sistema educativo colombiano se divide en tres niveles; el primer nivel o educacién preescolar comprende: Pre-
jardin, jardin y transicién, el segundo nivel se divide en basica primaria (de grado primero a grado quinto) y basica
secundaria (de grado sexto a grado noveno) y por Ultimo se encuentra el nivel de educacién media en el cual estan

los grados decimo y once.
Fuete: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-235863.html
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propuestas como el programa de educacion en tecnologia para el siglo XXI o PET 21, (MEN,

1996), las orientaciones generales para la educacién en tecnologia o Guia 30 (MEN, 2008), las
Orientaciones para la construccion de una politica distrital de educacion en tecnologia (SED,
2005) entre otros.

La guia 30 ha sido el documento que mayor importancia ha tenido a la hora de crear el plan
de area; tanto para colegios del distrito, como para otras regiones del pais. En el mismo
documento, los componentes y desempefios que se propone desarrollar para grado sexto se

muestran en la siguiente figura.

Naturaleza y evolucion de la tecnologia Apropiacion y uso de la tecnologia
Reconozco principios y conceptos propios de la Relaciono el funcionamiento de algunos artefactos,
tecnologia, asi como momentos de la historia que productos, procesos y sistemas tecnolégicos con su
le han permitido al hombre transformar el entorno utilizacion segura.

para resolver problemas y satisfacer necesidades.

Solucién de problemas con tecnologia Tecnologia y sociedad
Propongo estrategias para soluciones tecnologicas a Relaciono la transformacion de los recursos
problemas, en diferentes contextos. naturales con el desarrollo tecnolégico y su impacto

en el bienestar de la sociedad.

Figura 1. Componentes y competencias para grado sexto y séptimo propuestos en la Guia 30.
Fuente: MEN (2008) Orientaciones generales para la educacion en tecnologia, ser competente en
tecnologia: juna necesidad para el desarrollo! (p. 20) Bogota, Colombia.

Como se pude ver, en el primer componente “naturaleza y evolucion de la tecnologia” la
competencia que se propone desarrollar es: “reconozco principios y conceptos propios de la

tecnologia, (...)”. También, en los desempefios se hace hincapié sobre la importancia de

favorecer tales conceptos; el concepto de innovacidn aparece en los siguientes desempefios:
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e |dentifico innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad; los ubico y explico
en su contexto histarico.
e Adelanto procesos sencillos de innovacion en mi entorno como solucidn a deficiencias

detectadas en productos, procesos y sistemas tecnoldgicos.

Antes de la ley general de educacion ya se habia hablado sobre educacion en tecnologia en

algunos decretos:

(...) la educacién en tecnologia fue enunciada en el decreto 1419 de julio de 1978 (Art. 9
y 10), como un aspecto propio de una modalidad y como un tipo de bachillerato con
diferentes modalidades en el contexto de la educacion diversificada. Igualmente, el
decreto 1002 de abril de 1984 (Art. 6 y 7) la incorpora como area comun en la educacién
basica secundaria, definiéndola como "la que tiene por objeto la aplicacion racional de
los conocimientos y la adquisicion y ejercicio de habilidades y destrezas que contribuyan
a una formacidn integral, faciliten la articulacién entre educacion y trabajo, y permitan al
alumno utilizar de manera efectiva los bienes y servicios que le ofrece el medio".

(Ministerio de educacién nacional [MEN], 1996, p. 18)

Sin embargo, como ya se menciond, solo se le da la importancia al area de Tecnologia e
Informaética a partir del afio 1994 cuando es incorporada como area fundamental y obligatoria.
Las propuestas que se han creado hasta ahora han intentado dar algunas directrices para abordar
el problema de la educacion en tecnologia en Colombia, sin embargo, ain no hay una politica

como tal para tal fin.



Por ultimo, se muestra el plan de area de Tecnologia e Informatica (2014) de la alcaldia de
Medellin, en el cual se tienen muy en cuenta las orientaciones generales para la educacion en

tecnologia.

TECNOLOGIA .
Saber serefiere se refiere —W|_Necesidades
1acer 2 TECNICA se interrelaciona > @ 2

con .

Planteamiento
CIENCIA INFORMATICA creativo
de soluciones
busca
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ET!CA INVENCION INNOVACION

a
DESCUBRIMIENTO
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¢l mundo
natural

reflexiona
sobre

Tecnologias
implica de la informacion

Servicios y la comunicacion
tecnologicos \

que benefician
a la humanidad Efectos \ Cambios para

negativos

mejorar

de algunas [ ] Hallazgo de
- Nuevos
tecnologias Productos fomgs

Figura 2. Relaciones presentes entre tecnologia y técnica, tecnologia y ciencia y demas
relaciones mencionadas en la Guia 30 del MEN. Fuente: MEN (2014) MAESTRO: expedicion
curriculo, el plan de area de Tecnologia e Informatica (p. 10) Medellin, Colombia.

Acercandose al contexto en el cual se desarrolla el presente trabajo de grado, se presenta a
continuacidn el horizonte institucional del Colegio Parroquial del Santo Cura de Ars.
Es una institucién confesionalmente catdlica, que depende directamente de la parroquia del

Santo Cura de Ars y la arquidiocesis de Bogota y se rige por las normas y disposiciones del

ministerio de educacion nacional, de naturaleza privado, modalidad académica, caracter mixto,

con estilo de formacion integral.
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e Misidn: la razon del Colegio Parroquial del Santo Cura de Ars es ofrecer al estudiante

durante el proceso de ensefianza aprendizaje una formacion integral donde se anuncie a
Jesucristo como modelo de construccion de la persona humana.
Que lo capacite para que en el futuro pueda desempefiarse como una persona de bien y
alcance altos niveles de excelencia; mediante el liderazgo y el fortalecimiento de valores
y restos que la sociedad le plantea

e Vision: el Colegio Parroquial del Santo Cura de Ars busca ofrecer al estudiante durante el
proceso de ensefianza aprendizaje, una solida formacion integral, que lo capacite para que
en el futuro se desempefie como una persona de bien, capaz de tomar decisiones
acertadas y eficaces, siendo testigos de Jesucristo en la Fe de manera que sean gestores

significativos en la comunidad a través del testimonio cristiano.

2.1 Marco teorico

2.1.1 Educacion en Tecnologia e Informatica

Para empezar a hablar de educacion en tecnologia se hace necesario definir, o al menos
intentar hacerlo, qué se entiende por tecnologia y desde qué perspectivas se ha abordado éste
concepto. Para Quintanilla (2002) la técnica y la tecnologia estan estrechamente relacionadas, sin
embargo, aclara las diferencias que existen entre estos dos conceptos; define la técnica como
“(...) un conjunto de habilidades y de conocimientos que Sirven para resolver problemas
practicos.” Y la tecnologia como: “(...) un conjunto de conocimientos de base cientifica que
permiten describir, explicar, disefiar y aplicar soluciones técnicas a problemas practicos de forma

sistematica y racional.”
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En el PET 21 del MEN (1996) se define la tecnologia como “fendmeno cultural, es el

conjunto de conocimientos que ha hecho posible la transformacion de la naturaleza por el
hombre y que son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las
generaciones presentes y futuras.”, por otra parte, la Guia 30, también del MEN (2008) da la
siguiente definicidn “como actividad humana, la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer
necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la
utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos.”

En las tres definiciones anteriores, la tecnologia involucra necesariamente al hombre, el
conocimiento y la sociedad. Se podria llegar a inferir que el hombre como individuo de una
sociedad transforma su entorno con el fin de satisfacer necesidades propias o de grupo haciendo
uso del conocimiento “adquirido” en la cultura (en este caso el conocimiento cientifico) que le
permite dar soluciones coherentes a problemas para los cuales hay un proceso que involucra el
analisis, disefio, creacion y aplicacidn de una respuesta.

Es necesario aclarar que el simple hecho de que un individuo pertenezca a una cultura no lo
hace acreedor a “adquirir” el conocimiento cientifico, para ello es necesario que éste se interese
por el mismo y aprenda lo que considere necesario, de acuerdo a sus intereses. Tal vez, es por
esta razon que muchos individuos pueden aprender una técnica, pero solo unos cuantos pueden
utilizar la tecnologia para dar solucion a un problema.

El interés por la ciencia y tecnologia en la educacion surge a partir de la revolucién curricular
de los ochenta, que a su vez, se debid al cambio que se dio en la educacion cientifica de los afios
sesenta, posteriores al lanzamiento del Sputnik (conocida también como reforma post-Sputnik),
las principales organizaciones de profesores de ciencias, entre las que se encontraban: La

britanica ASE (Association for Science Education) y la estadounidense NSTA (National Science
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Teacher Association) tenian como finalidad alfabetizar en ciencia y tecnologia a todas las

personas (Acevedo y Acevedo, 2002). La intencion de éstas y otras organizaciones era:
(...) la incorporacion a los curriculos escolares de la dimension cultural de la ciencia, sus
aplicaciones técnicas y las relaciones con la tecnologia, asi como estudiar la ciencia en su
contexto social, politico y econdmico, de manera mas proxima a la experiencia cotidiana
y al mundo real de los estudiantes. (Acevedo y Acevedo, 2002).

Se parte entonces de dos enfoques para educar en ciencia tecnologia y sociedad (CTS), el
primero tiene que ver con las cuestiones cientificas de la ciencia y la tecnologia que afectan a la
sociedad, este modelo fue adoptado por las areas cientificas y técnicas a partir de la década de los
noventa; se destaca de éste enfoque el interés que despierta en alumnos y profesores, sin
embargo, Rosenthal (1989) citado por Acevedo y Acevedo, 2002) piensa que éste enfoque puede
llegar a generar en los estudiantes una mirada parcial y atomizada de lo que es la educacion CTS.

El segundo enfoque (aspectos sociales y culturales de la ciencia y la tecnologia) buscaba el
estudio mas generalista de CTS desde otras disciplinas, tratando sobre todo aspectos filoséficos,
epistemolgicos, éticos, historicos, socioldgicos, politicos y econdmicos. Este enfoque suele
verse por el profesorado como mas lejano a la ciencia y la tecnologia, aunque seguiin Rosenthal
(1989) como se cito en (Acevedo y Acevedo, 2002) podria llegar a generar una estructura

conceptual mas amplia y duradera en los estudiantes.

2.1.2 Educacion en tecnologia en América Latinay el Caribe
De los dos enfoques mencionados anteriormente el que tomé mayor fuerza en América Latina
y el Caribe (ALC) es el que tiene que ver con las cuestiones relevantes de la ciencia y la

tecnologia que afectan a la sociedad, por ende, se partié de éste para generar las politicas
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publicas por parte de los gobiernos. A continuacion, se hace un breve recuento de las politicas

para ciencia, tecnologia e innovacién (PCTI) en ALC.

Después de la segunda guerra mundial, se identifican al menos tres etapas en el fomento de
tales politicas “(...) 1) concepcion lineal centrada en la oferta (50 a 70-80); 2) concepcion lineal
centrada en la demanda (80 a 90); y 3) enfoque sistémico (desde 90 a la actualidad).” (Aguiar,
Aristimufio y Magrini, 2015, p. 14).

Groso modo, en la primera etapa, concepcion linea centrada en la oferta; el estado se
preocupd en los diferentes paises por acceder a la informacion y la mano de obra calificada, en la
segunda etapa, concepcidn lineal centrada en la demanda, los paises de ALC debilitaron el
desarrollo local en ciencia, tecnologia e innovacién (CTI) debido a la importacion de maquinaria
y demaés elementos necesarios en el sector industrial, lo que llevo a la minima produccién
interna. Por Gltimo, desde la década del 90, el enfoque sistémico ha buscado acceder a la
sociedad de la informacion y del conocimiento estableciendo relaciones entre el sector
productivo y el sector educativo con el fin de promover y generar la produccion de conocimiento
que ayude a incrementar el PIB de los paises.

Algunos de éstos como Argentina, Brasil y México han venido haciendo inversiones
econdmicas importantes, asi como PCTI desde finales del siglo XX. El banco interamericano de
desarrollo (BID) ha jugado un papel importante en este proceso con los créditos que ofrece a
éstos paises y a los demas paises de ALC, siendo los tres paises nombrados anteriormente los
que mas han hecho uso de los créditos en los Gltimos afios fortaleciendo las politicas,
infraestructura y equipos (Aguiar, Aristimufio y Magrini, 2015).

Argentina, desde hace algunos afios cuenta con entidades como: (CONICET) Consejo

Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas, (ANPCyT) Agencia Nacional de Promocion
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Cientifica y Tecnologica, (SECyT) Ministerio de ciencia, tecnologia e innovacion productiva,

entre otras, siendo el pais de ALC que mas ha hecho uso de los créditos de BID. En Colombia,
son pocas las entidades que se ocupan de la CT1y las PCTI son relativamente nuevas en
comparacion a otros paises de Ameérica latina.

Mientras Argentina creaba en 2007 el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
productiva, en Colombia, ese mismo afio, se estaba trabajando en una propuesta acerca de la
politica en CTI. Es evidente que aln falta mucho por hacer en cuanto a PCTI en Colombia,
segun un estudio realizado por vicerrectores de investigacion de las universidades: Nacional de
Colombia, Industrial de Santander, Tecnoldgica de Pereira, Cauca, Valle y los Andes, es
necesario invertir por lo menos el 1% del PIB en CTI para que Colombia empiece a salir
realmente del subdesarrollo®.

La globalizacion presente en las sociedades contemporaneas también acentua el papel de la
innovacion y lo que la misma representa en la creacion de nuevos productos, procesos, y
sistemas. Los diferentes paises entienden la incorporacion de la innovacidn en la sociedad como
un elemento principal para el aumento del PIB, por ende, realizan politicas para ciencia
tecnologia e innovacion, en las que se invierten parte de los recursos para promover la
generacion de nuevas patentes. Son muchos los que apuestan por este tipo de politicas; los paises
miembros de la unién europea, estados unidos, Japon, son ejemplos a citar. Colombia, desde el
afio 2009 crea la ley del plan nacional de ciencia tecnologia e innovacion PNCTI por medio de la

ley 1286 del mismo afio

5 Fuente: http://noticias.universia.net.co/en-portada/noticia/2011/01/11/777718/colombia-tiene-invertir-mas-ciencia-
tecnologia-e-innovacion.html



http://noticias.universia.net.co/en-portada/noticia/2011/01/11/777718/colombia-tiene-invertir-mas-ciencia-tecnologia-e-innovacion.html
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Por otra parte, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones

(MINTIC) se crea por la ley 1341 de 2009 sancionada por el entonces presidente de la republica
Alvaro Uribe Vélez.

“La nueva Ley cred un marco normativo para el desarrollo del sector y promover: el acceso
y uso de las TIC a través de la masificacion, el impulso a la libre competencia, el uso eficiente de
la infraestructura y en especial fortalecer la proteccion de los derechos de los usuarios™

(MINTIC, 2015).

2.1.3 Contexto nacional

Con el rapido avance de la ciencia y la tecnologia en los ultimos afios, y el tasado cambio en
la escuela, se hace evidente la necesidad de una reforma del modelo educativo tradicional,
autores como Cobo, Moravec, Oppenheimer, entre otros, mencionan la necesidad de repensar la
educacion actual que sigue siendo el modelo Prusiano del siglo XV111® (Moravec, 2011).
Colombia no es ajena a esta situacién, por el contrario, casi todo su sistema educativo continla
bajo este modelo.

¢ Cual es el objetivo de la educacion en la actualidad? Al respecto Moravec (2011) se
pregunta: “; Educamos con el fin de fabricar obreros del siglo XVIII o, por el contrario, estamos
educando a los lideres de la sociedad de la innovacion y del conocimiento?”. En el contexto

nacional se podria hablar de una sociedad industrial que busca acceder a la sociedad de la

5 El modelo tradicional o modelo prusiano tiene sus origenes con Federico Il de Prusia quien puso en marcha en
1763 lo que se conoce como la reforma mas radical dentro de la historia de la educacién: la escolarizacién
obligatoria. Todos los nifios de entre cinco y trece afios tenian que asistir a la escuela, construida siempre en terreno
propiedad del Estado. Alli se ponian en practica los principios de la produccién industrial (Moravec, 2011).
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informacion, es decir la sociedad 1.07. En paises desarrollados, la educacion en tecnologia esta

enfocada en el desarrollo e innovacion; sociedad 2.0% (Moravec, 2011). Por esta razon, gran parte
del PIB de estos paises se debe a 1+D+i, mas no a la explotacion de materias primas, por ende
ellos no educan para tener mano de obra barata, sino lideres de la sociedad del conocimiento.

Las politicas de educacion en Tecnologia e Informética en Colombia se empiezan a
generar a raiz de la incorporacion del area como obligatoria y fundamental en el articulo 23 de la
ley general de educacion (ley 115 de 1994), a partir de ahi surgen algunas propuestas como el
programa de educacion en tecnologia para el siglo XXI (PET 21), La guia 30 (orientaciones
generales para la educacion en tecnologia), las orientaciones para la conformacién de ambientes
para el aprendizaje de la tecnologia, entre otros.

A partir de éstos documentos se empiezan a proponer planes de estudio para el area de
Tecnologia e Informatica, debido a la “reciente incorporacion” de la misma en la ley general de
educacion y a los posibles enfoques que se pueden llegar a tomar, (no todos los docentes de
Tecnologia e Informatica tienen la misma formacién; la mayoria de docentes del distrito son
ingenieros o licenciados; entre los ingenieros hay: ingenieros mecanicos, ingenieros electronicos
e ingenieros de sistemas, entre otros. Los licenciados pueden ser: licenciados en electronica,
licenciados en tecnologias de la informacién y las comunicaciones, licenciados en informatica y

licenciados en disefio tecnologico...).

" Moravec (2011) se refiere a la sociedad 1.0 como la sociedad pre industrial e industrial en la cual se origind el
modelo Prusiano. “La sociedad 1.0 hace referencia a la sociedad agraria y posteriormente industrial que prevalecié
durante gran parte del siglo XVIII y que se extendio hasta finales del siglo XX.”

8 Seglin Moravec (2011) El surgimiento de la sociedad 2.0 se asocia con la aparicion de la sociedad del
conocimiento, cuya materializacion tiene lugar en el siglo xx (véase Drucker, 1969, 1985). La informacion
necesitaba ser interpretada y requeria, por tanto, de la presencia de trabajadores del conocimiento.
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Por todo lo anterior, se hace necesaria la propuesta de una politica publica para el area, lo

que, segun autores como Carlos Merchan, Jaime Hernandez, entre otros asistentes al encuentro
distrital de educacion en tecnologia (ENTEC 2015) representa una desventaja, pero a la vez una
oportunidad. Una desventaja por lo complejo que puede llegar a ser la propuesta de una malla
curricular; una oportunidad porque hasta la fecha no existen unos lineamientos (como si los hay
para las demas asignaturas) que obliguen al docente de Tecnologia e Informatica a dar ciertos
contenidos de acuerdo a cada curso; existen orientaciones para el area, pero es finalmente el
profesor quien determina qué es lo que va a hacer en su clase.

Lo anterior representa una gran responsabilidad; retomando la pregunta de Cobo y Moravec
(2011) “; Educamos con el fin de fabricar obreros del siglo XVII1I o, por el contrario, estamos
educando a los lideres de la sociedad de la innovacion y del conocimiento?”. Se debe tener en
cuenta que la respuesta a ésta pregunta depende en gran parte de los docentes del area; se seguira
ensefiando “el paquete de Office” o se buscaran contenidos mas enriquecedores para los nifios y

nifias, que apunten al desarrollo del pensamiento complejo y a la solucion de problemas.

2.2 Innovacion

2.2.1 Fundamentos de la innovacion

Existen varias definiciones sobre innovacion, la Unesco (1977) indica que “la innovacion
involucra el empleo de los resultados de la investigacion fundamental y aplicada en la
introduccidén de nuevas aplicaciones o en la mejora de aplicaciones ya existentes”. Por otra parte,
estd Fagerberg (2005) quien habla de la innovacién como un proceso que permite el habido
incremento de habilidades y técnicas para dar un correcto manejo a problemas particulares. Para

la OCDE (1992) la innovacion es la transformacion de una idea en un producto o servicio
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comercializable, un procedimiento de fabricacion o distribucion operativo, nuevo o mejorado, o

un nuevo método de proporcionar un servicio social.

También, se puede ver en el Manual de Oslo (2005) que innovacion es la introduccién de un
nuevo, o significativamente mejorado producto (bien o servicio), de un proceso, de un nuevo
método de comercializacion o de un nuevo método organizativo al mercado y la sociedad. Una
de las definiciones que mas se acerca a los objetivos de éste documento es la de Ferrer (1984),
para él innovar significa introducir modificaciones en la manera de hacer las cosas, para mejorar
el resultado final. Asi, una innovacion puede ser desde una accién sobre el precio de un articulo
para conquistar un mercado, hasta la mejora de un producto antiguo o el descubrimiento de un
nuevo uso para un producto ya existente (como se citd en Gonzales, 1993).

La postura que se toma frente al concepto de innovacion en el presente trabajo es la que da el
libro verde de la innovacion de la Comision Europea.

(...) la innovacion se considera como sinénimo de producir, asimilar y explotar con éxito

una novedad, en las esferas econdmica y social, de forma que aporte soluciones inéditas a los

problemas y permita asi responder a las necesidades de las personas y de la sociedad.

(Comision Europea, 1995, p.5).

En Colombia, por medio de la ley 1286 de 2009 se establece el sistema nacional de ciencia
tecnologia e innovacion SNCTI. La trasformacidn del instituto colombiano para el desarrollo de
la ciencia y la tecnologia “Francisco Jos¢ de Caldas” — Colciencias — en el departamento
administrativo de ciencia tecnologia e innovacion pretende promover y fortalecer la ciencia, la
tecnologia y la innovacion, con el fin de iniciar a los jovenes en la investigacion, la innovacién y

el emprendimiento y de esta forma “darle valor agregado a los productos y servicios de la
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economia colombiana propiciando el desarrollo productivo y una nueva industria nacional (Ley

1286, 2009). La presente ley menciona dicha intencion:
Articulo 2.
Numeral 1: Fortalecer una cultura basada en la generacion, la apropiacion y la divulgacion
del conocimiento y la investigacion cientifica, el desarrollo tecnologico, la innovacion y el
aprendizaje permanentes.
Numeral 3: Incorporar la ciencia, la tecnologia y la innovacion, como ejes transversales de
la politica econdmica y social del pais.
Numeral 4. Transformar el Instituto Colombiano para el Desarrollo de la Ciencia y la
Tecnologia "Francisco José de Caldas" -Colciencias-, actualmente establecimiento publico
del orden nacional, en el Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion que se denominara Colciencias.

Asi mismo, se encuentra una relacion de ésta ley y la ley 115 de 1994 en cuanto a la
importancia de la educacion en Tecnologia e Informatica y la relevancia que adquiere la
apropiacion de los conceptos propios de ésta area, principalmente, la innovacion.

Articulo 3.

Numeral 4. Integrar esfuerzos de los diversos sectores y actores para impulsar areas de
conocimiento estratégicas para el desarrollo del pais.

Numeral 6. Promover la calidad de la educacién formal y no formal, particularmente en la
educacion media, técnica y superior para estimular la participacion y desarrollo de las
nuevas generaciones de investigadores, emprendedores, desarrolladores tecnolédgicos e
innovadores.

Articulo 6.
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Numeral 6. Promover el desarrollo y la vinculacidn de la ciencia con sus componentes

béasicos y aplicados al desarrollo tecnologico innovador, asociados a la actualizacion y
mejoramiento de la calidad de la educacién formal y no formal.
Desde la educacion basica y media se empiezan a forjar los futuros investigadores
emprendedores, desarrolladores tecnologicos e innovadores y por ende se hace necesario que
desde alli se favorezcan el concepto de innovacion y la relacion de éste con otros propios de la

educacion en tecnologia e informatica.

La innovacion ademas de un mecanismo de crecimiento y base fundamental que tiene la
sociedad es la forma mas eficaz de realizar mejoras a las circunstancias socioeconémicas de una
comunidad. La innovacién ha permitido aprovechar diferentes recursos para solucionar
necesidades de los seres humanos tales como: la comunicacion, la alimentacién, aumentar la

esperanza de vida, explorar el espacio, conocer diversas culturas, etc.

La innovacion en su esencia es la que permite tener una o varias ideas nuevas que al
desarrollarlas logren tener el impacto para la satisfaccion de las necesidades. Se debe hacer
énfasis en la evolucion de la idea y definir lo concreto que se puede realizar con ésta, si esto no
se logra simplemente seria catalogado como creatividad. Para que una idea o conjunto de nuevas
ideas sean llamadas innovacion se hace fundamental que se realice una transformacion del
entorno, que se ofrezcan beneficios a una poblacion y se involucre en la vida cotidiana de los

individuos de una sociedad.
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2.2.2 Innovacion asociada a tecnologia, invencion y descubrimiento.

La tecnologia se puede entender como el conocimiento empleado en la solucion de
problemas; por medio del uso correcto de los recursos presentes en la vida cotidiana se pueden
dar soluciones a las necesidades o problemas de un individuo o sociedad. Como se menciona en
las orientaciones generales para la educacion en tecnologia ésta “busca resolver problemas y
satisfacer necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante
la utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos.” (MEN, 2008, p.5)

De acuerdo a lo anterior, la tecnologia no solo se debe relacionar con los productos de la
misma, es decir, computadores, teléfonos celulares, tabletas, entre otros artefactos, la tecnologia
estad asociada a los diferentes procesos que involucran la creacion e innovacién de un artefacto, la
técnica, la ciencia, el disefio, la ética, por mencionar algunos, tienen una estrecha relacion con la
tecnologia y se deben tener en cuenta a la hora de darle solucién a un problema o necesidad.

El concepto de innovacidn se asocia frecuentemente al de tecnologia, definida como la
“aplicacion del conocimiento cientifico al propdsito practico de la vida humana, o a veces, al
cambio o manipulacion del ambiente humano” (Enciclopedia Britanica). Por lo que la tecnologia
se reconoce como un medio para lograr objetivos estratégicos y en muchos casos, como sustento
para el desarrollo, también observamos como la tecnologia se involucra en el crecimiento y
fortalecimiento de la sociedad, haciendo que ésta, de forma correcta e innovadora, pueda mostrar
sus habilidades para satisfacer necesidades del ser humano.

La tecnologia asociada a la invencion busca la construccidn de nuevos conocimientos para
generar soluciones a los problemas basicos de la sociedad, la invencion puede definirse como

una idea que constituye una regla técnica, es decir una ensefianza para utilizar metédicamente
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fuerzas de la naturaleza para obtener un resultado causal y perceptible®. Es asi que se entiende la

invencién como un ejercicio tecnoldgico por el cual se da una nueva solucién a una problematica

en cualquier campo del conocimiento y que tiene como resultado el invento.

Dicho ejercicio tecnoldgico se diferencia claramente del descubrimiento, debido a la relacion
que existe de este con la metodologia formal y I6gica que pretende encontrar la respuesta a un
fendmeno; dicho de otra forma, el “descubrimiento es un hallazgo de un fendbmeno que estaba
oculto o era desconocido, como la gravedad, la penicilina, el carbono catorce o un nuevo
planeta.” (MEN, 2008 p.8). Se hace énfasis en ver al descubrimiento como el generador de la ley
o teoria, debido a las variables que estan presentes de manera permanente en el fendmeno y al
invento como la solucidn particular a estas variables, dando asi la respuesta concreta a una

necesidad en diferentes contextos de la vida cotidiana.

El invento esta presente y lo requieren todos los canales de transmision de la tecnologia. El
inventor estara presente en el origen de nuevas materias primas, asi mismo, inventara nuevos
productos, l6gicamente nuevos procesos, nuevos equipos y hara que el recurso humano
obtenga nuevas formas para vincularse con la accion transformadora de la realidad. (Carvajal,

2013, p.4).

2.2.3 Innovacion y sociedad.
La innovacion se asume en el proceso particular de aporte para la busqueda de soluciones

determinadas por un problema, utilizando como medio la tecnologia, a esto hace referencia la

® Definicion dada por la corte suprema de Alemania en la decisién Rote Taube (Paloma Roja)
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vicerrectoria de investigacion y transferencia de la universidad de la Salle en su articulo

(Innovacion y tecnologia, 2007 ), se habla de innovacién como un concepto amplio que abarca
un conjunto de técnicas, conocimientos y procesos que sirven para el disefio, la construccion y la
implementacion acertada de sistemas y servicios que satisfagan las necesidades humanas. Segun
el MEN (2008) “la innovacion implica introducir cambios para mejorar artefactos, procesos y
sistemas existentes e incide de manera significativa en el desarrollo de productos y servicios”
(p.8). Esta ocurre cuando la creatividad existente en algunas personas se manifiesta en la

creacion de nuevos productos, bienes o servicios o la mejora de los mismos.

Los aportes de las ideas generadas y concretadas dentro de la innovacion pretenden un bien
comun para una sociedad, llegar a la solucion de problemaéticas dadas en diferente magnitud y
brindar oportunidad a las personas de seguir generando innovacion. Las innovaciones no estan
limitadas para ser desarrolladas por una persona, lugar u organizacion en especifico, pero en
algunos casos de quien proviene la idea innovadora es determinante para el impacto social en

donde esté involucrada.

En el proceso de innovacion pueden participar varias personas siempre y cuando aporten ideas
y conceptos para la aplicacion Gtil de la idea en la vida cotidiana. Cuando la innovacion se
efectla por personas de diferentes organizaciones, razas, paises y estratos sociales esa es una
innovacion abierta que logra concretarse en grandes cambios, desde innovaciones sustentadas y
la diversidad de estas, “una innovacion abierta es inigualable ya que se sustenta en la inteligencia

colectiva.” (PLAN CT+i).
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Una persona con propuestas innovadoras debe encontrar la manera mas eficaz de involucrar

diferentes conocimientos en relacion con la ciencia y la tecnologia ademas de varias
caracteristicas de mercado, conocimientos en economia y finanzas entre muchos otros si quiere
llegar a concretar sus propuestas o ideas como solucion a una problematica definida y asi
convertirlas en innovacién. Es asi como la ciencia y la tecnologia se convierten en el mejor
campo de desarrollo para la produccion de nuevas ideas es fundamental el fortalecimiento de
estos campos de estudio en donde se vuelve primordial la generacion de nuevos conocimientos
en cuanto a técnicas, procesos, bienes, servicios y demas areas de desarrollo social ya que son

pilar fundamental para la innovacion.

El espacio donde esté involucrada la idea se puede y se debe medir, mientras mayor sea el
impacto de la innovacién, mayor seré la transformacion de la realidad. (PLAN CT+i). De igual
manera se debe realizar una inversion para todos los proyectos de investigacion, en ciencia y
tecnologia con el propdsito de generar un mayor numero de productos, bienes y servicios. En
paises de primer nivel de desarrollo innovador como Alemania, Finlandia o Suiza, por mencionar
algunos, la inversion con respecto a paises como Colombia es en proporcién cuatro veces mayor
de lo que se invierte en estas areas del conocimiento por el gobierno nacional, de acuerdo al ex
primer ministro de Finlandia Desko Tapani Aho, “en la investigacion cientifica se debe entregar
dinero para generar nuevo conocimiento. La innovacion debe tomar el nuevo conocimiento
generado y convertirlo de nuevo en dinero y bienestar para la sociedad” (PLAN CT+i, 2009);
esto es importante para el progreso de la innovacion, ya que se debe lograr un maximo
incremento en valor cultural y socio-econdmico. Se requiere que esta inversion se haga de

manera mas equitativa, pues de no serlo, como lo menciona el plan de ciencia, tecnologia e
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innovacion de Medellin (PLAN CT+i p.26) solo es un elemento que limita el intercambio de

ideas y proyectos de generacion de valor (emprendimientos).

2.2.4 Innovacion en el &rea de Tecnoldgica e Informéatica

La innovacion se puede abordar como el motor que transforma ideas en valor dentro de
cualquier contexto de la vida cotidiana, este valor se evidencia de manera tal que la idea
innovadora genere unos resultados positivos para quienes estan involucrados con dicha idea y
ademas posibiliten una mayor productividad. Lo anterior se logra de diferentes maneras, las
cuales ayudan a categorizar el concepto, en el desarrollo de un artefacto, de un proceso, o un
sistema entendido como una nueva forma de hacer lo acostumbrado por las personas a las que
afecta directamente.

Para hacer referencia a las categorias que aqui se proponen se define cada una de estas dentro
de la educacion en tecnologia:

e Artefactos: Los artefactos tratan de productos que son el resultado de un tipo particular
de accion; la accion intencional productiva, es decir, la accion humana de transformacion
de la realidad. Siguiendo a Bunge (1985) se pueden caracterizar estos productos de forma
general como un nuevo objeto, (objetos hechos por el hombre como resultados de sus
acciones de transformacion a partir de ciertos insumos), un indicador dentro de esta
categoria toma a los artefactos como un objeto que sirve como extension del cuerpo y que
permite realizar una funcion o satisfacer una necesidad. La innovacion tratada desde este
punto utiliza para su creacion medios y materiales de su entorno y responde a las

necesidades de un individuo o poblacion.
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e Proceso: Es otra de las categorias en donde interviene la innovacion, que de acuerdo al

MEN (2008) se entiende como “las fases sucesivas de operaciones que permiten la
transformacion de recursos y situaciones para lograr objetivos y desarrollar productos y
servicios esperados” (p.5), como subcategoria se encuentran las operaciones de
transformacion que se definen como una secuencia de pasos organizados y finitos que
permiten llegar a la transformacion de un producto o servicio, el indicador que permite
dar un enfoque hacia la innovacion y es uno de los principales a tener en cuenta es la
generacion de ideas (creatividad), la cual debe cumplirse en la transformacion de un
producto o servicio.

e Sistemas: el MEN (2008) define los sistemas como “conjuntos o grupos de elementos
ligados entre si por relaciones estructurales o funcionales, disefiados para lograr
colectivamente un objetivo” (p.7), como subcategoria se refiere a un sistema técnico que
segun Quintanilla (2002) se define “como un dispositivo complejo compuesto de
entidades fisicas y de agentes humanos cuya funcién es transformar de forma eficiente
alglin tipo de cosas para obtener determinados resultados caracteristicos del sistema”
(p.21), como indicadores alude al conjunto: artefacto, mas materiales, mas energia, mas
usuario que constituyen el sistema técnico y que generan procesos de aprendizaje a partir

de la operacion.

Buscando definir estos tres campos de accidn, se pretende incluir el concepto de innovacién
dentro de este marco, observando la innovacion en un proceso creativo, donde se identifican las

oportunidades y necesidades de un contexto en especifico, dicha observacion se hace desde
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diferentes puntos de vista, para aprovechar de mejor manera todo lo relacionado con el entorno

que lo rodea, logrando la generacion de productos y servicios mediante un proceso creativo.

Es evidente la gran competencia que hay tanto en el contexto nacional como internacional, en
lo que se refiere al ambiente tecnologico, y es aqui cuando la innovacién se convierte en
herramienta fundamental para destacarse de la competencia; al tener claro sus campos de accion
y generar propuestas que involucren todo un desarrollo tecnolégico, abordando criterios desde lo
artefactual, procedimental y sistematico, que beneficien y solucionen un problema que se
identifica con la exploracion del entorno, se estara avanzando en la produccién de bienes y
servicios para beneficio de la sociedad, haciendo que la misma sea mas competitiva y generando
el reto a otros contextos de seguir creciendo en innovacion y por ende generar estrategias las
cuales permitan mejorar dia tras dia y evolucionando cada vez mas hacia una sociedad con
pensamiento innovador.

Para lograr lo expuesto, se debe tener claro que solo con la creacion de nuevos productos, su
modificacion, nuevos canales de distribucion, mejorando los procesos, las maneras de comunicar
las ideas para transformar las sociedades, llegando a diferentes campos, se puede acercar al
concepto de innovacidn tecnoldgica. se convierte en una necesidad que a su vez depende del
ciclo de vida de dichos productos, este ciclo de vida hace referencia a las ideas que se vuelven
realidad a través de todo el analisis y procedimiento generador de soluciones, y que al volverlo
factible, surge una nueva necesidad observada por el uso constante bien sea del artefacto, del
proceso, o sistema en el que se haya innovado, y es asi como el desarrollo ciclico da inicio de
nuevo con una exploracion del entorno y el ejercicio del proceso creativo.

Esto da introduccidn a oportunidades en cuanto a lo tecnoldgico e invita a estar a la

vanguardia en todo lo involucrado al tema, la innovacidn esta constantemente en este ciclo donde
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se hace pertinente el proceso de analisis desde la categorizacion del concepto para abordarlo de

manera clara y sélida tanto en procesos creativos, exploracion del entorno, identificacién de
oportunidades y necesidades, entendiendo la creatividad como una habilidad que permite
concebir nuevas ideas y la innovacion como proceso que transforma ideas en soluciones que
generan valor para la sociedad.

Dentro del proceso de innovacién y a través de la discusion abordada, se determina una
secuencia en los campos de categorizacion del concepto: generacion de ideas (creatividad),
investigacion de conceptos y desarrollo de posibles soluciones, que tiene la intencién de escoger
una de estas soluciones y ser desarrollada, seguido se hace la prueba para observar si dicha idea
es viable para su realizacion y se continua con los prototipos para mirar que tan exitosa puede
llegar a ser la idea, por ultimo se realizan las modificaciones necesarias para producir la
innovacion y que el entorno en donde se desarrolle pueda disfrutar del beneficio de la idea

innovadora.
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CONCEPTO CATEGORIAS SUBCATEGORIAS INDICADOR PEEGUNTA
Artefactos.
Bon dispeositives,
herramientas, aparatos, Productos. Objeto que sitve como  ;Utiliza para su creacicn
mstrumentos ¥ magquinas axtension del cuerpe v madios ¥ materiales de su
que potencian la aceidn Ohjatos hachos por el que permite realizar entomao?
humanz. Sa frata entonces, hombre como resuliado de unaz foncién o
de productos sus accionas de satizfacer una :Fesponde alas
manufacturados transformacidn a partir de nacezidad. necazidades de un
parcibidos como bienss clertos msumos. mdividuo o poblacion?

Innovacidn.

Za considera como
sinénimo de producir,
asimilar v explotar con

exito una novedad, an laz
esferas econdmica v
zoeial, de forma qua
zports solucionss inéditas
a loz problemas v permita
asi responder a las
necesidades de las
personas v da la sociedad.

materiales por la sociedad.

Procesoz.

Son fazes suceszivas da
operacionss gue permiten
la transformacion de
racursos v situaciones para
lograr objetivos v
desamrollar productos v
zerviclos esperados. En
particular, los procesos
tecneoldgicos contemplan
deciziones azociadas 2
complajas correlaciones
antre propositos, recursos
v procadimiantos para la
obtencidén de un producto
o =arvicla.

Operaciones de
tranzformacidn,

Secuenciz de pazos
organizados v fimitos qua
pemmiten llegar ala
tranzformacidn de un
producto o servicio.

(Ganeracion de ideasz
{creatividad).
Cumplir con la

transformacion de un
producto o servicio.

:La interaccion con loz

matariales ¥ situaciones

responden z la finalidad
del procese?

;Reconocen su entomo ¥
establacan diferencias?

Sizstemas,

Son conjuntos o grupes de
elementoz lizados enfre =i
por relaciones
estructurales o
funcionalss, dizefiados
para lograr colectivaments
un ohjativo.

Sistema técnico.

Podemos definir un
sistema técnico como un
dizpositivo complaje
comypuesto de entidades
fizsicas v de agentes
humanos cuva funcidn e
fransformar de forma
eficiants alzin tipe de
cosas para obtener
determmados resultados
caracteristicos del sistema.

El conjunto: artefacto,
mas materiales, mas
EnerEia, mAs Usuarks
constituye el sistema

técnico.

Establacen procesos
de aprendizaje a partir

de la operacion.

Interactian los artefactos,
materizles v uzuarios?

;Laz inferaccionas
permiten cumplir con el
objativo?

Figura 3. Tabla de categorizacion del concepto de innovacion. (2016) J, Isaza, D, Puerto,

Bogota, Colombia.

Cuando se esta ante la tarea de encarar la medicion de los procesos de innovacion un primer

paso fundamental es plantearse tres interrogantes: ¢por qué medir?, ;para qué medir?, y ,cOmo

medir los procesos innovadores? Las respuestas a los dos primeros interrogantes guiaran y

serviran de sustento conceptual para resolver el tercero y para organizar las acciones a llevar a
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cabo con el proposito de construir indicadores pertinentes y confiables. Con lo que respecta al

porque, se debe tener claro la importancia y utilidad de la medicion en los procesos innovadores,
que se relaciona con el mejoramiento continuo del nivel de bienestar de las sociedades. BID
(2008).

Dichos procesos se miden para entender y fundamentar la toma de decisiones que se realiza
en la elaboracion de algun tipo de innovacion, pero es cuestion de los indicadores de innovacion
con los que se miden estos procesos, en donde se tienen en cuenta caracteristicas de producto, de
proceso Yy de sistema con los respectivos esfuerzos que se realizan como actividades de
innovacion refiriéndose a la investigacion, desarrollo y disefio.

Evaluar los procesos de innovacion en general es posible gracias a los indicadores que la
innovacion es capaz de satisfacer, condiciones de pertinencia, confiabilidad y comparabilidad.
Segun se expresa en el Modulo de capacitacion para la recoleccion y el andlisis de indicadores de

innovacion del BID (2008)

La pertinencia alude a la capacidad de los indicadores de proporcionar a los usuarios, los
elementos de juicio que éstos requieren para analizar el presente, prever el futuro y,
consecuentemente, definir, revisar y evaluar sus estrategias y lineas de accién en relacién

con los procesos de innovacion.

La confiabilidad esta asociada a la calidad de los indicadores, lo que otorga la maxima
importancia a los métodos y procedimientos que se empleen en el relevamiento de la
informacion y en su procesamiento posterior. En cuanto a la comparabilidad, esta es una

condicion ineludible para el aprovechamiento de los indicadores en la medida que estos
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procesos se analizan relacionando unos con otros, cotejando trayectorias, esfuerzos y

resultados. (p.21)

2.3 Perspectiva educativa: Escuela activa

2.3.1 Generalidades

Varios factores tanto histdricos, cientificos y pedagogicos crearon diferentes condiciones
hacia un cambio radical en el concepto de los saberes pedagdgicos, esto conducira al surgimiento
de la escuela nueva (Zubiria, 1994).

Zubiria (1994) destaca la revolucion francesa como uno de estos factores, ya que dio termino
al feudalismo y acabo con la concepcidn del hombre y del estado que habia predominado durante
un largo periodo historico; en esta revolucion la defensa de los derechos humanos, la libertad y el
individuo son los actores determinantes para el inicio del nuevo periodo histérico.

El modelo activista acogera estos principios haciendo una critica a la educacion autoritaria y
tradicional presente hasta ese momento.

Como cita Merani (1983) Comenius a través de su obra didactica magna (1657), fue quien
inicio un transito hacia la accién y reivindicacion de lo natural en la ensefianza. Mas adelante,
Rousseau se preocupa por la pedagogia fundamental y concentrada a partir de la
familia complementado por Pestalozzi seran quienes den las bases hacia el método natural e
intuitivo con base en un conocimiento de la realidad. Estan dadas las condiciones para el
surgimiento de un nuevo enfoque pedagdgico que responde al concepto de hombre engrandecido
por la revolucion francesa, enfoque que convierte al nifio en sujeto y no objeto, en la préactica

educativa: pedagogia de la accion (Zubiria, 1994).
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2.3.2 ¢ Qué es la escuela activa?

La escuela activa rompe con el paradigma tradicional que explicaba el aprendizaje como el
proceso de impresiones que desde el exterior se incrusta en los alumnos. En su lugar la nueva
escuela defendera la accién como condicion y garantia del aprendizaje (Zubiria, 1994, p.73).
Para algunos precursores de la escuela nueva la accion directa sobre algun objeto es la que
permite el conocimiento del mismo, esta manera diferente de concebir el aprendizaje genera en
la escuela una transformacion expresada en la busqueda de propositos distintos; a su
vez intervendra en variaciones significativas en las metodologias, criterios
de evaluacion y recursos didacticos, es asi como aparece el modelo pedagdgico: pedagogia activa
(Zubiria, 1994).

Podria decirse que Rousseau y Pestalozzi son los maximos representantes y primeros
precursores de la Escuela Activa, con el pensamiento liberalista que busca dejar de lado el
pensamiento unitario y homogeéneo, donde Unicamente lo impuesto era lo que verdaderamente
podia suceder.

Mas tarde, en el siglo xx, a partir de la idea de libertad y autonomia, se busca que sea el
estudiante el interesado en aprender, que por sus medios y recursos pueda poner en practica lo
que el maestro le ha ensefiado en clase y por otro lado sea el maestro el acompafante del alumno,
que éste se involucre en el proceso de aprendizaje pero no sea solamente el medio para que el
alumno pueda aprender de memoria, sino que el docente sea el seguidor mas cercano, quien
verifica que lo ensefiado en el aula de clase no solo esté presente en el momento sino que

también lo pueda aplicar en la vida cotidiana.
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La escuela activa o pedagogia activa propone que cada nifio pueda expresar libremente y al

maximo sus habilidades sin ninguna limitacidn teniendo en cuenta sus capacidades espirituales y

conjuntas, que permitan el desarrollo completo del estudiante siendo éste el eje principal de la

escuela, para qué, cuando el estudiante pueda finalizar sus estudios sea quien aporte a la sociedad

y se destaque por sus capacidades y conocimientos. No s6lo que se limite a lo que esta en un

texto escolar, sino que pueda desempefiarse por sus diferentes ideas y capacidades de aprendizaje

en el dia a dia.

2.3.3 Fundamentos pedagdgicos

Algunos de los fundamentos psicopedagdgicos de la escuela activa son:

Respeto a la personalidad del nifio: se basa en el reconocimiento y la aceptacion de las
diferencias individuales (Maria, 2016).

Educacion individualizada: procura el desarrollo armonico de todas las capacidades del
nifio (Maria, 2016).

Educacién para lo social: por medio de la interaccién del grupo al que el educando
pertenece se le integra para que participe y contribuya en la modificacion social a que
aspira (Maria, 2016).

Desarrollo de la capacidad creadora: fomentar la creatividad y la libre expresion dara al
nifio satisfaccion y seguridad (Maria, 2016).

Libertad y responsabilidad: la libertad se realiza en el interior de la persona y se
manifiesta en la posibilidad de eleccion, toma de iniciativas y decision entre varias

alternativas, asumiendo la responsabilidad de la propia eleccion. Esa libertad individual



49
no existe fuera de un contexto social, y quien actta al margen de tal realidad, sin

respeto por los demas, no esta ejerciendo la libertad, sino el individualismo (Maria,
2016).

e Objetivo fundamental: el desarrollo armonico e integral del educando, logrando una
solida conciencia de convivencia en la escuela, en el hogar, en la comunidad en la que

vive (Maria, 2016).

El modelo pedagdgico de la escuela activa busca proponer nuevas maneras metodologicas y
de educacion con el propoésito de hacer que ésta se centre en los estudiantes, los cuales son vistos

como el eje fundamental del proceso formativo. Segun expresa Lozano (2008)

La ensefianza desde esta concepcion se afianza en la defensa de la individualidad, es por
ello que su desarrollo se encuentra mediado a través de la utilizacion de ciencias
experimentales, como dispositivos que confrontaban las retdricas cat6licas que
homogenizaban a los educandos a través de discursos doctrinarios y el empleo de

disciplinas duras (p. 4).

Los métodos de la pedagogia activa acenttan el fomento de actividades ludicas y el uso de
material didactico, como mecanismos que permitan superar y transformar las practicas
autoritarias de la escuela tradicional. Los profesores en estos nuevos escenarios son los
colaboradores y tutores de los procesos de aprendizaje. En este sentido la escuela activa
dentro de su esencia busca la implementacion de un proceso formativo que permita hacer
de la actividad y del proceso educativo el pleno desarrollo de todas las habilidades de los

nifios es un proceso educativo que permite establecer una relacién pedagogica respetuosa,
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mediante la reciprocidad entre profesor y estudiante, en un escenario horizontal, mas no

plano, en donde los dos aprenden permanentemente en el proceso formativo (Lozano,

2008).

Para la escuela activa el fin no debe estar limitado al aprendizaje, el propdsito de ésta es
preparar para la vida, es evidente a través del analisis de varios modelos pedag6gicos como la
escuela tradicional redujo la funcion educativa a la transmision de informacion, poniendo
limitaciones a la finalidad de la escuela, asi como al desarrollo del libre pensamiento del

estudiante y la proyeccion de conocimiento que este puede generar en su entorno.

La escuela deberia ser entonces una facilitadora de la ensefianza-aprendizaje en todo sentido,
permitiendo que el estudiante genere caracteristicas de pensamiento que favorezcan un desarrollo
espontaneo, en donde el maestro sea el guia dando el protagonismo al estudiante y dejando a un

lado el rol que se cumplia en la escuela tradicional.

Basado en los intereses y necesidades del estudiante, el modelo plantea el entendimiento de la
vida y la naturaleza desde lo cotidiano, involucrando el entorno donde se desenvuelve el
estudiante, para tener la nocion de los contenidos que se trabajan en la escuela nueva, es asi
como la transformacion en el pensamiento a partir de estos temas logra preparar para la vida y su

orientacion en la sociedad.

2.3.4 Evaluacion en la escuela activa

Para evaluar la escuela activa se hace referencia al estudiante, el cual por primera vez se

muestra en la escuela como un ser que tiene capacidades e intereses propios, unos derechos que
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dentro de este modelo son tenidos en cuenta y permiten involucrar al estudiante de una manera

eficaz y efectiva con los procesos educativos que se desarrollan en la escuela. Con respecto a
esto y para tener una vision mas clara sobre la evaluacion en la escuela activa desde el desarrollo

del estudiante en sus etapas de conocimiento Zubiria (1994) menciona.

Con Freud ya el psicoandlisis se habia acercado a identificar la infancia como la etapa méas
importante en el desarrollo del ser humano; con Binet se avanzo en la descripcion de las
capacidades de los infantes y con la insipiente psicologia genética se abria la reflexion sobre

el lenguaje, las estructuras y los procesos de pensamiento desde los primeros afios.

“La escuela activa es causa y consecuencia en este proceso de revalorizacion de la nifiez.

Sus seguidores profundizaran esta linea de investigacion y de accion.” (p.78)

(...) es cierto que la experimentacion cumple un papel fundamental en el conocimiento,
pero su evidencia varia con la edad y las condiciones del desarrollo. El nifio menor de 18-
24 meses (periodo sensorio motor) se relaciona con el mundo a partir de la accién. Los
objetos se conocen en tanto son manipulados. Careciendo de memoria representativa y
pensamiento, el nifio desarrolla su inteligencia sensoria motriz a través de sus esquemas de

accion.

Las palabras y las acciones pueden interiorizarse y repetirse en otro tiempo y espacio.
Por primera vez se puede reconstruir el pasado y evocar los objetos no presentes. El
proceso sigue vinculado a la experiencia, ya que las primeras nociones provienen de su
relacion con los objetos y las personas méas familiares. Las nociones perro, casa, mama, no

son expresiones de una clase mas general, sino que son como denomina Ausubel (1983):”
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conceptos primarios”; es decir, derivados de la experiencia concreta y vinculados con un

hecho u objetivo particular. A partir de alli el pensamiento inicia un proceso de
abstraccion, de diferenciacion y generalizacion, en el cual cada vez son mas importantes la

estructura conceptual y la reflexion que la experiencia directa (p. 80).

En la evaluacion de la escuela activa se debe hacer claridad en estas observaciones abarcando
limitaciones de la pedagogia de la accién, tanto la importancia en su implementacion en

contextos que amerite ser desarrollada.

2.3.5 Desarrollo cognitivo

En la edad de los nifios entre 6 a 13 afios es importante destacar las diferentes etapas, estadios
0 niveles que se desarrollan a lo largo de estos afios, por un lado Piaget y la etapa de operaciones
concretas en donde se efectiian cambios importantes en la inteligencia del nifio que le permite
acomodacion y asimilacion (Linares 2007); estas consienten en el desarrollo de una correcta
asimilacién al medio ambiente en el cual se esta desenvolviendo, es asi como se nota que el nifio
rapidamente deja simplemente de observar lo que tiene a su alrededor y manipula de forma
propia aquellas cosas que le permiten explorar dentro de su ser, lo que le permitira a futuro tener
capacidades mas avanzadas, pues esta etapa es primordial para el desarrollo de su inteligencia.

Por otro lado Erikson con sus estadios afiade a estas etapas la forma como el nifio se
desarrolla socialmente, cuales son las condiciones a las que se tiene que enfrentar para que de
esta forma pueda enfocarse notoriamente en lo que quiere para su vida (Bordignon, 2012), sin
olvidar que, para esto es necesario el acompafiamiento de los padres y maestros, ellos sirven de
guia en la formacion de su futuro, sin dejar de lado, que antes el nifio debe atravesar por

momentos esenciales en la vida como son el miedo, la inseguridad e inferioridad para que asi
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pueda formarse de la mejor manera, que tenga bases firmes y seguras que le mantengan claro y

muy consiente que desde esta etapa de la vida esta trabajando para su futuro. Los nifios y nifias
de 11 a 13 afios se ubican en el estadio de industria versus inseguridad competencia que abarcan
una edad escolar y de latencia, aca disminuyen los intereses por la sexualidad personal y social y
se enfatizan en los intereses del grupo del mismo sexo, el aprendizaje que se obtiene en este
estadio se relaciona directamente con los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, porque el
estudiante puede seguir instrucciones de forma organizada.

Todo ser humano tiene libertades que le permiten identificar sus limites y hasta donde puede
llegar para identificar correctamente el ambiente en donde se desenvuelve y al que se esta
sometido. Para finalizar se menciona que el ser humano y su desarrollo esta determinado por el
grupo social en que se encuentra en las diferentes etapas de su vida.

Por ultimo es importante reconocer la posicion moral que muestra Kohlberg (1969), en donde
permite analizar la forma correcta de desempefio moral de la persona a lo largo de la vida, se
observa que en el trascender de los afios se permite al nifio encontrarse con la forma en la cual
debe actuar, pues ahora se enfrenta al desarrollo individual y como debe ser el comportamiento
dentro de un grupo de personas similares que €l, esto significa que esta aprendiendo y

formandose como persona.

2.4 Material didactico.

Cuando se habla de material didactico, también vienen a colacién los términos recurso
didactico y medio didactico. Aln no se han puesto de acuerdo algunos autores en cuanto a qué
termino usar; unos consideran que los tres hacen referencia a lo mismo (son sinGnimos), mientras

otros clasifican cada uno por aparte. Segun Vasquez (2011)
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Un recurso didactico son estrategias de aprendizaje que suelen englobar varios materiales

didacticos diferentes que se utilizan para dar una clase de una forma concreta. Material

didactico son todos aquellos materiales independientes que se utilizan para la explicacion de

un concepto en concreto. Medido didactico es cualquier material elaborado con la intencion
de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ejemplo: un libro de texto o programa
multimedia.

En el presente trabajo, no se tienen en cuenta estas diferencias expuestas de forma técita en
las lineas anteriores. Se toma el enfoque de Morales (2012) quien “entiende por material
didactico al conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje... En otras palabras, se puede decir que son los medios o recursos que sirven para
aplicar una técnica concreta en el &mbito de un método de aprendizaje determinado (...)” (p.10).

No se desconoce que la educacién ha seguido con metodologias tradicionales donde lo
importante no es la necesidad del estudiante ni sus opiniones, sino trasmitir de manera
memoristica el conocimiento desde la mirada vertical del profesor y donde el sujeto a educar se
ve como un cuaderno en blanco al que se le puede imprimir determinado contenido; todo esto se
debe a la carencia de estrategias didacticas por parte del docente, que deja de lado la formacion
integral y social del estudiante.

Debido a esto se referird al material didactico como aquel que puede ser manipulado por el
estudiante, en pro del desarrollo progresivo de ciertas capacidades, destrezas y actitudes ademas
de facilitar la ensefianza, que por la naturaleza misma del material, logra tener mayor impacto en
el proceso de aprendizaje; no solo del estudiante sino también del maestro, dado que se convierte

en una ayuda para el mismo.



55
Teniendo en cuenta lo anterior, se hace la siguiente pregunta: ¢por qué es importante el

material didactico? Frente a este cuestionamiento se ha identificado que se tiene una concepcién
erronea de lo didactico generando el mal uso, y muchas veces salido del contexto del colegio,
curso o individuo.

Es asi como el material didactico debe ser proximo a las realidades del sujeto, al contexto en
que este se ve inmerso y a las problematicas que le atafien, para esto debe ser diverso en
materiales, colores, ilustraciones, propuestas, contenidos y actividades con el fin de expandir las
posibilidades de aprendizaje y permita la exploracion, indagacién, creatividad y el sentido critico
de la realidad subjetiva y objetiva del estudiante.

Para esto, dicho material debe reunir determinadas condiciones de calidad, seguridad y
contenido, que le permitira al estudiante trabajarlo con comodidad, facilidad y seguridad; ademas
el sentido pedagdgico que el docente le agrega facilitara o, por el contrario, complejizara el
entendimiento y aprendizaje del tema a trabajar.

Es asi como este material pretende motivar al sujeto desde la versatilidad y diversidad del
mismo, donde puede llegar a ser util para realizar otro tipo de actividades Carpio (2005). Esto no
significa que dicho material didactico se encargue en su totalidad de la ensefianza, dejando de
lado al maestro, todo lo contrario, convierte a este en un posibilitador y guia en el aprendizaje del
sujeto desde la motivacion y el control de este proceso de manera apropiada.

En cuanto al estudiante directamente, el material lo invita a interactuar con este de manera tal
que él pueda manejar sus partes, materiales, y contenido por si mismo; para esto debe tener en
cuenta diferentes aspectos:

Dicho material debe ser adaptable, esto significa que la secuencia didactica debe reconocer

las necesidades de todos los estudiantes y adaptarse a sus respuestas con el fin de ir
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complejizandose de manera gradual para que estos no pierdan el interés y se aburran. Para esto

se debera hacer un reconocimiento de las caracteristicas de la poblacion y asi crear una serie de
actividades que seran reguladas por itinerarios y niveles de complejidad. También se debe tener
en cuenta la presentacion del material didactico, pues debe ser atractivo a la vista del alumno con
el fin de llamar su atencidn y crear el interés.

Una vez ya obtenida su atencion, el estudiante se interesara mas por lo visual, animado que
por el contenido textual y para eso esta el contenido grafico, pero también se debe tener especial
cuidado con este, pues si se llega a saturar con imagenes dicha herramienta, esta incomodara la
percepcion y el interés del alumno. De igual manera el lenguaje debe ser lo mas claro y directo
posible facilitando la comprension del tema que se pretende abordar.

Por igual, juega un papel importante lo ludico; este genera un ambiente de diversidn imitando
el sentido primario del juego, para conducir la atencién del estudiante a la construccion de
conocimiento Moreno (2004). Para finalizar estos aspectos, todo material didactico debe tener
una forma de evaluar, pero no solo para que el maestro identifique lo que este ha aprendido, esta
evaluacion debe permitirle reconocer al estudiante su progreso y generar una reflexion sobre su

aprendizaje identificando los aciertos y errores que tuvo.
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Capitulo 3

3. Metodologia.

El presente trabajo corresponde a un material didactico que tiene el objetivo de favorecer la
innovacion, esté orientado a estudiantes de grado sexto del Colegio Parroquial del Santo Cura de
Ars, consiste en una cartilla digital, la cual esta estructurada de la siguiente manera: se trabajan
seis sesiones, en las cuales hay una serie de actividades, cada actividad consta de un problema,
un argumento o excusa, objetivos, intencionalidad, evaluacién y actividades complementarias.
Todas las actividades presentan una secuencia didactica que va desde lo abstracto a lo concreto.

El material es aplicado a 40 estudiantes distribuidos en edades que van desde los 10 a 12
afios, el grado se divide en 23 nifios y 17 nifias, de la cuidad de Bogot4, localidad Antonio
Narifio, barrio La Fragua. Los estudiantes pertenecen a los estratos socioeconémicos 2 a 4,
aunque la mayoria hace parte del estrato 3.

La metodologia con la cual serd abordado el presente trabajo esta enfocada en el problema
planteado al inicio de éste documento donde se encontrd que los estudiantes del colegio en
cuestion presentan dificultad con la apropiacion de los conceptos basicos de tecnologia
mencionados en la Guia 30 del MEN, a saber: innovacion, invencion y descubrimiento, asi como
artefactos, procesos y sistemas.

De acuerdo a Morales (2012)

(...) se entiende por material didactico al conjunto de medios materiales que intervienen
y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje... En otras palabras, se puede decir que
son los medios o recursos que sirven para aplicar una técnica concreta en el &ambito de un

método de aprendizaje determinado (...) (p.10).
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El material esta basado en la estructura que presenta (Morales, 2007), siguiendo una serie de

pasos para la creacion del mismo, empezando por la definicion, funciones y ubicacion en el
proceso ensefianza aprendizaje en torno al material, siguiendo con la verificacion de la existencia
de materiales didacticos tipo modelo 0 maqueta y su clasificacion segun el érgano receptor y los
materiales audiovisuales, esto pasa a un analisis en la parte del disefio y desarrollo como apoyo
al proceso ensefianza aprendizaje. En la figura 4 se logra observar el mapa conceptual que hace

referencia a la secuencia que se debe seguir para la creacion de un material didactico.

Ademas, se referencia la metodologia que se tiene en cuenta para realizar las actividades en el
material didactico; el aprendizaje basado en problemas o ABP, segln el Servicio de innovacién

educativa de la Universidad Politécnica de Madrid es:

“Una metodologia centrada en el aprendizaje, en la investigacion y reflexion que siguen

los alumnos para llegar a una solucion ante un problema planteado por el profesor.

Generalmente, dentro del proceso educativo, el docente explica una parte de la materia y,
seguidamente, propone a los alumnos una actividad de aplicacion de dichos contenidos.
Sin embargo, el ABP se plantea como medio para que los estudiantes adquieran esos
conocimientos y los apliquen para solucionar un problema real o ficticio, sin que el

docente utilice la leccion magistral u otro método para transmitir ese temario.” (p.2)

Estas consideraciones sobre la metodologia del ABP, se convierten en la herramienta con la
cual se lograra realizar el direccionamiento del material didactico hacia la apropiacion de
conceptos de tecnologia y en particular favorecer la innovacion dentro del marco del area de

Tecnologia e Informatica.
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Tambien, la definicion de material didactico, la metodologia propuesta y la anterior serie de

pasos de elaboracidn, ubican al material en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de un
contexto determinado, ademas de las funciones que debe cumplir para lograr con los objetivos

planteados.

1. Definicién, funciones y su
ubicacion en el proceso
ensefianza aprendizaje

2. Los materiales didacticos tipo
modelo 0 maqueta y su

clasificacion segun el 6rgano
receptor y los materiales
audiovisuales

3. Necesario su disefio )
desarrollo como apoyo al
proceso ensefianza
aprendizaje

6. Desde una
perspectiva del grupo al
que se dirige

MATERIAL
DIDACTICO

es

A J

existen
como

Escritos como  manuales)
antologias, monografias,
compilaciones, resefias bibliograficas,
avances o investigaciones

4. Nota de apoyo docente

Figura 4. En esta figura se observa el mapa conceptual entorno al material didactico y como esta
conectado cada concepto para cumplir con el desarrollo del material. (Morales, P, 2012)
procedimiento de elaboracion de material didactico.
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Teniendo en cuenta la definicion, finalidad, andlisis, forma de evaluar y demas orientaciones

y consideraciones al momento de elaborar el material didactico, se plantea una cartilla que esta
estructurada desde la presentacion formal de dicha herramienta, pasando por los objetivos que
deben constituir una base fundamental de dicho material, asi como el argumento de cada
actividad propuesta, su descripcion paso a paso, tiempos de ejecucion, el material tanto
artefactual como bibliografico que pueda contener dicha actividad, la forma de evaluar, los
recursos fisicos y de espacio que se requieran utilizar para realizar la aplicacién del material

didactico.

Para la construccién de algunas de las sesiones planteadas en el material didactico, se tiene en
cuenta el uso del cine como herramienta didactica en la ensefianza aprendizaje de la tecnologia,
para esto se propone el formato de catalogacion y evaluacion de peliculas (Anexo 1) que dara
una serie de posibilidades al docente que interactle con el material para realizar el anlisis de las
peliculas que se quieran presentar, logrando la objetividad en el momento de presentar y evaluar

la actividad enmarcada en el material didactico correspondiente al uso del cine.

La construccion de éste material presenta cuatro fases de realizacion:

Fase 1: Diagnostica. En esta fase se realiza el analisis de las problematicas presentadas en el
entorno escolar, se enfoca en la apropiacion de los conceptos de tecnologia, en particular el
concepto de innovacion. Se realiza la observacién y la contextualizacion del ambiente formativo

y la incidencia del problema en el area de Tecnologia e Informatica.

Fase 2: Revision y elaboracion conceptual: Es aqui donde se argumenta la propuesta para el

material didactico, teniendo en cuenta lo presentado en la fase anterior, abordando la
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problematica desde los autores que han realizado estudios o se han aproximado a los temas

relacionados al problema. También se tienen en cuenta las investigaciones previas, antecedentes,

y demas elementos que permiten dar sustento a la realizacion de dicho material.

Fase 3: Elaborar y aplicar el material didactico: Con los fundamentos, orientaciones y
consideraciones realizadas, se procede a la elaboracion del material didactico, en base al

problema identificado en institucion educativa.

Para este caso la cartilla pretende favorecer la innovacion dentro de la ensefianza de la
tecnologia, en un contexto especifico determinado en las fases anteriores; es cuando se aplica el
material y se observa propiamente la incidencia que este tiene en los nifios y nifias de grado

sexto.

Fase 4: Analisis y conclusiones: En esta ultima fase se sintetiza la informacion obtenida a
través de la aplicacion, resultados de las actividades y evaluacién; lo anterior, atendiendo a los

aspectos del material didactico y los objetivos planteados para la elaboracion del mismo.

Es asi como se propone la cartilla de innovacion y tecnologia: “Innovacién en accion:

fomento de la tecnologia e innovacion para la solucion de problemas™.
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Capitulo 4

4. Desarrollo del Material Didactico

CARTILLA DIDACTICA
INNOVACION EN ACCION: fomento de la tecnologia e innovacion para la solucion de
problemas.
Presentacion

Hoy en dia los conceptos de tecnologia en la escuela simplemente se limitan a dar un
conocimiento basico sobre estos temas y no estimulan este pensamiento tecnoldgico en los
estudiantes.

Es importante retomar estos conceptos en la escuela, para desarrollar en los estudiantes la
apropiacién de un nuevo conocimiento a partir de procesos tecnoldgicos e innovadores
rescatando en ellos la imaginacion y creatividad que poseen, ya que a medida que transcurre el
tiempo esto se pierde y llegan a edades en que los procesos educativos son mecanizados. Esto no
solo pasa en los estudiantes sino también en los docentes que se limitan a dar un conocimiento
donde prevalece la ensefianza instruccional y operativa. De esta manera la educacién se convierte
en un ciclo repetitivo que no permite que haya un proceso de ensefianza-aprendizaje adecuado.

Esta cartilla didactica pretende brindar una herramienta a los docentes como guia, donde ellos
puedan interactuar con sus estudiantes y se genere un aprendizaje de la tecnologia efectivo, la
cartilla esta dirigida para nifios y nifias de grado sexto, una etapa en donde se empieza a procesar
una cantidad de informacion que muchas veces acaba con esos procesos de imaginacion y

creatividad, al ser una cartilla de innovacion y tecnologia, se convierte en una herramienta que
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puede integrar otras areas del conocimiento, para que tanto profesores como estudiantes generen

procesos de ensefianza-aprendizaje mas relevantes y asi mismo beneficios para ellos, la escuela y
para la sociedad.
Tenga en cuenta las siguientes consideraciones:

A la hora de evaluar las actividades, pueden surgir por parte del docente dudas en cuanto a
cémo diferenciar un proceso creativo de un proceso de innovacion, por esta razén, se busca
definir a continuacién a qué hace referencia cada uno de éstos conceptos.

La creatividad esta asociada a la generacion de ideas; tiene que ver con el como llegar a

solucionar una situacion planteada, no esta relacionada con el pensamiento algoritmico, no hay
una metodologia, se da principalmente de forma heuristica, es decir, por medio del
descubrimiento, a través de un procedimiento practico e informal. Por medio de la creatividad se
pueden idear soluciones poco ortodoxas a problemas o situaciones reales, ésta busca que la
persona creativa se “salga de su zona de confort” e intente llegar a respuestas diferentes a las
tradicionales.
Por otra parte, la innovacidn, a pesar de estar estrechamente relacionada con la creatividad, dista
de ésta en cuanto a que, para que haya innovacion es necesario plantear una solucion inédita que
debe estar reflejada en un producto proceso o sistema, beneficiando asi a un grupo de individuos,
o la sociedad como tal. Para dejarlo de forma mas clara, si el proceso de innovacién no termina

en un producto, proceso o sistema, se considerard como un proceso creativo.

Material didactico
Esta cartilla presenta una serie de sesiones que permiten desarrollar cada una de las

actividades planteadas y a la vez que se generen nuevos materiales y recursos didacticos, le dan
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al docente algunas posibilidades para trabajar con sus alumnos potenciando la apropiacion de

conceptos tecnoldgicos, principalmente el concepto de innovacion.
Actividades

Las actividades aqui planteadas tienen como finalidad incentivar y mejorar en los nifios y
nifias de sexto de bachillerato el pensamiento tecnolégico, en especial conceptos como
innovacion, tecnologia, sistema, procesos entre otros que permitiran que se desarrollen procesos
educativos y significativos a partir de estos conceptos.
Tecnologia: la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer necesidades individuales y
sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la utilizacién racional, critica 'y
creativa de recursos y conocimientos.
Innovacién: Se considera como sindnimo de producir, asimilar y explotar con éxito una
novedad, en las esferas econdmica y social, de forma que aporte soluciones inéditas a los
problemas y permita asi responder a las necesidades de las personas y de la sociedad.
Artefactos: son dispositivos, herramientas, aparatos, instrumentos y maquinas que potencian la
accion humana. Se trata entonces, de productos manufacturados percibidos como bienes
materiales por la sociedad.
Procesos: son fases sucesivas de operaciones que permiten la transformacion de recursos y
situaciones para lograr objetivos y desarrollar productos y servicios esperados. En particular, los
procesos tecnoldgicos contemplan decisiones asociadas a complejas correlaciones entre
propdsitos, recursos y procedimientos para la obtencion de un producto o servicio.
Sistema: son conjuntos o grupos de elementos ligados entre si por relaciones estructurales o

funcionales, disefiados para lograr colectivamente un objetivo.
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Invencién: Corresponde a un nuevo producto, sistema o proceso inexistente hasta el momento.

Descubrimiento: Es un hallazgo de un fenémeno que estaba oculto o era desconocido.

Sesion 1
(Creando objetos)
Problema.

Falta de orientacién hacia el pensamiento tecnoldgico y la apropiacién de conceptos como
invento, creatividad, y en particular la innovacién en tecnologia.
Argumentos.

En la actualidad los jovenes ven peliculas frecuentemente, sin embargo, éstos no son
conscientes de todos los conocimientos que pueden adquirir de ellas, por esto no consideran el
cine como una herramienta de aprendizaje; por tal razon se quiere lograr que los jovenes
aprendan de una forma diferente, donde en el proceso de adquisicién de nuevos conocimientos
pasen un tiempo agradable, dejando de lado las rutinarias actividades de clase.

La inclusién del cine en la educacion en Tecnologia e Informatica se debe hacer de forma
responsable; no es suficiente exhibir a los estudiantes una pelicula sin una intencionalidad, por lo
anterior la seleccion de las peliculas a proyectar se debe hacer bajo ciertos criterios, como la
ficha de catalogacion y evaluacion de peliculas propuesta por Pere Marqués.

Objetivos.
General:

Generar estimulos para el desarrollo del pensamiento tecnoldgico y la apropiacion de

conceptos tecnoldgicos a traves de videos animados referentes a tecnologia.

Especificos:
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o Incentivar el interés de los estudiantes hacia la tecnologia con un material didactico de

facil comprension.
e Reconocer diferentes puntos de vista sobre la tecnologia y su uso, incentivando la

busqueda de soluciones para resolver un problema.

Actividad 1: Videografias (segun anélisis con el formato de Marqués, Anexo 1)

Se mostraran algunas escenas de la pelicula en donde se evidencia el pensamiento
tecnoldgico. Se usara como recursos fisicos salon de clases y recursos audiovisuales.
Tiempo: 30 min
Actividad 2: Explicacion didactica

A partir de cada video se realizaran dinamicas gque evidencien tanto en el video, como en la
vida cotidiana y como se relacionan entre si, fomentando el pensamiento tecnolégico.
Tiempo: 10 min
Actividad 3: piensa y crea

Luego de estas dindmicas de apropiacion de conceptos trabajados y vistos en los videos, los
estudiantes realizaran una creacion en donde se evidencien los conceptos trabajados describiendo

el proceso de elaboracion que posteriormente seré socializado ante el profesor y la clase.

Sesién 2
(Torre de papel)
Problema.
Actualmente los nifios con la herramienta de la tecnologia no conocen cuales son exactamente
todos sus usos y esto no les permite avanzar e innovar en todas las problematicas que a futuro se

les pueda presentar.



67
Argumentos.

Se pretende llegar a que los estudiantes de grado sexto identifiquen conceptos tecnoldgicos, a
través de multiples actividades didacticas, que generen indagacidn sobre estos conceptos,
también que enriguezcan el pensamiento tecnoldgico para la resolucion de problemas con ideas
innovadoras y que contribuyan al crecimiento cognitivo haciendo énfasis en la tecnologia.
Objetivos.

General:
Explorar conceptos tecnoldgicos que faciliten el desarrollo cognitivo y generen procesos de
creatividad e innovacion.
Especificos:
e Reconocer en algunos artefactos, conceptos y principios cientificos y técnicos que
permitieron su creacion.
o ldentificar las innovaciones e inventos trascendentales para la sociedad y ubicarlos en
un contexto historico.
e Analizar el impacto que tienen los artefactos, procesos y las mejoras a través del
tiempo utilizando la tecnologia.
e Crear de manera innovadora con elementos escolares artefactos que les permitan a
ellos mismos innovar en sus actividades propuestas.
Intencionalidad

Consiste en realizar una introduccion al tema a trabajar, tecnologia y artefactos a partir de la
resolucion de problemas tecnoldgicos que se les plantearan a los estudiantes, dando paso asi a la
creacion de artefactos tecnoldgicos con objetos cotidianos para ellos, fomentando asi su

pensamiento tecnoldgico.
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Actividad 1: Resolucion de problemas tecnologicos

Se realiza una introduccion al tema planteado por medio de resolucién de problemas
tecnoldgicos, donde se les explica el concepto.
Actividad 2: Creacion de artefacto

Se propone la actividad, en donde los estudiantes deberan realizar con elementos minimos
como papel y cinta, un artefacto estructurado de forma tal que llegue a una altura determinada
por el mismo estudiante, haciendo énfasis en que, a mayor altura, mayor sera su calificacion.
Durante el proceso de construccion se asesora al estudiante recordandoles los conceptos de
innovacion y tecnologia.
Actividad 3: Socializacion

Se realiza el proceso de evaluacion dependiendo la altura y las respuestas de los estudiantes y
se concluye con la reflexién sobre el concepto.
Tiempo 30 min
Nota:
Problemas tecnologicos:
¢ Qué es artefacto?
¢ Qué artefactos de su vida cotidiana conocen?
¢ Qué artefacto inventaria o mejoraria para solucionar un problema de su vida diaria?
Evaluacion: Se evaluard la participacion de los estudiantes en la actividad, la pertinencia de sus

intervenciones y la calidad de las mismas.

Sesion 3

(Como nos movilizamos)
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Argumentos.

Es evidente el gran avance tecnoldgico que existe en la actualidad y en todas partes a donde
vamos podemos ver esto. Existen distintas tecnologias para ayudarnos a transitar por las calles en
toda la ciudad, como lo es el carro, la bicicleta, la moto, y se pretende que por medio de esta
intervencion los estudiantes hagan un reconocimiento sobre lo que es realmente la movilidad.
Problema.

La sociedad es el medio donde todos los seres humanos convivimos diariamente, pero muchas
veces por el estrés ignoramos las cosas que suceden a nuestro alrededor y como estas funcionan
dependiendo de las necesidades que tiene el ser humano.

Objetivos.
General:

Identificar la importancia de reciclar y las multiples actividades que podemos hacer con
diferentes materiales.
Especificos:

o Establecer relaciones con el medio ambiente y con los objetos de su realidad en los cuales

se evidencia la tecnologia.
Intencionalidad
Consiste en realizar una introduccion al tema a trabajar, tecnologia y medio ambiente a partir de
la construccidn de artefactos que conocemos hoy en dia por medio de materiales reciclables para
incentivar la creatividad y procesos de innovacion en los estudiantes.
Actividad 1: Introduccion al tema
Se realiza una explicacion de la actividad que se va a realizar, el porqué de la necesidad de

movilizarnos, se propone la realizacion de un carro con materiales reciclables.
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Tiempo 10 min

Actividad 2: Creacion

Se entrega el material (envases plasticos reciclados) con el cual van a realizar el artefacto y se
propone que lo decoren con diferentes materiales. Luego se entrega la otra parte del material
(tapas plasticas pequefias) con el cual van a terminar de construir el artefacto y se pide que
busquen la manera mas creativa e innovadora de ensamblarlo con material de madera
(sugerencia: palos de pincho).

Tiempo 30 min
Sesion4y 5
(Visualizando conceptos)
Problema.

Observamos que existen un sin nimero de peliculas que son proyectadas simplemente para el
consumo y no se ve mas alla de esto, en muchas ocasiones se limita el cine como un medio de
entretencidn para nifios, nifias y adolescentes y no permite que se vea a profundidad lo que
diferentes peliculas y/o videos proporcionan como medio de ensefianza y aprendizaje,
principalmente sobre tecnologia.

Argumentos

Existe gran variedad de peliculas que en su contenido proyectan imagenes que permiten el
desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas en los nifios, nifias y adolescentes sobre
procesos tecnoldgicos e innovadores nos muestra que existen recursos que estan alcance de
nosotros y que captan la atencién de los estudiantes de una forma distinta para lograr procesos de

ensefianza y aprendizaje sobre conceptos como tecnologia e innovacion, viendo también que
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esos medios o recursos son mundos en los que estan inmersos los estudiantes y que como

docentes podemos aprovechar estas herramientas generando nuevos procesos educativos.
Objetivos.
General:
Fomentar en los estudiantes el desarrollo de su creatividad y capacidad de innovar por medio
de recursos audiovisuales.
Especificos:
e Brindar recursos y/o herramientas diferentes para comprender los conceptos trabajados.
e Potenciar las capacidades y habilidades de los estudiantes para desarrollar procesos de
creacion e innovacion.
Intencionalidad
Consiste en que a partir de un recurso audio visual tal como lo es una pelicula animada y
tecnoldgica (segun analisis formato anexo) se generen nuevos conocimientos sobre tecnologia,
artefactos, procesos y sistema que permitan a los estudiantes tener una apropiacién de estos
temas, pensado en que los nifios y nifias estdn inmersos en ese mundo del cine y como este se
puede utilizar para procesos de ensefianza y aprendizaje.
Actividad 1: Pelicula (segun analisis con formato anexo 1)
Antes de la proyeccidn de la pelicula se plantearan algunas preguntas a los estudiantes las cuales
iran respondiendo a medida que esta transcurre. Esta puede ser proyectada en el mismo salén de
clase o sala de audiovisuales.
Actividad 2: Conversatorio
A partir de la pelicula presentada se responderan las preguntas planteadas, y se iran

desarrollando los conceptos sobre tecnologia, innovacion, sistema y proceso.
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Actividad 3: Piensa y crea

Después de abordar algunos de los conceptos sobre tecnologia, se les pedira a los estudiantes que
a raiz de lo que observaron en la pelicula y lo discutido en clase piensen en algun invento
(artefacto tecnoldgico) que ayudaria a mejorar nuestro pais a partir de un disefio y un relato que
explique este. (Continuacion siguiente sesion)

Trabajo en casa o clase

Se les plantearan algunas preguntas como tarea para que vean la pelicula a trabajar en su casa.
¢ Qué te llamo la atencion de la pelicula?

¢ Qué elementos importantes puedes rescatar de la pelicula?

¢ Qué inventos o artefactos logras ver?

¢Logras identificar procesos tecnolégicos y de innovacién?

Nota:

Materiales para la siguiente clase:

Materiales reciclables y todo lo que el nifio considere que puede utilizar para inventar e innovar

algo.

Sesion 5

Actividad 1: Retroalimentacion

A partir de los conceptos trabajos en la sesion anterior se hara una retroalimentacion de los
mismos permitiendo asi, ver como los estudiantes se apropian mas de estos.

Actividad 2: Invencién de artefactos
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Luego se formaran algunos grupos de trabajo dependiendo de la cantidad de estudiantes que haya

en el curso, para que en cada grupo de trabajo se expongan los inventos (artefactos) que
realizaron y entre todos logren unificar las ideas, dandole una funcion especifica.

Actividad 3: Creacion

Ya con las ideas claras y con los materiales traidos desde casa, los integrantes de cada grupo
intentaran crear ese artefacto que disefiaron para exponerlo a sus comparieros de clase.
Actividad 4: Socializacion

Cada grupo expondra el proceso que realizaron para llegar a la construccién de su artefacto y qué
conceptos de los trabajados estan presentes alli.

Evaluacion:

Se evaluara el trabajo en equipo.

Se evaluara la construccién a partir de la observacién del desarrollo de la activad, para
retroalimentar lo creado.

Se evaluara la apropiacion de cada uno de los conceptos trabajados.

Sesion 6

Innovando nuestro mundo

Nota

Las actividades 1-2-3 se realizaran una por cada sesion de clase

Problema.

La innovacion actualmente poco se manifiesta por los nifios y nifias pues en vez de generar ideas
por si mismos, recurren a cosas ya realizadas sin pensar en los procesos de innovacion que estas

mismas involucran.
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Argumento.

En cada etapa de crecimiento de los nifios, se reconoce la importancia de crear bases solidas para
que su aprendizaje siempre sea el mejor, de esta manera se pretende en las siguientes actividades
fomentar el correcto desarrollo de sus capacidades. De tal forma que innovando y relacionando
todo lo aprendido, logren favorecer las relaciones existentes que existen entre el area de
tecnologia e informatica y las demas areas del conocimiento.
Intencionalidad
Se espera que con las siguientes actividades en las cuales se trabajaran conceptos de innovacion
y tecnologia, a partir de diferentes herramientas que posibilitan el aprendizaje de los estudiantes
se puedan favorecer los conceptos antes mencionados.
Objetivos
General
Generar en los estudiantes procesos de reconocimiento e innovacion de artefactos tecnoldgicos a
través de actividades didacticas y creativas.
Actividad 1
Obijetivos Especificos

¢ Indagar sobre los conocimientos que poseen los estudiantes sobre innovacion y

tecnologia
e Motivar a los estudiantes a llevar acabo procesos de creacion e innovacion.
e Analizar el impacto que tienen los artefactos, procesos y las mejoras a traves del tiempo
utilizando la tecnologia.

Al iniciar la sesion se plantearan algunas preguntas a los estudiantes tales como que artefactos

tecnoldgicos conocen, cuales consideran que son artefactos innovadores y porque consideran que
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lo son, para que posteriormente el maestro realice una explicacion del tema apoyandose de

ilustraciones, videos y demas.
Luego de la explicacién el maestro pedira a los estudiantes que indaguen y busquen un artefacto
tecnoldgico que les llame la atencion y que consideren que es importante para la sociedad,
(teniendo en cuenta lo explicado por el profesor). Habiendo escogido el artefacto, el estudiante
pensard una nueva utilidad aportandole algo diferente y esto lo plasmara en la creacion de un
disefio innovador (boceto).
Con algunos materiales proporcionados por el docente (materiales reciclables como botellas
plasticas, tapas de gaseosa, cartulina, etc.) el estudiante intentara realizar las mejoras que plasmo
en su disefio para luego presentarlo al curso.
Trabajo en casa
Traer el artefacto escogido, materiales e informacidn sobre este.
Actividad 2
Obijetivos Especificos

e Brindar a los estudiantes nuevos conocimientos sobre procesos tecnoldgicos e

innovadores
e Estimular en los estudiantes procesos creativos a partir de nuevos conocimientos y
elementos de su diario vivir.

Se realizard una retroalimentacion sobre el tema trabajado anteriormente y se proyectara un
video que mostrara una historia sobre artefactos tecnolégicos y sus cambios a través del tiempo.
Este se seleccionara con el formato antes mencionado propuesto por Marqués (Anexo) para el

analisis de videos utilizados en educacion.
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Luego del video se pedira a los estudiantes que realicen grupos de trabajo para que entre ellos

escojan el artefacto que consideren mas importante y con la informacion traida desde casa

realizar un cartel presentando éste, para luego exponerlo al curso y al docente.

Actividad 3
Obijetivo especificos
e Incentivar en los estudiantes la importancia de los artefactos tecnoldgicos e innovadores
en la vida del ser humano y como estos pueden ayudar o traer problemas de acuerdo al
uso que se les dé.
Se terminara de crear el artefacto tecnoldgico con la innovacion propuesta, el grupo debera
pensar en un juego o una ludica en donde se pueda mostrar su creacion de una forma diferente
como un juego de preguntas, rompecabezas, acertijos, juegos de pistas, entre otros.
Para finalizar se adecuara el salon y cada grupo tendra un stand para mostrar su artefacto junto
con el cartel, explicando al grupo y al docente el proceso que tuvo que llevar acabo para su
creacion, presentando su utilidad, su historia y resaltando todos los conocimientos adquiridos
durante cada sesion.
Nota
Esta presentacion se puede mostrar a todo el colegio como un proyecto de clase con la finalidad
de que los estudiantes conozcan y reconozcan la importancia de ser sujetos innovadores y con
pensamiento tecnoldgico que les ayude a resolver problemas en la vida cotidiana.
Dentro de la cartilla se encuentra el documento (Anexo 1) para la catalogacion y evaluacion de
videos, a continuacion, se muestran un ejemplo de la pelicula a utilizar para el desarrollo de las

actividades de la cartilla:
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Ejemplo 1: Pelicula “Los Croods”. En el Anexo 5 se pueden ver dos ejemplos mas.

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION DE VIDEOS

Pere Marqués-2001

Titulo
Los Croods / espafiol

Autores/Productores:
Chris Sanders

Kirk DeMicco

Kristine Belson

Jane Hartwell

Coleccién/Editorial:

2013, estados unidos

DreamWorks Animation

20th Century Fox

Tematica:
Animacion
Comedia
Infantil

Aventura

Objetivos explicitados en el video o en la documentacion:



https://es.wikipedia.org/wiki/Cine_de_animaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Comedia
https://es.wikipedia.org/wiki/Infantil
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Mostrar el uso de los términos de innovacion y creacion segun la época de la pelicula

Permitirse desarrollar nuevas formas de creacion a través de las necesidades humanas

Conocer la forma correcta de la innovacion de nuevos artefactos

Contenidos que se tratan:

La pelicula trata temas puntuales como lo son la creacién, innovacion e invencion de nuevas
formas de hacer las cosas segun las necesidades que presente el ser humano y dependiendo de
la situacién y el momento en el que se presente, también nos muestra la forma en la que un
invento ya creado y usado normal en la actualidad se puede renovar y re-crear con diferentes

herramientas para verlos desde otra perspectiva.

Destinatarios:

Estudiantes de grado 6, del colegio integral José Maria Cordoba con una edad en promedio de
11 afios correspondientes al ciclo tercero de la estructura vigente del sistema educativo
colombiano. Estudiantes que reconocen como el hombre ha transformado su entorno para
resolver problemas y satisfacer necesidades, que reconocen artefactos y productos tecnologicos

y su buena utilizacion.

TIPOLOGIA: Pelicula animada, infantil e innovadora.

Breve descripcion de las secuencias del video:
La pelicula se desarrolla en la época de las cavernas con una familia bastante particular que con

un lider el papa que solo con lo que conoce guia a su familia y esta sin darse cuenta cae en la
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monotonia es asi como la hija mayor de esta familia es la que se decide por salir de la rutina e ir
a explorar que hay se pueden encontrar mas alla de lo que siempre le han mostrado, de esta
forma toda la familia asombrada por la luz y la nueva naturaleza deciden emprender un viaje
hacia un punto que les servira de referencia para conocer un camino lleno de nuevas formas de
creacion e innovacion de lo que ya conocian antes y acompafiados de un guia bastante peculiar
con un ayudante que les permitira a todos conocer sus habilidades y de esta forma ver que no
todo lo que conocian es lo Unico correcto descubren también la importancia de la familia y el

trabajo en equipo para lograr las metas propuestas.

Valores que potencia o presenta:

DOCUMENTACION: NINGUNA

REQUISITOS TECNICOS: cp-pvp

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD marcar con una X
EXCELENTE ALTA CORRECTA | BAJA
Eficacia (puede facilitar el logro de sus objetivos. X
Relevancia curricular de los objetivos que persigue. X
Documentacion (si tiene) X
ASPECTOS TECNICOS, ESTETICOS Y EXPRESIVOS
EXCELENTE ALTA CORRECTA | BAJA
Iméagenes X
Textos, graficos y animaciones X
Banda sonora (voces, musica...) X
Contenidos (calidad, profundidad, organizacion) X
Estructura y ritmo (guion claro, secuenciacion...) X
Planteamiento audiovisual (interaccion entre
elementos)
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ASPECTOS PEDAGOGICOS

Capacidad de motivacion (atractivo, interés)
Adecuacion al usuario (contenidos, actividades)

Planteamiento didactico (organizadores,
resumen...)

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

X

X

X

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios

Problemas e inconvenientes

A destacar...

VALORACION GLOBAL

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

4.1 Analisis y Discusion

Teniendo en cuenta la intervencion dentro del contexto escolar realizado en el Colegio

Parroquial Santo Cura de Ars, e implementando el material didactico planteado en éste trabajo de

grado, se logra realizar el analisis respectivo refiriéndose a los conceptos tecnoldgicos que se
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trabajan en el area de Tecnologia e Informatica segun las orientaciones generales de educacién

en tecnologia guia 30; observando que el material didactico favorece la innovacion y la

apropiacion de los conceptos basicos de tecnologia.

Con el material se encontr6 que se puede mejorar y favorecer estos procesos de conocimiento
en el area de Tecnologia e Informatica. El incentivo que generan actividades como ver una
pelicula, o trabajar los artefactos vistos desde lo cotidiano y real, involucrando estructuras,
manejo de materiales reciclables, reconocimiento de ambientes naturales y artificiales,

complementa de manera significativa la resolucion de problemas.

Al involucrar el cine animado como una excusa para la ensefianza de la tecnologia se genera
la curiosidad en los estudiantes, aclarando que ellos, con una edad promedio de 10 a 12 afios,
estan relacionados directamente con el aprendizaje de conocimientos cientificos y tecnoldgicos
segun Erikson. Las peliculas que se seleccionaron para la intervencién estan basadas en lo
referente a tecnologia, y fueron analizadas con una ficha de catalogacion y evaluacion de videos
propuesta por (Pere Marquez 2001) que permite hacer un analisis desde las teméticas, objetivos,
contenidos, destinatarios, breve descripcion de la secuencia del video, aspectos funcionales,

técnicos y pedagdgicos.

En la primera intervencion, Los estudiantes mostraron interés en la actividad relacionada con
el cine, éste es una herramienta que despierta el interés en nifios y nifias ademas de mostrar
situaciones dificiles de representar en el aula, dichas situaciones ayudan a "aterrizar" los
conceptos y a ponerlos en contexto. La inferencia antes mencionada surge de la experiencia en el

aula con el material audiovisual y de las observaciones hechas por autores como (Rojano, 2015).
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En la segunda intervencion se logro observar que presentar un reto a los estudiantes, despierta

en los mismos motivacion por terminar antes y mejor (en este caso la estructura mas alta), la
actividad, mostrando un aumento en su desarrollo cognitivo y propositivo al dar solucién a un
problema con recursos limitados. De acuerdo a la escuela activa, la accion sobre los materiales y
el artefacto a realizar son la excusa para el aprendizaje de los conceptos que se involucran en
dicha actividad. Ahora, en la tercera actividad hay experimentacion con una serie de materiales
reciclados, que promueven la activad en los nifios y nifias, buscando generar en ellos una

reflexion en lo que tiene que ver con tecnologia y sociedad.

En esta sesion, se les preguntd a los estudiantes qué medios de transporte vieron camino a
la escuela. De acuerdo a las respuestas, se introducen por parte del docente los conceptos,
artefacto, proceso y sistema; basados en su experiencia de movilidad, y teniendo en cuenta todo
lo anterior se propone realizar de forma creativa e innovadora un artefacto con materiales
reciclables. Se observa que los estudiantes interactlan y generan respuestas asociadas al interés

de favorecer la innovacion en el area de Tecnologia e Informaética.

En la cuarta intervencion también se present6 una pelicula, pero se diferencia con la primera
en que al momento de presentarla los estudiantes iban respondiendo a unas preguntas que se
hacian antes de la proyeccion; ellos sabian con anticipacion que los primeros estudiantes en
responder, ganarian puntos que se sumaban en la siguiente actividad, a forma de motivacion.
Después se realizo un conversatorio en el que se habld sobre los conceptos, tecnologia,
innovacion, artefacto, proceso y sistema. Se solicito crear un artefacto a partir de un disefio con
la descripcion de su funcionamiento. Por ultimo, se dejo el trabajo en casa y se pidid traer

materiales reciclables para crear la propuesta artefactual en la siguiente clase.
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De acuerdo a la universidad politécnica de Madrid el ABP tiene como una de sus

caracteristicas la conformacion de grupos para la aplicacion de sus contenidos, por ende, en la
quinta sesion se formaron grupos de trabajo, cada grupo expuso sus artefactos frente a su equipo,
después cada uno de los grupos se decidio por un artefacto que contenia las ideas de los
integrantes y se solidarizd a la clase teniendo en cuenta los conceptos que se trabajaron alli. La
observacion de esta actividad muestra la interaccion de los estudiantes y la capacidad que tienen

para generar ideas diferentes y hacerlas posibles, es decir, innovar.

En la tltima sesidn se pregunto acerca de qué consideran como artefacto, proceso o sistema
innovador y por qué los consideran asi, despues se realiz6 una explicacion asociando éstos tres
conceptos y se les pidio que buscaran un artefacto tecnoldgico importante para la sociedad, y con
éste pensar en una nueva utilidad para el mismo que plasmaron en un boceto. Como actividad
extra, llevaron mas informacion en la siguiente clase sobre el artefacto proceso o sistema a
innovar, asi como materiales para la elaboracion de la propuesta. Con el video que se presentd de
acuerdo a la seleccion con el formato propuesto, se pidié realizar un cartel por grupo en donde se
mostraron las mejoras y utilidades propuestas que posteriormente se socializ6 con el curso. La
ultima actividad de esta sesidn, por cuestiones de tiempo y logistica no fue posible de realizar
ésta pretendia hacer una "exposicién™ en un stand, presentando todo lo realizado por los

estudiantes durante las Gltimas tres actividades.

A través del analisis y lo inferido durante la observacion y realizacion de cada una de las
sesiones, se logra la articulacion del material didactico planteado desde la secuencia didactica
dada por Morales, utilizando caracteristicas de la metodologia del ABP, con la escuela activa y la

defensa de la accion y la experimentacion por parte del estudiante como principales instrumentos
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para la generacién del conocimiento. Segun lo planteado por autores como Erikson o Piaget, se

hace evidente la apropiacion y asimilacion de nuevos conocimientos cientificos y tecnologicos
en los nifios de grado sexto, es por esto que el material didactico presentado en este trabajo y
empleado en el area de Tecnologia e Informatica se convierte en un mecanismo que favorece la

innovacion y contribuye a la apropiacion de conceptos dentro de la educacion en tecnologia.

5. Conclusiones

A partir del interés que surgio6 desde la préctica educativa de los autores del presente trabajo
de grado por favorecer la innovacion en tecnologia, y que gener6 en los mismos la inquietud
sobre la dificultad que representa la apropiacion por parte de los nifios y nifias de los conceptos
bésicos de tecnologia planteados en la guia 30 del MEN; se propuso la elaboracién de un
material didactico (cartilla), que tiene la intencionalidad de favorecer la innovacién, en primera
instancia, mientras se refuerzan conceptos como: tecnologia, artefacto, proceso y sistema.

Para poder elaborar dicho material didactico, se empezé a indagar sobre los elementos
necesarios que se necesitaban para proponer el mismo; se realiz6 un ejercicio de consulta de
fuentes de informacion para hacer una conceptualizacion que se desarrollé a través del
documento. Se evidencia una vez mas la relacién reciproca que existe entre tales conceptos y se
establece una rejilla donde se incluye la innovacion vinculada a artefacto, proceso y sistema
como subcategorias en las que se presenta el tema principal que plantea el presente trabajo.

La consulta realizada, permitié encontrar y reafirmar la importancia que representa la
innovacion en el area de Tecnologia e Informatica, y la necesidad de apropiar dicho concepto

desde la educacion basica y media, para la incorporacion del mismo en la vida profesional. Asi
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como los beneficios que ésta puede traer a los estudiantes de grado sexto, tanto a nivel

individual, a la institucion educativa e incluso a la sociedad.

El material didactico que consta de una cartilla compuesta de seis sesiones en las cuales se
propuso una serie de actividades enmarcadas en la pedagogia activa, como se vio en el apartado
dedicado a la escuela activa y la implementacion del material didactico en el aula de clase, se
consolida que los nifios y nifias son el eje de éste modelo pedagdgico, el docente deja de ser la
figura de autoridad que representaba en el modelo prusiano o tradicional, donde se encargaba de
inculcar los intereses de la sociedad industrial y a “cambiar la conducta” de los estudiantes de
acuerdo a las necesidades de la época.

Por medio de la accidn directa y la experimentacion se evidencio que los nifios y nifias
comprenden mejor los conceptos cuando realizan la interaccion con los diferentes elementos e
intentan generar una innovacion. La escuela activa rescata el uso del material didactico y de las
actividades ludicas como herramientas con las que los nifios y nifias son quienes, por medio de la
accion sobre algun objeto apropian mejor el mismo y las relaciones entorno a este.

Por tal razén, se elabora la cartilla, teniendo en cuenta para tal fin la metodologia del ABP
que también busca fomentar la accion como excusa para favorecer el aprendizaje en los
estudiantes, aunque no es evidente el uso de la misma en todas las actividades, el material
didactico en general se estructurd bajo las consideraciones del ABP. Es por eso gue 10s nifios son
la parte central en las actividades propuestas y el docente simplemente acompafio y guio a los
educandos durante la realizacion de éstas.

La intervencion en el colegio parroquial del santo cura de Ars, con grado sexto, y la
aplicacién metodoldgica del material didactico con los nifios y nifias de ese grado, permitieron

observar la pertinencia del mismo. El desarrollo de las actividades que se propusieron en la
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cartilla demostro que éstas logran mejorar la apropiacion del concepto de innovacion y lo que

esta implica para los estudiantes en grado sexto. El ejercicio de observacién durante la
intervencion en dicha institucion educativa, en lo que tiene que ver con el antes y después del uso
del material didactico, sugiere que el material es pertinente para favorecer la innovacion, asi
también, puede ayudar a reforzar conceptos propios de la tecnologia, como son, artefacto,

proceso y sistema.
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7. Anexos.

Anexo 1. Fucha para la catalogacién y evaluacion de videos (Marqués, 2001)
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION DE VIDEOS
Pere Marqués-2001

Titulo
(+ versidn, idiomas)

Autores/Productores:
del guion y de la realizacion (+ e-mail)

Coleccién/Editorial:
(+ afio, lugar, web)

Tematica:
(&rea, materia)

Objetivos explicitados en el video o en la documentacion:

Contenidos que se tratan:
(hechos, conceptos, principios, procedimientos, actitudes)

Destinatarios:
(etapa educativa, edad, conocimientos previos, otras caracteristicas)

i ) (subrayar uno o mas de cada apartado)
TIPOLOGIA: DOCUMENTA - NARRATIVO- LECCION MONOTEMATICA- LECCION TEMATICA-
MOTIVADOR-

Breve descripcién de las secuencias del video:

Valores que potencia o presenta:

) ) ) (subrayar uno o mas de cada apartado)
DOCUMENTACION: NINGUNA -MANUAL - GUIA DIDACTICA

SERVICIO DE TELEFORMACION: NINGUNO - SOLO CONSULTAS - TIPO CURSO -///- POR
INTERNET
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REQUISITOS TECNICOS: VHS - CD - DVD - INTERNET

Otros (hardware y software):

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD

marcar con una X

Eficacia (puede facilitar el logro de sus objetivos.
Relevancia curricular de los objetivos que persigue.
Documentacion (si tiene)

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

ASPECTOS TECNICOS, ESTETICOS Y EXPRESIVOS

Imagenes

Textos, graficos y animaciones

Banda sonora (voces, musica...)

Contenidos (calidad, profundidad, organizacion)
Estructuray ritmo (guion claro, secuenciacion...)
Planteamiento audiovisual (interaccién entre elementos)

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Capacidad de motivacion (atractivo, interés)
Adecuacion al usuario (contenidos, actividades)
Planteamiento didactico (organizadores, resumen...)

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios

Problemas e inconvenientes

A destacar...

VALORACION GLOBAL

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA




Anexo 2. Fichas de evaluacion de videos didacticos.

Ficha de evaluacion de videos didacticos

TITULO DE LA SERIE:

TITULO O NUMERO DEL PROGRAMA:
PRODUCTOR:

DISTRIBUIDOR:

DURACION:

FECHA DE PRODUCCION:

NIVEL AL QUE SE DESTINA:

TEMA:

OBJETIVOS (EXPLICITOS O IMPLICITOS):

DESCRIPCION:

DESCRIPCION DEL CONTENIDOS:
ELEMENTOS CONCEPTUALES (TEORICOS):
ELEMENTOS DE PROCEDIMIENTO:
ELEMENTOS ACTITUDINALES:

ALTO MEDIO BAJO

DESPIERTA EL INTERES DEL ALUMNO

CON RELACION AL ENTORNO PROXIMO:
CON RELACION AL PROPIO CONTENIDO:
MODOS DE EXPRESARLO:

MANTIENE EL PROGRAMA
LA ATENCION DEL ALUMNO

CON RELACION AL ENTORNO PROXIMO:
CON RELACION AL PROPIO CONTENIDO:

CALIDAD TECNICA
PERMITE LA PARTICIPACION DEL ALUMNO

CAPACIDADES
REQUERIDAS:

CONOCIMIENTOS PREVIOS:
CAPACIDAD LECTORA Y VOCABULARIOS:
CAPACIDAD MATEMATICAS:

ASPECTOS DESTACABLES:

ASPECTOS MEJORABLES:
RECOMENDACIONES DE CARACTER GENERAL:
EVALUADOR:

EVALUACION:

CARGO:

FECHA:

FIRMA DEL EVALUADOR:

Evaluacion

TIPOS DE INTERACCION:

INDIVIDUAL:
GRUPAL (pequefio grupo):
DE CLASE (gran grupo):

OPERACIONES COGNITIVAS QUE EXIGE:

RECEPCION DE INFORMACION:
CLASIFICAR

ORDENAR

COMPARA)

APLICACION DE REGLAS:
ANALISIS:

RESOLUCION DE PROBLEMAS:

OPERACIONES COGNITIVAS QUE PERMITE:

RECEPCION DE INFORMACION:
CLASIFICAR:

ORDENAR:

COMPARAR:

APLICACION DE REGLAS:
RESOLUCION DE PROBLEMAS:

OBJETIVOS PERTINENTES

PARA LAS NECESIDADES CURRICULARES:

FIJA CLARAMENTE LOS OBJETIVOS:

PERMITE PARTICIPACION AL PROFESO

PROPORCIONA GUIAS PARA LA D|SCUSION 0 EL DEBATE:
FACILITA LA REALIZACION DE EJERCICIOS
POSTERIORES:
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Fuente: La primera ficha de evaluacion de videos didacticos fue propuesta por Salinas (1992). La
segunda ficha fue elaborada por el “Grupo de Investigacion de Tecnologia Educativa” de la
Universidad de Murcia dirigido por el profesor Francisco Martinez. Ambas fichas son citadas por
el profesor Cabero (1994). (Extraido de Rojano vera, 2015)
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Anexo 3. Intervencion en el Colegio Parroquial Del Santo Cura De Ars

Observacion acerca de lo que los alumnos comprendian sobre los conceptos basicos de
tecnologia planteados en la Guia 30 del MEN.

Explicacion sobre los conceptos béasicos de tecnologia.

Iméagenes de los resultados despues de realizar una del actividades propuestas en la catilla.



Ejecucion de una de las actividades propuestas en la cartilla donde se usa el cine como recurso
didéactico.

W 10 = ?'; cm
Bk i W e 100

v lz= 50 cm

¥ I3 £/l

o — Y& cm v

Resultado de la actividad en la que se propone crear una estructura.



Algunos bocetos de las ilustraciones presentes en la cartilla elaborada para favorecer la
innovacion.

History board de las imagenes para la elaboracion de la cartilla.

Anexo 4. Ejemplos de anélisis de peliculas con el formato propuesto. Ejemplo 1.

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION DE VIDEOS
Pere Marqués-2001

Titulo
La familia del futuro / espafiol

Autores/Productores:

Stephen J. Anderson
John Lasseter
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Coleccién/Editorial:
2007, estados unidos

Walt Disney Animation Studios

Tematica:
Animacion
Comedia
Infantil
Aventura

Fantasia

Objetivos
. Mostrar el contexto futurista en el cual se desarrolla la pelicula.
. Crear en el publico una expectativa importante sobre el futuro.

. Conocer el uso adecuado de los términos de innovacion y tecnologia.

Contenidos que se tratan:

La pelicula nos representa y nos muestra los conceptos claros de creacion e innovacion, donde
por medio de los viajes realizados por el protagonista a través del tiempo reconocemos los
avances en las diferentes maquinas y artefactos que evolucionan y crean nuevas utilidades
dependiendo su utilidad. La vision futurista que nos permite tener esta pelicula nos da a
entender la importancia de la creacion correcta de un presente para poder augurar un excelente
futuro basado en los hechos realizados en la vida presente de la persona, es asi como le permite
al personaje principal tanto del presente como del futuro entender las diferentes consecuencias
que llevan a cabo sus actos y como el buen trabajo le presenta oportunidades de avance en su

futuro.



https://es.wikipedia.org/wiki/Cine_de_animaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Comedia
https://es.wikipedia.org/wiki/Infantil
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Destinatarios:

Estudiantes de grado 6, del colegio integral José Maria Cérdoba con una edad en promedio de
11 afios correspondientes al ciclo tercero de la estructura vigente del sistema educativo
colombiano. Estudiantes que reconocen como el hombre ha transformado su entorno para
resolver problemas y satisfacer necesidades, que reconocen artefactos y productos tecnologicos

y su buena utilizacion.

TIPOLOGIA: Pelicula animada, infantil e innovadora.

Breve descripcion de las secuencias del video:

La pelicula se desarrolla en un contexto donde nos presenta la vida presente y futura del
protagonista Lewis que sin darse cuenta tras sus intentos fallidos y errores en cada uno de sus
invenciones se da cuenta en un venturoso viaje al futuro donde se convierte en una persona
persistente pues pasa por diferentes situaciones que lo dejan al borde de toma de decisiones
importantes y por medio de diferentes miembros de su familia futura y hasta por el mismo se da
cuenta de la forma correcta de tener éxito en sus cosas es esforzandose y nunca dandose por
vencido es de esta manera como el decide volver al presente y permitirse vivir correctamente

cada una de las etapas para que su futuro sea aun mejor como el que pudo llegar a vivir.

Valores que potencia o presenta:

Responsabilidad, autonomia, amistad, amor en familia, unién, determinacion, persistencia.

DOCUMENTACION: NINGUNA

REQUISITOS TECNICOS: - DVD o Internet
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ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD

marcar con una X

EXCEI ENTE Al TA

CORRECTA

RAI1A

Eficacia (puede facilitar el logro de sus objetivos. X

X

Relevancia curricular de los objetivos que persigue. X

Documentacion (si tiene)

ASPECTOS TECNICOS, ESTETICOS Y EXPRESIVOS

EXCEI ENTE Al TA

CORRECTA

RA1A

Imagenes X
X
Textos, graficos y animaciones X
Banda sonora (voces, musica...) X
Contenidos (calidad, profundidad, organizacion) X
X

Estructura y ritmo (guion claro, secuenciacion...)

Planteamiento audiovisual (interaccién entre

elementos)

ASPECTOS PEDAGOGICOS

EXCEI ENTE Al TA

CORRECTA

RAI1A

X

Capacidad de motivacion (atractivo, interés)

Adecuacion al usuario (contenidos, actividades) X

Planteamiento didactico (organizadores,

resumen...)

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios
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Problemas e inconvenientes

A destacar...




Ejemplo 2.
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FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION DE VIDEOS

Pere Marqués-2001

Titulo
Robots / espafriol

Autores/Productores:
David Lindsay-Abaire
Lowell Ganz

Babaloo Mandel

Jerry Davis

John C. Donkin

Coleccién/Editorial:

2005, estados unidos

Blue Sky Studios
20th Century Fox Animation

Tematica:
Animacion
Comedia
Ciencia ficcion

Infantil

Objetivos explicitados en el video o en la documentacion:



https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=David_Lindsay-Abaire&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lowell_Ganz&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Babaloo_Mandel&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jerry_Davis&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=John_C._Donkin&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Blue_Sky_Studios
https://es.wikipedia.org/wiki/20th_Century_Fox
https://es.wikipedia.org/wiki/Cine_de_animaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Comedia
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia_ficci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Infantil
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Mostrar el contexto futurista en el cual se desarrolla la pelicula.
Reconocer conceptos tecnolégicos de invencidn e innovacion.
Generar pensamiento critico sobre el uso de la tecnologia.
Contenidos que se tratan:

Respecto a los contenidos que presenta la pelicula, nos sefiala hechos que involucran el
desarrollo tecnoldgico en cuanto el contexto futurista en el que transcurre. La situacion que
debe enfrentar el protagonista el cual tiene como rasgo caracteristico en su personalidad los
conceptos de creacion, invencion e innovacion. Las diferentes problematicas que suceden en la
pelicula dan una vision objetiva de cual seria la posible solucion y como llegar a ella, no solo
por el protagonista sino por todo lo que envuelve a los diferentes personajes involucrados

dentro de cada situacion, tanto en lo particular como en conjunto.
Destinatarios:

Estudiantes de grado 6, del colegio integral José Maria Cérdoba con una edad en promedio de
11 afios correspondientes al ciclo tercero de la estructura vigente del sistema educativo
colombiano. Estudiantes que reconocen como el hombre ha transformado su entorno para
resolver problemas y satisfacer necesidades, que reconocen artefactos y productos tecnolégicos

y su buena utilizacion.

TIPOLOGIA: Pelicula animada y de caracter social y tecnolégico.

Breve descripcion de las secuencias del video:

La pelicula se desarrolla en un contexto futurista donde los robots son el eje central, su
protagonista llamado Rodney decide hacer un viaje a la gran ciudad y presentar a su alter Ego
(Gran soldador), sus inventos e innovaciones tecnologicas, suceden una serie de situaciones en

las cuales se ve involucrado este personaje donde conoce sus compafieros de aventura, donde
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juntos enfrentan a el antagonista de la historia el cual pretende acabar con los robots obsoletos

ya que este es el jefe de la compafiia que produce innovaciones tecnologicas y vende los
repuestos para estos robots.

Con ayuda de Gran Soldador y su grupo de amigos robots, logran encontrar la solucion a las
diferentes problematicas enfrentadas, logrando recuperar el control de la gran empresa y

generando nuevas propuestas para mejorar el mundo en el que viven.

Valores que potencia o presenta:

Trabajo en equipo, amistad, colaboracidon, perseverancia, solidaridad, determinacion.

DOCUMENTACION: NINGUNA

REQUISITOS TECNICOS: cD-DVD- INTERNET

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD marcar con una X
Eficacia (puede facilitar el logro de sus objetivos. §

Relevancia curricular de los objetivos que persigue.

Documentacion (si tiene)

ASPECTOS TECNICOS, ESTETICOS Y EXPRESIVOS

EXCEI ENTE Al TA CORRECTA RAI1A

Imégenes X

X
Textos, graficos y animaciones X
Banda sonora (voces, musica...) X
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Contenidos (calidad, profundidad, organizacion)
Estructuray ritmo (guidn claro, secuenciacion...)

Planteamiento audiovisual (interaccion entre

elementos)

ASPECTOS PEDAGOGICOS

EXCEI ENTE

Al TA

CORRECTA

RA1A

Capacidad de motivacion (atractivo, interés) X

X

Adecuacion al usuario (contenidos, actividades)

Planteamiento didactico (organizadores,

resumen...)

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios

Problemas e inconvenientes

A destacar...

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

VALORACION GLOBAL

X
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Ficha de observacion.

FICHA DE OBSERVACION

SESION

ACTIVIDAD

OBSERVACION

Creando
objetos

Los estudiantes mostraron interés en la actividad relacionada con el cine,
éste es una herramienta que despierta el interés en nifios y niflas ademas
de mostrar situaciones dificiles de representar en el aula dichas
situaciones ayudan a "aterrizar" los conceptos y a ponerlos en contexto.

Torre de
papel

El presentar un reto a los estudiantes, despierta en los mismos
motivacion por terminar antes y mejor (en este caso la estructura mas
alta), aumentando su desarrollo cognitivo y propositivo al dar solucidn a
un problema con recursos limitados.

Coémo nos
movilizamos

Se les preguntd a los estudiantes qué medios de transporte vieron
camino a la escuela, de acuerdo a las respuestas se introducen los
conceptos, artefacto, proceso y sistema, basados en su experiencia de
movilidad, y teniendo en cuenta todo lo anterior se propone realizar de
forma logica, creativa e innovadora un artefacto con materiales
reciclables que sirva como medio de trasporte. Se observa que los
estudiantes interactuan y generan respuestas que son acordes al interés
de favorecer la innovacion.

Visualizando
conceptos

En ésta actividad también se presenta una pelicula, pero se diferencia con
la primera en que al momento de presentarla los estudiantes deben ir
respondiendo a unas preguntas que se haran antes de la proyeccidn, ellos
saben con anticipacion que las primeras personas en responder, ganardn
puntos que se sumaran en la siguiente actividad. Después se realizd un
conversatorio en el que se hablé sobre los conceptos, tecnologia,
innovacion, artefacto, proceso y sistema. Se solicitd crear un artefacto a
partir de un disefio y un relato que describa su funcionamiento. Se dejo6 el
trabajo en casa y se pidié traer materiales reciclables para intentar crear
algun artefacto innovador en clase.

A partir de lo desarrollado en la sesién 4, se formaron grupos de trabajo,
cada grupo expuso sus artefactos frente a su equipo, después cada uno
de los grupos se decidid por un artefacto que contenia las ideas de los
integrantes y se socializé a la clase teniendo en cuenta los conceptos que
se trabajaron alli. La observacién de esta actividad muestra la interaccion
de los estudiantes y la capacidad que tienen para generar ideas
diferentes y hacerlas posibles, es decir, innovar.
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Se pregunto acerca de qué consideran como artefacto, proceso o sistema
innovador y por qué los consideran asi, después se realizd una explicacion
asociando éstos tres conceptos y se les pidié que buscaran un artefacto
tecnoldgico importante para la sociedad, y con éste pensar en una nueva
utilidad para el mismo que plasmaron en un boceto. Como actividad extra
clase, llevaron mas informacién en la siguiente clase sobre el artefacto
proceso o sistema a innovar, asi como materiales para la elaboracién de

Innovando la propuesta.

nuestro

mundo El video que se presentd de acuerdo a la seleccidn con el formato
propuesto, se pidid realizar un cartel por grupo en donde se mostraron
las mejoras y utilidades propuestas, posteriormente se socializé con el
curso.

Por cuestiones de tiempo y logistica no fue posible realizar esta ultima
actividad que pretendia hacer una "exposicidon" en un stand presentando
todo lo realizado por los estudiantes en ésta sesion.




