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Resumen

Este trabajo muestra los resultados de la transversalidad del 4rea de Tecnologia e
Informatica a través de aprendizaje basado en proyectos (ABP) en la institucién educativa
Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacién de la ciudad de Medellin. El proceso de
investigacion se realiz6 desde el paradigma cualitativo, bajo el método investigaciéon
accion, y la fase de analisis se realizé de forma cuantitativa; la intervencion didactica se
hizo a través de un proyecto de aula utilizando las TIC como herramienta mediadora para
la ensefianza y aprendizaje, a partir de la cual se analizd el trabajo colaborativo, la
metodologia de aprendizaje basado en proyectos y funcionalidad de la transversalidad del
area de Tecnologia e Informética en los proyectos de investigacion de los estudiantes. Los
resultados muestran que la propuesta fomenta el trabajo colaborativo a través de ABP y
se valida la accion mediadora de las Tecnologias de la informacion y comunicacion en la

accion educativa.

Palabras clave: Transversalidad, Aprendizaje basado en proyectos, TIC, Mediacion,

Tecnologia e Informatica.

Abstract

This work shows the results of the transversality of the area of Information and
Technology through project-based learning (PBL) in the Institucion Educativa Colegio
Loyola para la Ciencia y la Innovacion of the city of Medellin. The research process was
conducted from the qualitative paradigm, under the action research method, and the
analysis phase was performed quantitatively; The didactic intervention was made through

a classroom project using ICT as a mediating tool for teaching and learning, from which



Resumen y Abstract Vil

the collaborative work was analyzed, the methodology of project-based learning and
functionality of the transversality of the area of Technology and Information Technology in
student research projects. The results show that the proposal promotes collaborative work
through PBL and validates the mediating action of Information and Communication

Technologies in the educational action.

Key words: Transversality, Project-Based learning, ICT, Mediation, Technology and
Informatics.
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Introduccién

El presente trabajo consiste en el disefio de una propuesta para transversalizar el area
de Tecnologia e Informatica a través de la metodologia ABP en la institucidon educativa
Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacion del municipio de Medellin (Antioquia), la
cual permite aportar mecanismos para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
desde el enfoque constructivista fomentando el trabajo colaborativo y el Aprendizaje
Basado en Proyectos.

La transversalizacién del curriculo del area de Tecnologia e Informética a través de
proyectos permite que los estudiantes realicen procesos que estan aplicados a situaciones
gue les resulte interesante o probleméaticas que emerjan del contexto, que dé sentido a los
proyectos de los estudiantes y facilita al docente aplicar los contenidos en los procesos de
ensefianza.

Para llevar a cabo la propuesta se parte del enfoque constructivista bajo el referente
teérico de Lev Semionovich Vygotsky (como se cité en Ledesma,2014) que le da
importancia a la zona de desarrollo real para luego, por medio de la mediacién, hacer la
interpretacion de las sefales, signos y simbolos y de las interacciones sociales llegar a la
zona de desarrollo préximo.

Articulando la teoria de aprendizaje anterior también es necesario tener en cuenta a
William H. Kilpatrick (como se cité en Benitez, 2014) con el método por proyectos que
busca potenciar las fortalezas de los estudiantes, desarrollar la capacidad de liderazgo,
la autoestima y la habilidad natural de aprendizaje de tal manera que ellos mismos
promuevan su propio aprendizaje.

Para la propuesta de intervencién se utiliza la transversalizacion del area de
Tecnologia e Informatica en el tema de disefio buscando la creacién de la identidad
corporativa de los proyectos de investigacion de los estudiantes a través de las TIC,
utilizando herramientas que le permitan al estudiante interactuar y adquirir la comprensién
de una manera no tradicional, sino que sea él el protagonista del conocimiento, que tenga

autonomia y realice interacciones con los pares para poder llegar al nuevo conocimiento.
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En el analisis de resultados se considera fundamental el trabajo colaborativo, la forma
coémo el estudiante llega al aprendizaje por medio de proyectos y la mediacién entre pares
y el uso de herramientas TIC para la comprensién de los procesos de formacion.

La transversalidad del &rea de Tecnologia e Informatica a través de proyectos y el uso
de las TIC como mediadoras en el proceso de ensefianza y aprendizaje permite que el
estudiante genere espacios donde los pares interactien, y el docente sea un canalizador
y mediador para que se pueda llegar al conocimiento.

Este documento se ha organizado de la siguiente manera: primero, se presenta un
marco tedrico que incluye zonas de desarrollo real y proximo, la mediacion, la
interpretacion de las sefiales, signos y simbolos y las interacciones sociales y el método
por proyectos; segundo, un referente disciplinar donde se discriminan los conceptos de
disefio, transversalidad, TIC y proyecto de aula sobre los cuales se realizé la intervencion;
tercero, el disefio y la implementacion de la estrategia del proyecto de aula realizado en el
grado décimo de la Institucion Educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacién;
cuarto las conclusiones y recomendaciones que se desglosan del trabajo realizado y

finalmente se presentan las referencias.



1. Aspectos preliminares 15

1.CAPITULO I. DISENO TEORICO

1.1. Seleccién y delimitacién del tema

A continuacién, se presenta el disefio de una propuesta para transversalizar del area
de tecnologia e informatica a través de proyectos que formulan los estudiantes de la
Institucion Educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacion. El disefio genera
pensamientos relacionados con generacion de ideas, identificacibn de necesidades y
oportunidades, busqueda de soluciones creativas y un pensamiento visionario (MEN,
2008).

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Descripcion del problema.

La Oficina Regional de Educacion para América Latina y el Caribe expresan que la
incorporacion de tecnologias realizado en los Ultimos 20 afios no han tenido mucho efecto
en la calidad de la educacion; pues en los establecimientos educativos se han introducido
dispositivos, cables y programas computacionales sin claridad, sin objetivos pedagégicos
claros, obteniendo practicas educativas sin cambios didacticos que permitan evidenciar el
mejoramiento de las estrategias educativas (UNESCO, 2013).

Colombia por su parte se adhiere a dicha iniciativa a través del programa Colombia
Aprende que viene promoviendo desde hace varios afios el uso de las TIC en el aula a
través de capacitacion a docentes y dotacion de medios tecnoldgicos a instituciones
educativas para que se apliguen metodologias y didacticas que contribuyan en el
mejoramiento de la educacion para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes; sin

embargo, es necesario avanzar hacia el tema de los usos y sus impactos en los
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aprendizajes para poder demostrar un impacto significativo y masivo en la calidad de los
resultados de aprendizaje que se imaginaron al comenzar la implementacion de la
estrategia (UNESCO, 2013).

En el contexto educativo de la Institucion Educativa Colegio Loyola para la Cienciay la
Innovacion (Loyola, 2010). El modelo pedagogico promueve la investigacion, la innovacion,
el uso de las Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) y el emprendimiento
con metodologias que garantizan el fomento a la creatividad y la excelencia, dejando que
sea el estudiante garante de su aprendizaje y convirtiendo al docente en un mediador con
un disefio curricular integrador (Loyola, 2010).

Sin embargo, se observa que en la institucion educativa, y en particular en el grado
décimo, no se cuenta con estrategias claras y definidas para aplicar el modelo pedagdgico
y hacer una transversalizacion en el aula con el uso de las TIC; todo lo contrario, los
docentes utilizan diversas estrategias para fomentar el trabajo colaborativo, la creatividad
y la formulacion de proyectos, sin un acercamiento al uso de las TIC, dejando de lado la
intencionalidad por la cual fue creada la institucion, que es precisamente el fomento del
uso de las tecnologias promoviendo la investigacion y la innovacién (Loyola, 2010).

En el caso del area de tecnologia e informatica se fomenta la transversalizacién de
algunos contenidos de otras areas sin una politica institucionalizada; en muchos casos por
la falta de herramientas de conectividad no se logra obtener los resultados esperados y se
termina alcanzando metas individuales y no integradoras como se habia planeado
inicialmente. La transversalidad debe responder a una realidad del contexto, y ademas
tener una intencion, y que permita establecer el dialogo con otras disciplinas para la
busqueda de explicaciones y construccién de argumentos para afianzar el conocimiento
(MEN, 2014).

En la actualidad en el grado décimo se formulan lineas de proyectos que requieren de
conocimientos de Techologia e Informatica, y en muchos casos cada proyecto requiere de
temas diferentes para su ejecucién, que por la falta de una estrategia estructurada hace
complicado atender a los equipos formados al mismo tiempo, para que los estudiantes
puedan adquirir el conocimiento y asi poder ejecutar los proyectos.

Por lo anterior es importante incorporar las TIC en el aula por medio de una estrategia
didactica que permita hacer una transversalizacion del area de tecnologia e informatica en
los proyectos que formulan los estudiantes, lo que conlleva a formular la pregunta de

investigacion del presente trabajo.
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1.2.2 Formulacién de la pregunta.

¢En qué medida la implementacion de un proyecto de aula, centrada en el uso de las

TIC, puede contribuir a la transversalizacion en el area de Tecnologia e Informatica?

1.3 Justificacion

Para garantizar una educacién dinamica se necesitan curriculos y pedagogias que
permitan a docentes y estudiantes comprender la naturaleza e impacto cultural de la
actualidad. La sociedad actual se encuentra inmersa en una era digital donde la
informacién esta en todas partes, solo basta con utilizar una herramienta tecnoldgica para
acceder a todo tipo de informacién, el rol del docente debe cambiar hacia un rol de
facilitador, de incentivar al estudiante hacia la investigacion, de cdmo el estudiante hace
uso de la informacién y tome control de su propio conocimiento (Siemens, 2004).

La transversalizacion del area de Tecnologia e Informética en el aula a través de las
TIC en los proyectos de los estudiantes del grado décimo de la institucion, permite aplicar
el modelo pedagdgico que requiere de un aprendizaje colaborativo y por proyectos,
enriqueciendo la formacién de los alumnos articulando los saberes de distintas teméticas
del conocimiento del area de Tecnologia e Informatica.

Para realizar la transversalidad del &rea de Tecnologia e Informética con el enfoque de
Aprendizaje Basado en Proyectos se requiere una estrategia didactica por medio de un
proyecto de aula que permita aplicar los contenidos del curriculo en los proyectos de
investigacion de los estudiantes utilizando las TIC como herramienta mediadora en los
procesos de aprendizaje.

Alcanzando lo anterior se establece un mecanismo que conforma una educacién donde
se fomente la colaboracion y cada proyecto establezca los contenidos que requiere para
la investigacion. A través de las TIC se puede desarrollar proyectos y actividades como
son la busqueda y tratamiento de informacién, elaboracién de disefios y el trabajo
colaborativo (MEN, 2008).

El Aprendizaje Basado en Proyectos se convierte en una herramienta fundamental para

la educacion en la institucion, siendo los estudiantes los que formulan la lluvia de ideas, y
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la decision o eleccion del tema es bajo sus propios intereses; partiendo de su propio
conocimiento se conduce al logro de un propésito, a través del proyecto de aula se busca
que exista el trabajo colaborativo, que el alumno desarrolle competencias interpersonales,
sea autbnomo, analitico y potencialice las competencias ciudadanas.

Con el uso de las TIC se fomenta el trabajo colaborativo, se gestiona la blsqueda y
manejo de la informacion, la cual una transversalizacion entre el area de Tecnologia e
Informatica en los proyectos que formulan los estudiantes permite que cada equipo de
trabajo pueda abordar los contenidos de su interés a través de diferentes estrategias como
pueden ser tutoriales, bases de datos, cursos digitales, entre otros recursos que pueden
surgir de acuerdo a la naturaleza del proyecto de investigacion. La propuesta puede ser
modelo para ser aplicada en otras instituciones locales, nacionales e internacionales.

El aprendizaje por proyectos al generar en el estudiante habilidades de autonomia, con
actitud critica y reflexiva puede impactar significativamente en las pruebas que se realicen

a nivel interno o externo de la Institucion Educativa.

1.4 Objetivos

1.4.1 General.

Identificar en qué medida la implementacién de un proyecto de aula contribuye a la
transversalizacion del area de Tecnologia e Informatica por medio de proyectos a través
de las TIC en el grado décimo uno de la Institucion Educativa Colegio Loyola para la

Ciencia y la Innovacion de la ciudad de Medellin.
1.4.2 Especificos.

e Caracterizar proyectos de los estudiantes del grado décimo para conocer las
debilidades y fortalezas en los aprendizajes.

e Disefiar un proyecto de aula que transverzalice el area de Tecnologia e Informética a
través de las TIC, en el marco del aprendizaje basado en proyectos.

¢ Intervenir el grado décimo para la aplicacién del proyecto de aula.

e Analizar el impacto de la estrategia pedagdgica con el uso de las TIC para la

transversalizacion del area de Tecnologia e Informética.
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1.5 Marco Referencial

15.1 Referente de Antecedentes.

Los trabajos que a continuacion se presentan fueron el resultado de la busqueda de
material escrito o trabajos que se desarrollaron a nivel local, nacional e internacional, con
diferentes propuestas que se han realizado para la ensefianza del aprendizaje basado en
proyectos. En los hallazgos mas significativos se encuentran el uso de las TIC como
herramienta para el aprendizaje por proyectos, también incentivar actividades de
investigacion, planeacion, busqueda de soluciones, trabajo cooperativo y actitudes como
autorregulacién, disciplina, perseverancia y el desarrollo de las competencias ciudadanas
y laborales.

Iniciando la busqueda Vidal (2006). En el articulo Investigaciéon de las TIC en la
Educacion plantea un recorrido histérico por la investigacion de las tecnologias de la
informacién. Se destaca la necesidad de hacer este proceso historico para permitir recabar
las cuestiones mas relevantes que preocupan a los estudiosos, los criterios de analisis,
encuadres tedrico-metodolégicos, indicadores y también resultados relevantes de la
investigacion en esta area. Se habla de investigacién sobre medios de ensefianza,
especificamente sobre medios informaticos, como antecedente mas inmediato al de las
TIC. Por otro lado, se recogen y agrupan un buen namero de investigaciones, de ambito
nacional e internacional, realizadas en las Ultimas décadas hasta la actualidad. La
recopilacién tiene como objetivo ofrecer un acercamiento a los temas que centran la
atencion de los investigadores del area y detectar la existencia de algunas lineas de
investigacion comunes.

La propuesta con el titulo Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en la educacion basica y media presentada por Ciro (2012).
Recopila lineamientos bésicos para la implementacion de la metodologia Aprendizaje
Basado en Proyectos que utiliza como estrategia integradora la teoria y practica de
cualquier area o asignatura, la cual promueve competencias cognitivas, colaborativas,
tecnoldgicas y metacognitivas y como metodologia pretende incentivar a través de
proyectos la investigacién, planeacion, busqueda de soluciones, trabajo cooperativo y

actitudes como autorregulacion, disciplina y perseverancia.
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La propuesta pretende brindar un apoyo en el &mbito educativo, para la implementacion
de una metodologia que complemente los temas de las clases tedricas con la aplicaciéon
de proyectos disefiados para este fin y a la vez, incentivar mediante su realizacion,
actividades de investigacion, planeacion, busqueda de soluciones, trabajo cooperativo y
actitudes como autorregulacioén, disciplina y perseverancia, entre otros elementos que
benefician la formacion integral de los estudiantes. La metodologia propuesta fue aplicada
en el disefio y construccion de un proyecto sobre cohetes hidraulicos como método de
aproximacion a la fisica mecanica.

En la propuesta Influencia de la implementacién de un proyecto de clase fundamentado
en aprendizaje basado en proyectos y en formacion de competencias en un curso de
pregrado sobre procesos de maquinado presentada por Orjuela (2012). Fue evaluada la
incidencia de la implementacion de un proyecto de curso, estructurado bajo los
lineamientos de aprendizaje basado en proyectos (ABP) y formacién por competencias, en
el desempefio de los estudiantes de un curso de pregrado sobre procesos de manufactura
por maquinado. El proyecto consistié en el desarrollo de un magazin con articulos y
plataforma web desarrollados enteramente por los estudiantes.

También en la propuesta Integracién de competencias ciudadanas, habilidades del siglo
XXI y objetivos del area de lenguaje a la metodologia por proyectos expuesta por Pinto
(2015). Con objetivo principal identificar el funcionamiento de la metodologia por proyectos
como alternativa pedagdégica para desarrollar competencias ciudadanas y habilidades del
siglo XXI, integradas a los objetivos del area de lenguaje. Se disefid en primer lugar una
propuesta didactica que fue aplicada en un contexto educativo, y finalmente, se
identificaron algunas categorias de analisis surgidas durante el proceso de cambio de la
metodologia tradicional a la metodologia por proyectos.

Al igual que la propuesta El Aprendizaje Colaborativo: Estrategias y habilidades Rojas
(2015). Expone el analisis y sintesis de investigaciones relevantes sobre aprendizaje
colaborativo, asi como de las estrategias y habilidades que mas se desarrollan en los
estudiantes por el uso continuado de esta metodologia docente. Se analizan experiencias
llevadas a cabo por expertos en aulas de centros escolares de educacién obligatoria y
universidades; la finalidad de la mayoria es desarrollar una educacion inclusiva en el marco
de una educacién basada en proyectos colaborativos desde planteamientos de desarrollo
de comunidades de aprendizaje con la intervencién de los padres y otros agentes sociales

integrados en un aprendizaje dialogado.
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En la propuesta anterior se describen los procesos llevados a cabo evaluando
conocimientos de usuarios a nivel grupal, la importancia de la reflexion individual y grupal
para construir conocimiento colectivo y aprendizajes comunes a toda la comunidad
educativa, asi como la formacién de los centros y de los docentes para el uso de los
entornos colaborativos. Se sintetizan las estrategias del funcionamiento de esta
metodologia docente, destacando la variedad de recursos de metodologias y extrayendo
conclusiones sobre las habilidades sociales y académicas que mas desarrollan los
aprendices en los procesos de colaboracién (Rojas, 2015).

También se encuentra la propuesta con titulo Estrategia de ensefianza aprendizaje
apoyada por las TIC, para el area de Tecnologia e Informatica en el ciclo 5 de la Institucién
Educativa Débora Arango Pérez elaborada por Mufioz (2016). Quien aborda las formas de
enseflanza y aprendizaje implementadas actualmente en el area de Tecnologia e
Informatica. Se inicia el proceso de investigacion con la caracterizacion de diferentes
modelos de ensefianza y aprendizaje que se apoyan en tecnologias de la informacién y la
comunicacion, desde lineamientos pedagogicos y metodoldgicos; a partir de los cuales, se
seleccion6 e implementd el aprendizaje orientado a proyectos, para el desarrollo de las
competencias tecnolégicas en los estudiantes.

Aqui se destaca el uso de las TIC para el fortalecimiento del aprendizaje a través de
proyectos. segin Area (como se cit6 en Mufioz, 2016) los medios y las TIC ponen a
disposiciéon el conocimiento en los diferentes contextos educativos, propiciando el
desarrollo de habilidades cognitivas y la intervencion de situaciones reales. Ademas, el
docente media y trasmite actitudes desde el dominio de estrategias que permitan el
proceso educativo.

Para finalizar en los antecedentes anteriores se visualizan varias estrategias que
pueden ser Utiles como apoyo para la implementacion de la propuesta, entre ellas se
destacan:

e Investigaciones sobre medios de ensefianza, especificamente sobre medios
informaticos en la educacién (Vidal, 2006).

e La integracibn de competencias cognitivas, colaborativas, tecnolégicas vy
metacognitivas por medio de proyectos (Ciro, 2012).

e El desarrollo de competencias ciudadanas y habilidades del siglo XXI a través del
lenguaje con la metodologia por proyectos (Pinto, 2015).

e EIl trabajo colaborativo y cooperativo a través de proyectos se convierten en un

antecedente de vital importancia en el aprendizaje (Rojas, 2015).
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e La aplicacion de los lineamientos curriculares del area de Tecnologia e Informatica a
través de proyectos (Mufioz, 2016).

Si bien todas las estrategias estan enfocadas al aprendizaje basado en proyectos existe
un diferenciador con respecto a la propuesta, y en este caso se quiere aplicar la
metodologia de aprendizaje utilizando como herramienta el uso pedagogico de las TIC que
permita desarrollar conocimiento de manera autonoma, que le facilite al docente ser un

tutor o guia en el proceso de aprendizaje.

15.2 Referente Teorico.

Teniendo en cuenta que el objetivo es Identificar en qué medida la implementacion de
un proyecto de aula contribuye a la transversalizacion del area de tecnologia e informatica
por medio de proyectos a través de las TIC, la propuesta adoptara como referente
principal algunos conceptos de la teoria de Lev Semionovich Vygotsky y a William H.

Kilpatrick con el enfoque por proyectos que seran citados a continuacion.

1.5.2.1 Mediacion.

Segun Vygotsky (como se citd en Ledesma,2014) es importante tener en cuenta las
zonas de desarrollo real para luego por medio de la mediacién el estudiante pueda
enfrentarse al nuevo conocimiento conocido como zona de desarrollo proximo, lo cual
permite hacer una interaccion entre el estudiante y el docente, este Ultimo planifica desde
la base del desarrollo real del educando para luego mediar en el proceso educativo, las
habilidades y conocimientos que éste necesita interiorizar para lograr los objetivos
propuestos permitiendo que adquiera las herramientas necesarias para alcanzar el nuevo
conocimiento.

La mediacion para Vygotsky (como se cité en Ledesma,2014) se entiende como el
puente que le permite a un estudiante llegar al nuevo conocimiento. Y en este caso seria
gue el docente facilite los medios al educando para que llegue al nuevo conocimiento, pero
de una manera autbnoma, que exista una interaccion entre los pares y por supuesto con
el docente como mediador.

Por otro lado es de vital importancia tener en cuenta el concepto de Vygotsky (como se

citd en Ledesma,2014) donde el estudiante es capaz de interpretar las sefiales que se
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convierten en signos desde el momento en que no sean solamente sefiales aprendidas por
la experiencia, sino que sean sefiales no naturales que permita a través del simbolo recrear
y reorganizar la composicion mental del nuevo conocimiento, el estudiante adquiere el
nuevo conocimiento por medio de la interpretacién de los simbolos y estructuras que se
expresan en las actividades.

Sin embargo para alcanzarlo de manera eficiente también el principio de la mediacion
de Vygotsky (como se citdé en Ledesma,2014) que plantea dos instrumentos mediadores,
la herramienta y el signo o simbolo; en el caso de la herramienta actda sobre un estimulo
logrando modificar la accién que da lugar y en este caso seria los graficos, en el caso del
signo o simbolo lo cual actda como instrumento de actividad sicologica en la estructura
mental permitiendo regular el conocimiento por medio de la interpretacién de los graficos
y los procesos secuenciales de las herramientas.

Vygotsky (como se citd en Ledesma,2014) expresa, la construcciéon del conocimiento
es el resultado de interacciones sociales y del uso del lenguaje, entonces, el aprendizaje
es mas bien una experiencia compartida que una experiencia individual. En este caso se
da mucha importancia al intercambio de ideas, al desarrollo de habilidades comunicativas
y sociales lo que permite el logro de los objetivos 0 metas de manera compartida. Sin
embargo, el aprendizaje que inicialmente estaba en el ambito social pasa hacia lo
individual, a cada sujeto a consecuencia de las interacciones que pudieron presentarse
para poder llegar a los acuerdos y asi definir conceptos claros sobre el aprendizaje. Se
tiene en cuenta los dos siguientes niveles: el primer nivel interactivo inmediato, constituido
por individuos con quien se interactia en ese momento y el segundo nivel cultural o social
general, constituido por elementos de la sociedad en general y en este caso el uso de la
tecnologia.

Para el primer nivel es fundamental el intercambio de ideas, el andlisis de informacion
de manera conjunta entre pares; las interacciones que realizan los estudiantes frente a una
situacion permiten que el conocimiento que esta en un estudiante pase ser divulgado entre
los demas. Para el segundo nivel es aprovechar las TIC como herramienta mediadora para
poder llegar al conocimiento que se encuentra en la sociedad y adquirir el aprendizaje ya
de manera individual.

Los conceptos de Vygotsky mencionados anteriormente como son las zonas de
desarrollo préximo, la mediacion, la interpretacion de las sefiales, signos y simbolos y las

interacciones sociales seran tenidas en cuenta para la estructuracion de la propuesta.
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1.5.2.2 Método por Proyectos.

Los conceptos de Vygotsky mencionados en los péarrafos anteriores se manifiesta la
importancia de tener en cuenta las zonas de desarrollo préximo, la mediacion, la
interpretacion de las sefales, signos y simbolos y las interacciones sociales; sin embargo,
también es necesario tener en cuenta a Kilpatrick (como se cit6 en Blasco,1999) con el
método por proyectos que lo define como “una entusiasta propuesta de accién para
desarrollar un ambiente social. Se trata de un problema que hay que resolver en
condiciones reales” (p.3).

Kilpatrick (como se citdé en Benitez, 2014) afirma que el aprendizaje se vuelve mas
relevante y significativo si partimos del interés del estudiante; el objetivo principal del
método de proyectos es que el estudiante realice algo que le resulte interesante por si
mismo, algo significativo. Se trata de un método activo que se centra en la idea que los
intereses de los estudiantes, deben ser la base y el centro del proceso de ensefianza y
aprendizaje (Benitez, 2014).

El propésito del método por proyectos es descubrir y potenciar las fortalezas de los
estudiantes, formar personas altamente competentes para la sociedad, desarrollar el
autoestima y capacidad de liderazgo de tal manera que sean capaces de tomar decisiones,
potencializar su habilidad natural de aprendizaje para que sean ellos mismos los que
promuevan su propia formacion (UNESCO, 1997).

Kilpatrick (como se cité en UNESCO, 1997) postula que por medio del comportamiento
se da una respuesta ante una situacion provocando necesidades o deseos que conducen
a un propésito o meta. En este proceso se desarrollan intereses compartidos que
experimentan un placer positivo. Por eso es importante la interaccion del ser humano con
el contexto del interés del estudiante (UNESCO, 1997).

Kilpatrick (como se cité en Unesco, 1997) el propésito es el impulso interior que hace
gue el estudiante persevere frente a las dificultades generando una predisposicion propia
del conocimiento, el pensamiento esta alerta, existe apropiacion, va concurrir una
constante variable de sugerencias en relacion con la trayectoria del objetivo y la direccion
enmarca el alcance de sus propios recursos, enfocado siempre a que los procesos lleguen
a su fin, quedando con la satisfaccion de haber llegado con éxito a la culminacién del
problema real planteado inicialmente.

De acuerdo a Kilpatrick (como se citd en Benitez, 2014) las caracteristicas

fundamentales de un proyecto es que el tema de trabajo es elegido por los estudiantes,
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parte de sus intereses y necesidades, el plan de trabajo promueve actividades de tipo
motor, manual, intelectual y estética, se tiene en cuenta la globalizacion de la ensefianza,
genera aprendizajes significativos, es de ambiente natural del alumno y lo conduce hacia
la investigacion.

Para efectos de la propuesta se tiene en cuenta el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) a través de la solucion de problemas que conduce al estudiante a dar solucion a una
problematica, a dar respuesta a un interrogante o la creacibn o mejoramiento de un

producto que puede ser aprovechado por la sociedad para su beneficio.

1.5.3 Referente Disciplinar y/o Conceptual.

En Colombia el Ministerio de Educacion Nacional en el afio 2008 publica los
lineamientos generales de Tecnologia e Informatica con el objetivo de orientar las
competencias correspondientes a los &mbitos de tecnologia y manejo de la informacion,
dandole gran importancia a la formacion en tecnologia y disefio. A través del disefio se
busca solucionar problemas y satisfacer necesidades bien sean en el presente o en el
futuro (MEN, 2008).

El disefio genera pensamientos relacionados con generacion de ideas, identificacion de
necesidades y oportunidades, busqueda de soluciones creativas y un pensamiento
visionario. Un disefiador utiliza diversas estrategias para buscar la solucion al
planteamiento de un problema; por eso se da un desarrollo de procesos cognitivos, criticos,
creativos y transformadores, sin embargo, esto se va logrando a medida que el estudiante
es capaz de identificar un problema o necesidad, o con el acceso, busqueda y seleccién
de la informacién, con la misma generacién de la lluvia de ideas y sus posibles soluciones;
en el desarrollo de la idea seleccionada también se puede generar procesos de
conocimiento ya que por medio de las herramientas de disefio el estudiante debe
interpretar instrucciones y realizar procesos secuenciales para llegar a la solucion del
problema planteado (MEN, 2008).

Segun los lineamientos curriculares de tecnologia e informatica el disefio y los sistemas
se puede aplicar en diferentes contextos entre los mas relevantes estan: la salud, el
transporte, el habitat, la comunicacion, la industria y el comercio. Teniendo en cuenta que
la tecnologia se encarga de cambiar el mundo para satisfacer las necesidades del ser

humano y la ciencia se centra en comprender el mundo, existe una estrecha relacion entre
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estos dos ejes permitiendo que la tecnologia y las ciencias vayan de la mano; sin embargo,
por medio de la ciencia han surgido los grandes desarrollos tecnolégicos logrando
satisfacer necesidades individuales y sociales del ser humano (MEN, 2008).

La ciencia ha realizado avances significativos apoyada en desarrollos tecnoldgicos para
hacer los estudios y experimentaciones y que conllevan a un nuevo avance cientifico que
puede conducir al desarrollo de un nuevo medio tecnoldgico para la mejora de la calidad
de vida de la humanidad. Se puede decir que la tecnologia se basa en los resultados o

desarrollos que la ciencia obtiene (MEN, 2008).

1.5.3.1 Transversalidad.

A continuacion, se encuentra la definicion de transversalidad y transversalizar para
poder dar claridad sobre estas dos palabras, también se presentan concentos que permiten
estructurar la propuesta.

En la Real Academia Espafiola (2014) define la transversalidad como. “Cualidad de
transversal”’; y a su vez, transversal la define “que se halla o se extiende atravesado de un
lado a otro”. Por otro lado, transversalizar segiin Encarnacion (2009) se refiere “A algo que
tiene que estar presente en todo, o también se puede considerar como pasos a seguir,
componentes con los que hay que trabajar” (p.55).

Al observar las tres definiciones se aprecia que existe relacidon entre transversalidad y
transversalizar, y el curriculo hace uso de estas palabras para definir una estrategia
metodoldgica para la ensefianza y aprendizaje de la educacion.

La transversalidad surge con las reformas de la educacién que busca atravesar el

curriculo cruzando todos los componentes que lo componen enfatizando las dimensiones
procedimental, actitudinal y axiolégica del componente educativo (Rendén, 2007).
Ahora transversalidad se refiere a una estrategia metodolégicas que a través de algunos
ejes tematicos se priorizan en la formacion de los estudiantes, y estan presentes en los
programas, proyectos, actividades y planes de estudio de la Institucién. Ferndndez (citado
por Velasquez, 2009) define la transversalidad como la utilizacion de nuevas estrategias
metodologias y formas de organizar los contenidos del curriculo.

Para el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia la transversalidad permite

integrar estrategias, técnicas y los instrumentos de ensefianza, de aprendizaje y de
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evaluacion en el curriculo, con las acciones de formacion para el ejercicio de la ciudadania
gque desarrolla el establecimiento educativo (MEN, 2014).

La transversalidad debe desarrollar unas competencias ciudadanas que respondan a
una realidad del contexto, y ademas desde el disefio curricular tener una intencion, que a
su vez necesita de la interdisciplinariedad que permita establecer el dialogo con otras
disciplinas para la busqueda de explicaciones y construccion de argumentos para afianzar
el conocimiento (MEN, 2014).

Palos (como se cité en Henriquez y reyes, 2008) define transversalidad como técnicas
definidas por condiciones problematicas o sociales relevantes, creadas por el modelo
social y del curriculo en el &mbito educativo. Las materias que se transversalizan en el
curriculo se deben proyectar como la forma de entender la accidén educativa como un todo
(Henriquez & Reyes, 2008).

Para que exista una intencionalidad en la transversalidad debe existir didlogo entre las
diferentes disciplinas y saberes entorno a un objetivo comldn que conduce a la
interpretacion de un problema en concreto de la realidad del contexto (MEN, 2014).

Los conceptos mencionados anteriormente definen la transversalidad desde la mirada
de diferentes autores, para la estructuracién de la propuesta es importante partir desde
una estrategia metodolégica que a través de algunos ejes tematicos se priorizan en la
formacion de los estudiantes, que respondan a una realidad del contexto, que tengan una
intencion desde el disefio curricular y estén presentes en los proyectos y planes de estudio

de la Institucion.

1.5.3.2 LasTIC.

Para que las Tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) sean un verdadero
elemento y recurso para la ensefianza y aprendizaje se deben dar una serie de
transformaciones en relacién con las instrucciones. Son los docentes los que tienen que
hacer transformaciones el cual debera desempefiar nuevos roles como: consultores y
facilitadores de la informacién, moderadores, orientadores, asesores, facilitadores del
aprendizaje y tutores virtuales (Belloch, 2014).

“Las TIC son las que giran en torno a la informatica, la electronica y las
telecomunicaciones de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir

nuevas realidades comunicativas”. (Cabero, 1998, p.198)
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El uso de las TIC como herramienta establece en primer lugar el disefio tecnoldgico
para darle un orden o procesamiento a la informacién, por medio de las aplicaciones
informaticas, redes de informacién, bases de datos y en general todas las herramientas
relacionadas con el manejo de la informacién; aunque varian, cada una tiene su aplicacion
en las tareas y procesos de ensefianza y aprendizaje. Pueden funcionar como mediadoras
entre estudiante, profesor y contenidos (Coll, 2008).

Relacionando el estudiante con los contenidos se encuentra de gran utilidad en la forma
de acceder a ellos para el aprendizaje, a repositorios de informacion de diferentes
sistemas de representacion y exploracién (Coll, 2008).

Desde el punto de vista entre profesores y los contenidos las TIC como herramientas
son fundamentales para seleccionar informacion, explorar y acceder a propuestas de
ensefianza y aprendizaje, planificar y registrar las actividades. Al igual para las relaciones
entre docente y estudiante permite realizar procesos de comunicacién a través de
herramientas tecnoldgicas. También son de gran utilidad para apoyar al profesor en
determinadas situaciones de enseflanza aprendizaje que sirven para profundizar,
sintetizar, proporcionar retroalimentacidon, hacer seguimientos a procesos en las
actividades de los estudiantes (Coll, 2008).

Las TIC se convierten entonces en un instrumento que permite generar entornos de
trabajo para el aprendizaje en linea y estructurar espacios de trabajo colaborativo,
facilitando al estudiante acceder a la informacion para el aprendizaje de manera
permanente y que puede encontrarla en diferentes maneras como por ejemplo guias,
tutoriales, textos, instrucciones entre otras formas que el profesor crea conveniente para
facilitar a través de diferentes herramientas de las TIC los procesos de ensefianza
aprendizaje (Coll, 2008).

El aprendizaje puede estar en ambientes difusos que no necesariamente estan
controlados por un individuo, puede estar en cualquier otro medio. El conocimiento no es
adquirido de forma lineal, el aprendizaje puede residir en dispositivos ho humanos, es
fundamental mantenerse actualizado en una sociedad informativa que evoluciona
rapidamente, a veces se deben ejecutar determinadas acciones sin una comprension
completa, las redes, las teorias de la complejidad y el caos y las interconexiones entre
distintas areas del conocimiento tienen un impacto en el aprendizaje (Siemens, 2004).

Las TIC deben ser capaz de estimular, generar, conectar y reproducir nuevos

conocimientos continuamente, y sin tener ninguna tecnologia en particular de manera
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permanente y que permita realizar actualizaciones continuas (Cobo Romani & Moravec,
2011).

Los conceptos de los diferentes autores permiten recopilar elementos de las TIC para
poder estructurar la propuesta de tal manera que se pueda aprovechar las herramientas
gue se facilitan para el docente, convirtiéndolo en un facilitador de la informacion, genere
ambientes de aprendizaje que fomente el trabajo colaborativo y que el estudiante acceda
a entornos de aprendizaje de manera interactiva y permanente a través de elementos que
ofrece la Tecnologia de Informacion y Comunicacion mencionados en los conceptos

anteriores.

1.5.3.3 Proyecto de aula.

El proyecto de aula es una propuesta didactica fundamentada en la solucién de
problemas desde los procesos formativos; en el entorno educativo se establece como un
espacio para establecer los lazos de comunicaciéon en referencia a un conocimiento que
retoma sucesos del pasado para proyectar el futuro; también se considera como guia o
accion intencionada como puente entre el mundo de la vida y el de la escuela (Gonzélez,
2001).

También el proyecto de aula se utiliza tanto para ensefiar, como para aprender o ser
ensefiado y transitivo, en el sentido de aprender por si mismo. La didactica, desde tiempos
remotos, cobija tanto los procesos de ensefiar como los de aprender y los de
autoaprendizaje (Gonzalez, 2001). Hoy el sentido de la didactica, por ejemplo, Not (como
se citd en Gonzalez, 2001) dice. “La mediacion consiste en suministrar al alumno la
informacion de la que no dispone, y que no podria procurarse por sus propios medios;
después, en ayudarle a transformar esa informacion en conocimiento” (p.1).

El proyecto de aula considera tres momentos, el primero es la contextualizacion que
estipula el problema, el objetivo y los conocimientos; a partir del problema se define el
objetivo que a su vez conduce a lo que se quiere lograr con los estudiantes, que satisfagan
las necesidades sociales y resuelvan el problema. El objetivo debe estar en funcion del
estudiante y redactado en términos de aprendizaje (Gonzalez, 2001).

Para alcanzar los objetivos el estudiante tiene que dominar los conocimientos de tal
manera que puedan dar respuesta a la solucién del problema; por esto el docente necesita

disefiar las estrategias en términos de conceptos, principios, teorias y vision en relacién
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con las competencias; también debe identificarse con los intereses de los estudiantes para
que el aprendizaje entre en los afectos con sus respectivos efectos del discernimiento
(Gonzalez, 2001).

En el segundo momento se relaciona la metodologia que contiene el método, el grupo
y los medios. El método es la ruta que se desarrolla para alcanzar el objetivo para darle
solucion al problema, es donde se expresa la creatividad para la solucion del problema y
el alcance del objetivo, es a partir del método donde concretan las actividades necesarias
para la formulacion, aplicacion y sistematizacion del proyecto (Gonzalez, 2001).

El tercer momento es lo evaluativo. En la evaluaciébn se hace una comparacion de
resultados del trabajo con los objetivos propuestos, para determinar los aciertos y
desaciertos en el transcurso del proceso. El proyecto de aula genera un producto que
requiere ser evaluado, durante el proceso se evalla el aprendizaje de los estudiantes
entorno a las actividades que se desarrollan en la realizacién del proyecto, y como
resultado se evalula si el producto si le da solucién al problema y cumplimiento del objetivo,
teniendo en cuenta el desarrollo y la pertinencia de los procesos, la eficacia y efectividad
(Gonzalez, 2001).

En el referente tedrico se definié las caracteristicas que se consideran en el Aprendizaje
Basado en Proyectos para la aplicacién de la propuesta, resaltando que el tema es elegido
por los estudiantes y parte de sus intereses y necesidades, conduciéndolo hacia la
investigacion, el propésito es fortalecer la capacidad de tomar decisiones, potencializar el
aprendizaje natural de tal manera que sean los estudiantes los que promuevan su propia
formacion. El proyecto de aula como propuesta didactica es utilizado como guia o puente
para realizar la transversalidad de contenidos del curriculo en los proyectos que formulan

los estudiantes utilizando las TIC como mediadoras para el aprendizaje.

1.54 Referente Legal o Normativo (Normograma).

A continuacion, en la tabla 1.5.4-1 (normograma) aparecen las normas que dan soporte

legislativo a la propuesta planteada.

Tabla 1.5.4-1 Normograma

| Tipo Norma | Texto de lanorma | Contexto de la norma
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155 Referente Espacial.

La Institucion Educativa Colegio Loyola para la ciencia y la innovacion, es de caracter
oficial urbano, ubicado en el municipio de Medellin comuna cinco, barrio Castilla, su
horizonte institucional est4 orientado con énfasis en las ciencias y la tecnologia, en
ambientes de aprendizaje que propicien el avance del conocimiento, la integracién con la
investigacion, la innovacién y el emprendimiento y con metodologias que garanticen la
formacion de competencias basicas.

El Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacion atiende poblacion de los grados sexto
a undécimo, los estudiantes y acudientes en su mayoria son de un nivel socioeconémico
medio-bajo, la mayor parte de ellos vienen de diferentes barrios del municipio, con
transporte pagado por la secretaria de educacion.

El Colegio le apuesta a una formacién por competencias promoviendo los principios de
autonomia, equidad, libertad, inclusioén, planeacioén, excelencia, transparencia, eficiencia y
disciplina, siempre en la busqueda de una formacion de jovenes capaces de encontrar
soluciones creativas a problemas.

El modelo pedagégico de la institucion tiene un enfoque constructivista hacia un
aprendizaje significativo, con curriculo basado en competencias donde se privilegia el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr), se
busca que los estudiantes sean los actores de la construccion del conocimiento en el aula
y el docente un mediador del conocimiento. Y teniendo en cuenta que la propuesta de
ensefianza se enfoca en temas relacionados con el disefio y sistemas e induciendo al
estudiante a la innovacion, la investigacion y la creatividad a través de proyectos de
investigacion, lo cual conlleva a la articulacion con el modelo pedagdgico y al cumplimiento

de la misién institucional por medio del area de Tecnologia e Informatica.
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2 CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO.

2.2 Enfoque

La definicién de cualitativo para Grinnell (citado por Hernandez, Fernandez y Batista,
2006, p.8) lo precisa como un “paraguas que incluye una variedad de concepciones,
visiones, técnicas y estudios no cuantitativos”. El paradigma cualitativo se caracteriza
porque se plantea un problema, se fundamenta en un proceso inductivo que va de lo
particular a lo general, se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados ni
estadisticos (Herndndez, Fernandez, & Batista., 2006).

Para recolectar los datos se utiliza técnicas como la observacion no estructurada,
entrevistas abiertas, revision de documentos, discusiones, interacciones con el grupo, la
indagacion es flexible y se mueve entre las respuestas y el desarrollo de la teoria, el
propdsito es reconstruir la realidad tal como se observa en el grupo, se evalla el desarrollo
natural de los sucesos, busca interpretar lo que va captando, se introduce en las
experiencias individuales de los participantes y se sitla en la diversidad de ideologias y
cualidades Unicas de los estudiantes (Hernandez et al., 2006).

Elliott (citado por Felip, 2012) define la investigacién-accién como “un estudio de una
situacion social con el fin de mejorar la calidad de la accién dentro de la misma” (p.3), y
Lomax (citado por Felip, 2012) dice que “una intervencidn en la practica profesional con la
intencion de ocasionar una mejora” (p.3). Si bien existen otras definiciones de otros
autores, estos dos autores le dan un sentido a hacia la mejora de las practicas
profesionales y de una intervencién social (Felip, 2012).

El docente a través de la practica de los valores educativos se centra en el
descubrimiento y resolucion de los problemas, la reflexion continua es importante para
buscar la justificacion de la labor educativa frente a otras personas; las actividades de
ensefianza deben estar enfocadas en la practica de los valores y la critica reflexiva sobre

la calidad de su ensefianza para moldear el proceso educativo (Felip, 2012).
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También el docente trata de buscar una mejora a través de la intervencién de tal manera
gue exista una participacion de todos los entes que intervienen en la investigacion; la
indagacion es importante para llevar la teoria a la practica de manera reflexiva teniendo en
cuenta los valores, ideas y creencias, y la validacion desde el contexto fundamentan la
participacion y la cooperacion de todos los involucrados en el proceso de investigacion.
Por eso el modelo de investigacion accion educativa constituye el papel del maestro como
investigador y evaluador de su propia practica, quien busca permanentemente transformar

su labor para contribuir al designio de ensefiar (Felip, 2012).

2.3 Método

El desarrollo de la propuesta parte del método investigacion accion orientado hacia la
reflexion, partiendo de lo particular a lo general; en este caso se busca dar cumplimiento a
los objetivos especificos ordenadamente teniendo en cuenta los siguientes momentos:

Diagnéstico. Se hizo un rastreo bibliogréfico relacionado con el tema de investigacion
y una vez identificado el problema se delimité a través de la formulacion de la pregunta,
para determinar el propésito por medio de una ruta que estableci6 los objetivos general y
especificos para la implementaciéon de la propuesta.

Plan de accién, disefio. Se procedio al disefio del plan de aula que conduce a la
elaboracion de las actividades para la evaluaciéon de los conceptos previos de los
estudiantes, la elaboracion de guias y tutoriales relacionados con imagen corporativa y el
disefio de la pagina web para que los estudiantes encuentran la informacion necesaria
para orientar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Plan de accion, intervencién. La intervencion en el aula se hizo a través

del aprendizaje basado en proyectos con la aplicacion de un proyecto de aula,
promoviendo el trabajo colaborativo, la interaccidn entre pares y el docente como mediador
para alcanzar el aprendizaje en los temas de disefio de imagen corporativa.

Evaluacién. La evaluacién se hizo a través de rabricas como herramienta y con los
resultados obtenidos en la aplicacion de las actividades evaluativas realizadas a los
estudiantes durante la implementacion y al finalizar la propuesta, se hizo un andlisis de
resultados en la intervencion de la propuesta de investigacion.

Conclusiones y sugerencias. Al finalizar la propuesta se pretende, que por medio de

la revision y discusion de los resultados obtenidos de forma cualitativa validar la propuesta



3. Disefio metodoldgico: investigacion aplicada 35

de ensefanza y aprendizaje, y asi, poder dar las recomendaciones pertinentes al area de

Tecnologia e informatica.

2.4 Instrumentos de recoleccion de informacion

La recoleccion de la informacion permite obtener datos para hacer los analisis
pertinentes de la propuesta de investigacién, sacar las conclusiones y recomendaciones
adecuadas. Se obtuvieron en cuenta fuentes primarias y fuentes secundarias.

Las fuentes primarias. Entre las fuentes primarias se encuentran las siguientes:

Las paginas web. De los equipos de trabajo: que se convirtieron en una fuente para
analizar los avances que los estudiantes iban realizando en el disefio del manual de
identidad corporativa.

Bitacoras de los estudiantes. Se utilizaron para analizar el avance en el proceso de
desarrollo de los disefios establecidos y conclusiones registradas por los estudiantes.

Manuales de identidad corporativa. Disefiados por los estudiantes del grado décimo
uno de la institucién educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacién, se
seleccionaron los manuales de identidad corporativa de los equipos que permitieron
verificar la aplicacién de los conocimientos adquiridos.

Encuesta. Se realiz6 un analisis sobre la funcionalidad de las herramientas
proporcionadas en la pagina web para el aprendizaje.

Las fuentes secundarias. Las lineas de investigacién que los estudiantes siguieron para
determinar los proyectos: definieron las caracteristicas que tienen los proyectos de
investigacion.

Muestra institucional de los proyectos de investigacion: permite realizar un analisis de
hipotesis sobre el resultado en la exposicién de los equipos de investigacion del grado 10°

con respecto a otros equipos de la institucion.

2.5 Poblacion y muestra

La poblacion definida como un conjunto de todos los casos que concuerdan en
determinadas especificaciones y la muestra es un subgrupo de la poblacién, para la

propuesta se tiene en cuenta la muestra dirigida que dependen de las caracteristicas de la
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poblacion (Hernandez, Fernandez, & Batista., 2006). Y son los estudiantes del grado
décimo uno de la institucién educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacion,

conformado por 30 estudiantes divididos en equipos de trabajo por cinco integrantes.

2.6 Delimitacion y alcance

Diseflo de una propuesta de aula para transversalizar el area de Tecnologia e
Informatica con enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), enfatizada en el
disefio de la imagen corporativa de los proyectos de los estudiantes, teniendo las TIC como
mediadoras con la aplicacion de herramientas como video tutoriales, guias y la internet
para el soporte de los conceptos relacionados con los temas; permite realizar aportes al
proyecto educativo institucional y el cumplimiento de la mision institucional y también

puede servir como modelo para otras instituciones educativas.

2.6 Cronograma

En la siguiente tabla aparecen las faces estructuradas con los objetivos especificos
planteados en la propuesta referenciando las actividades que dan cumplimiento a cada

uno.

Tabla 2.6-1 Planificacion de actividades

FASE OBJETIVOS ACTIVIDADES
Fase 1: Caracterizar proyectos de los | 1.1 Se identificé el problema de la
Caracterizacion | estudiantes del grado décimo propuesta en la ensefianza y
para conocer las debilidades aprendizaje y definicion de

y fortalezas en los objetivos.
aprendizajes. 1.2 Se revisO bibliografica sobre el
aprendizaje basado en

proyectos, trabajo colaborativo,
TIC, proyecto de aula,

transverzalizacion,

conocimientos previos.
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13

14

15

Se caracteriz6 los proyectos de
investigacion de los estudiantes.
Se hizo revision bibliogréafica de
los documentos del MEN
enfocados a los lineamientos de
tecnologia e informética en la
ensefianza del disefio vy
sistemas.

Se hizo revision bibliografica
sobre los conceptos de imagen

corporativa.

Fase 2: Disefio

Disefiar un proyecto de aula
gue transverzalice el area de
Tecnologia e Informética a
través de las TIC, en el marco
del aprendizaje basado en

proyectos.

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

2.6

Se disefié actividades para la
evaluacién de los conceptos
previos.

Se disefi6 pagina web.

Se elaboraron de guias vy
tutoriales relacionados con
imagen corporativa.

Se disefié encuesta analisis de
las herramientas
proporcionadas de TIC para el
aprendizaje.

Se elaboraron las rubricas para
el seguimiento de los avances
en el disefio de la imagen
corporativa.

Se elabor6é rubrica para la
revision de los disefos finales

de la imagen corporativa.

Fase 3:
Intervencién en

el aula.

Intervenir el grado décimo
para la aplicacion del

proyecto de aula.

3.1

Se aplic6 la estrategia de

ensefianza propuesta.
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Fase 4. Analizar el impacto de la | 4.1 Se aplicaron las actividades
Evaluacién estrategia pedagogica con el evaluativas al finalizar la
uso de las TIC para la propuesta.

transversalizacion del area de | 4.2 Se realizaron los andlisis de los
Tecnologia e Informatica. resultados obtenidos al
implementar la estrategia en los

estudiantes.

Fase 5: 5.1 Se realizaron conclusiones sobre
Conclusiones y los resultados obtenidos en la
Recomendacion metodologia utilizada en la
es aplicacion de la propuesta.

5.2 Se realizaron recomendaciones
para las acciones de mejora en la
metodologia de ensefianza

propuesta.

Las fases previamente nombradas en la tabla 2.5-1 (planificacion de actividades)
distribuyeron las actividades como se muestran en la tabla 2.5-2 (cronograma de

actividades) para dar cumplimiento a la propuesta planteada.

Tabla 2.6-2 Cronograma de actividades

SEMANAS
213|456 |7(8]9]|10]1112[13]14|15]16

ACTIVIDADES

Actividad 1.1
Actividad 1.2
Actividad 1.3
Actividad 1.4
Actividad 1.5 X | X
Actividad 2.1 X | X
Actividad 2.2
Actividad 2.3 X
Actividad 2.4 X
Actividad 2.5 X | X | X
Actividad 2.6
Actividad 3.1 X | X | X
Actividad 4.1 X
Actividad 4.2 X | X
Actividad 5.1
Actividad 5.2 X | X

X[ XXX |

<
X[ X|X
X X%
X X%

XXX [ X
XXX [ X
x

XX [X [ X
x
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3 CAPITULO lll. SISTEMATIZACION DE LA
INTERVENCION Y/O MONOGRAFIA

3.1 Resultados y Andlisis de la Intervencion

3.1.1 Caracterizacion proyectos.

Para identificar las caracteristicas de los proyectos de los estudiantes se hizo una
recopilacion de informacion relacionada con los temas que los equipos desean investigar
a través de un formulario que se encuentra en la pagina web jmtecnologia.260mb.net
registrando en nombre del equipo, los integrantes, area del conocimiento, titulo del
proyecto, formulacion de la pregunta, objetivo general y especificos. En la siguiente figura
se muestra el formulario que se utilizé para registrar la informacién de la caracterizaciéon

de los proyectos de los estudiantes.

Figura 3.1.1-1 Pantallazo caracterizacion proyectos.

M Avances de trabajo. - jm: X { [ misitio X /[ Jmtecnologia X e - x

& C | ® jmtecnologia.260mb.net/htm/caracterizacionp.htm
rYecnol, o~V 4
; . jsedi 5t
v &r &% " pﬁ of ) ! Explora, diseria y ONSITUYe
INicio  Docente  Contactenos  Mi Grupo~ Areas ~

Caracterizacién proyectos

| Secretaria de Educacion de Medellin

yectos de los estudiantes de
del dreade

6n Educativa Colegio Loyola para
ca,

Nombre equipo: *

Integrantes: *
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M Avances de trabago. -y % | £ misitio X ) [ Imtecnologie x e a8 X
<« C | ® jmtecnologia.260mb.net.
ryecnoj, ~—3 )
\6‘ oy ﬂg,;., % o4 s Explora, disendy construye
A -

A 4

Area del conocimiento: *

Titulo del proyecto: *

Formulacion de la pregunta: *

Objetivo general:

Objetivos especificos: *

Con la informacion recopilada se analizé y se buscO que caracteristicas tienen los
proyectos de investigacion para luego determinar qué temas del &rea de Tecnologia e
Informatica se pueden transversalizar en los proyectos de los estudiantes. Para definir la
transversalidad se partié6 del area del conocimiento al que pertenece el proyecto, los
objetivos que se plantearon y qué relacion tienen con los lineamientos curriculares del area.

Para poder determinar qué tema se va a transversalizar en los proyectos de
investigacion se partio teniendo en cuenta la linea de investigacion, el temay el estado de
avance de los proyectos; se revisé que contenidos se pueden aplicar a todos los proyectos
de investigacién y que estén relacionados con los lineamientos curriculares del area de
Tecnologia e Informéatica, la cual se encuentran los artefactos, los procesos, los sistemas
y la relacién que existe entre la tecnologia y técnica, tecnologia y ciencia, tecnologia y

disefio, tecnologia y ética, innovacion, invencion y descubrimiento (MEN, 2008).

3.1.2 Andlisis de la Intervencidn caracterizacion proyectos.

Para iniciar la caracterizacion se conformaron los estudiantes del grupo décimo uno en
seis equipos de investigacién de cinco integrantes cada uno; en la siguiente tabla se
muestra cuales son los temas y el area del conocimiento donde estan enfocados

principalmente los proyectos de investigacion.

Tabla 3.1.2-1 Temas de los equipos.
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NOMBRE
DEL EQUIPO

TEMA

AREA DEL
CONOCIMIENTO

LO QUE BUSCAN

AMV

Desarrollo
componente  para
protector solar a
través de la semilla

de Frambuesa.

Nanotecnologia

Determinar las
propiedades protectoras
de un bloqueador solar, al
reemplazar la oxibenzona
y el palmitato de retinol de
sus componentes, por las
del aceite de semilla de

Frambuesa.

Biuw

Ensefianza a través

del arte.

Social.

Este equipo solo tiene la
idea del proyecto, que
consiste en definir una
estrategia didactica de la
ensefianza de las ciencias

a través de la musica.

Orange
Industry

Aprovechamiento de
la cascara de

naranja.

Quimica

Este equipo busca
encontrar alguna forma de
aprovechar la cascara de
naranja, para eso analiza

sus propiedades.

Permick

Dispositivo contador

de agua.

Tecnologia

Desarrollar un dispositivo
gue registre los datos de
consumo de un contador
de agua y lo transmita a
una base de datos, y asi
facilitar y agilizar el
proceso de recoleccion de
datos para empresas de

acueducto.

ElectroSound

Desarrollo sistema

electromagnético.

Tecnologia

Desarrollar un sistema
electromagnético basado
en el fendbmeno fisico de

la radio que aproveche el
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ruido para transformarlo

en energia eléctrica.

Vérek Desarrollo Labial a | Biotecnologia Caracterizar los aceites
base de linaza y de linaza y chia
chia. evaluando su viabilidad

en el reemplazo de la
vaselina en los labiales

liquidos.

Al observar los temas de los diferentes equipos se puede alcanzar a diferenciar que
s6lo los equipos de ElectroSound y Permick estan directamente relacionados con el area
de Tecnologia e Informatica considerando los lineamientos curriculares que expresa la
formacion en innovacién, artefactos, disefio y los sistemas.

El equipo Biuw no tiene definidos los objetivos, solo tiene una idea de los que les
interesa investigar, y los equipos Vereck y AMV solo tienen el objetivo general. Para estos
tres equipos aun les falta fortalecer bien la idea.

En el caso de los equipos que se encuentran en las areas del conocimiento de
Nanotecnologia, Quimica, Biotecnologia y social, si bien no estan directamente
relacionado en la Tecnologia existen algunos temas que se pueden transversalizar, como
el disefio y los sistemas enfocada hacia la informatica.

En los lineamientos curriculares del drea de Tecnologia e informatica se encuentran
relacionados algunas competencias que se podria realizar la transversalidad en los
proyectos de los equipos de investigacion como son la busqueda de informacion en la red
internet, manejo de herramientas ofimaticas, el disefio, bases de datos y disefio de paginas
web.

En la planeacion de Tecnologia e informatica de la institucibn se observa que los
estudiantes ya tienen competencias en Ofimatica, disefio paginas web y blsqueda de
informacion en la Internet.

Considerando el analisis anterior los estudiantes tienen fortalezas en el manejo de las
herramientas de ofimatica, disefio de paginas web, el uso de la internet, y deben fortalecer
el disefio y bases de datos la cual dan lugar a la generacion del proyecto de aula como
estrategia innovadora para la tranversalizacion del area de Tecnologia e Informatica.

Para la propuesta de intervencion por medio del proyecto de aula se determina

fortalecer la competencia de disefio, apoyado en que es un tema que se puede realizar la
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transversalidad por medio del disefio del manual de identidad corporativa en los equipos
de investigacion y ademas se requiere fortalecer bases en el disefio, también ayuda a la
decision en que dos equipos solo tienen definido el nombre y la idea del proyecto, no hay
suficiente firmeza en que temas adicionales se podria enfocar el &rea y con la imagen
corporativa va a permitir a los equipos tener una identidad en la participacién de concursos
y competencias.

Una vez determinado el estado en que se encuentran los proyectos de investigacion se
procede a la realizacion del proyecto de aula teniendo en cuenta las competencias que el
ministerio de educacion tiene definidos en los lineamientos curriculares y las necesidades
gue los estudiantes requieren para poder realizar los avances en las investigaciones de los

proyectos.

3.1.3 Disefio del proyecto aula.

El disefio del proyecto de aula se hizo para darle un horizonte a la transversalidad de los
contenidos de Tecnologia e Informatica en los proyectos de los equipos de trabajo de los
estudiantes del grado décimo uno de la Institucion Educativa Colegio Loyola para la
Ciencia y la Innovacion a través del uso de las TIC.

En la propuesta de intervencion se buscé que, a través de la ensefianza y Aprendizaje
Basado en Proyectos, se promueva el trabajo en equipo, el aprendizaje autbnomo, el uso
de las TIC como herramienta que permita al docente realizar la interaccién con el
estudiante para que pueda adquirir el nuevo conocimiento, y para lograrlo se hizo a través
de la mediacién por medio de tutoriales, imagenes, guias de aprendizaje e interacciones
entre los pares.

Para determinar qué temas pertenecen al area de Tecnologia e Informéatica se hizo un
cruce con los lineamientos curriculares y las mdltiples relaciones y posibilidades de la
tecnologia, especificamente la relacion de la techologia con el disefio que busca solucionar
y satisfacer las necesidades actuales y futuras, también involucra pensamientos de
procesos de pensamiento futuristas, generacién de interrogantes, identificar necesidades,
la busqueda de la creatividad, la solucion de problematicas, y su respectivo desarrollo y
evaluacion (MEN, 2008).

A través de las TIC y el uso de los medios mencionados anteriormente el estudiante es

capaz de llegar hacer interpretaciones del nuevo conocimiento, sin embargo, para lograrlo
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es vital el trabajo colaborativo donde se promueva el intercambio de ideas de ese nuevo

conocimiento (Siemens, 2004).

3.1.3.1 Uso delas TIC.

Para la caracterizacion de los proyectos de investigacion existe un formulario en la
pagina web jmtecnologia.260mb.net que permitié obtener informacion para el analisis de
los resultados caracterizacion de proyectos realizados en el titulo anterior que determiné
el disefio de los lineamientos del area de Tecnologia e informatica para hacer la
transversalidad del curriculo en los proyectos de los estudiantes.

La propuesta de intervencion se disefié para estudiantes del grado décimo uno en el
tema de disefio, utilizando la estrategia de Aprendizaje Basado en Proyectos; para la
aplicacion de los conceptos se especifica en el manual de identidad corporativa de los
proyectos de investigacidon que los estudiantes desarrollan. Los productos que los equipos
de trabajo deben disefiar son: el logo (imagotipo, isotipo, logotipo), mascota, souvenir,
pendon, carpeta corporativa y tarjeta de presentacion.

Para lograr el alcance del proyecto de aula se estipulan tres fases que define Gonzalez
(2001):

Primera fase: El docente en una hora le presenté a los estudiantes por medio de una
exposicion el proyecto de aula explicando las caracteristicas, procesos y conceptualizaciéon
en el disefio. Al igual que se expone la importancia de tener la imagen corporativa de los
proyectos de investigacion partiendo de la definicion del problema, el objetivo y los
conocimientos que se van alcanzar una vez culminadas con todas las fases.

Segunda fase: En el segundo momento se relaciona la metodologia que conduzca a la
formacion de estudiantes proactivos, criticos, que construyan conceptos y se apropien de
ellos para luego aplicarlos en la solucién de problemas, para lograr esto se invitd al
estudiante que indague sobre los temas relacionados con el disefio, fomentando el trabajo
colaborativo a través de los proyectos de investigacion y con las TIC como herramienta
gue el alumno sea protagonista de su propia formacion.

Para cumplir con el objetivo del proyecto de aula se propusieron tres actividades del
disefio de la imagen corporativa de los proyectos de investigacion: la primera conceptos

de imagen corporativa con una duracion de tres horas, la segunda es conceptos de
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técnicas de composicion con una duracién de tres horas y la tercera es disefio imagen
corporativa con una duracién de nueve horas.

Para la primera actividad se definieron los conceptos de los términos de disefio, boceto,
marca, imagen grafica, imagen corporativa, logotipo, imagotipo, isotipo, mascota
corporativa, souvenir, tarjeta de presentacion, carpeta corporativa y pendén a modo de
historieta; una vez definido los conceptos realizaron un boceto de la imagen corporativa
(logotipo, isotipo 0 imagotipo) y mascota como prototipo de imagen corporativa.

En la segunda actividad se dejo en la pagina http:jmtecnologia.260mb.net dos textos
guias que sirven de soporte tedrico de conceptos de disefio y técnicas de composicion.
Por equipos de trabajo analizaron e identificaron las diferentes técnicas que existen para
realizar composiciones en el disefio; ElI docente asigndé a todos los equipos algunas
técnicas para socializar con el resto del grupo; los estudiantes determinaron la estrategia
para exponer los temas asignados.

Cuando todos los equipos de trabajo terminaron de socializar, el docente proyecté
imagenes en el Video Beam, a cada equipo le asigné 7 imagenes, cada imagen se mostrd
15 segundos, cuando se mostraron todas, debian decir que técnica de composicién se
aplicé. Cuando no identifican la técnica, el resto de los equipos participaron y realizaron la
retroalimentacion pertinente para fundamentar o afianzar los conceptos.

Para la actividad tres los estudiantes disefiaron en una herramienta de disefio en este
caso Photoshop la imagen corporativa del proyecto de investigacion:

Para el disefio de logo, mascota, pendédn, carpeta corporativa y tarjeta de presentacion
se tuvieron en cuenta las guias y la informacion que se encuentra en la pagina
jmtecnologia.260mb.net.

En las actividades dos y tres se evidencia el concepto de mediacién que través de las
TIC el docente facilitd la informacion necesaria y entre pares analizaron e interpretaron los
conceptos y se compartieron ideas para luego llegar a la zona de desarrollo préximo.

El uso de las TIC en las actividades propuestas se evidencio en la informacion que se
encuentra en la pagina web jmtecnologia.260mb.net; entre las mas destacadas el curso de
la herramienta de disefio Photoshop estructurado con texto guia paso a paso y
acompafado con videos tutoriales grabados explicando el uso de las diferentes acciones
gue el estudiante requiere para el disefio de las piezas graficas de la imagen corporativa
de los proyectos.

A continuacion, se muestran algunos pantallazos de la pagina web disefiada.
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Figura 3.1.3.1-1 Pantallazos pagina web
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Los derechos de autor de la pagina son del proponente de la propuesta.

También se encuentran las actividades con las guias y conceptos que el estudiante
debe tener en cuenta para el aprendizaje (C. Anexo guias), al igual rdbricas que
permitieron revisar el alcance de los disefios de las piezas gréficas de la imagen
corporativa de los proyectos de investigacion (B. Anexo: Rubricas).

Para determinar que videos tutoriales se debian grabar se propuso una actividad que
consistié en disefiar una composicion aplicando los conceptos de técnicas de composicion
en Adobe Photoshop, durante la actividad se evidencio que los estudiantes no tenian bases
para el manejo de la herramienta, por esta razon se grabaron videos explicando el uso de
las herramientas que debian utilizar para los disefios.

Los video tutoriales son grabados teniendo en cuenta la necesidad del uso de la
herramienta Photoshop para el disefio de las piezas graficas, se alojaron en la direccion

https://www.youtube.com/user/johncastave/, sin embargo se tiene acceso desde la pagina

web jmtecnologia.260mb.net para que el estudiante haga uso de ese recurso como guia
en el manejo del programa de disefio. A continuacién, se dejan algunos pantallazos de los

videos tutoriales grabados.

Figura 3.1.3.1-2 Pantallazos videos tutoriales de Adobe Photoshop

Los siguientes pantallazos son algunos de los videos tutoriales grabados partiendo de las
necesidades de los estudiantes.


https://www.youtube.com/user/johncastave/
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1 Creacion de capas en Photoshop. 2 Seleccién con pluma en Photoshop.
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9 Herramienta parche. 10 Correccion de ojos rojos.
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Los derechos de autor de los Videos son del proponente de la propuesta.

Para registrar las bitacoras y dejar las evidencias de los disefios que los estudiantes
van desarrollando, cada uno de ellos tiene disefiado una pagina web. Las bitacoras tienen
el propadsito de registrar las actividades en la pagina web de lo que paso durante la clase,
describiendo el proceso que fueron realizando, registrando aspectos que son relevantes
que les sirve de guia de lo que se fue haciendo en cada sesion para llevar un orden
estructurado, esta informacién es de gran utilidad como complemento para analizar el
trabajo en equipo, el uso de las TIC y revisar los avances de los disefios realizados por los
equipos de trabajo; cabe anotar que los estudiantes no se les obliga a tener cuaderno de
apuntes; de la misma manera cada vez que realizan una actividad dejan la evidencia

registrada. Las siguientes paginas web son algunas de las disefiadas por los estudiantes:

Figura 3.1.3.1-3 Disefio paginas web de los estudiantes

Listado de las paginas web de los estudiantes del grupo décimo uno
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Se inicid con la lectura y [a explicacién de la rubrica para trabajar en esta clase, a
cada uno de los estudiantes se les entrego un computador para trabajar, luego el
docente pasé una memoria a cada equipo con los archivos necesarios para realizar
la labor asignada. La primera hora tuvimos el acompaiiamiento del docente, sin
embargo, en las otras dos horas que él ya no estaba presente sequimos trabajando
en la actividad que no habia dejado que era intentar hacer una composicién en
Photoshop con 3 0 mas imagenes teniendo en cuenta la explicacién de la clase
anterior y de los videos que nos habia quedado como tarea ver.

Muchos de los estudiantes no tuvieron gran avance debido a que se les dificultaba
desenvolverse en este programa, otros no pudieron hacer absolutamente nada y
otros no completaron la composicién. En mi caso no pude terminar ya que solo me
quedo con dos imagenes y debian ser tres.

En el caso de las guias se hicieron para fortalecer los conceptos de los temas de disefio
grafico y como orientacion en el proceso de disefio de las piezas graficas (C. Anexo: guias).

Tercera fase: La evaluacion. Se hizo a través de rubricas que consistié en un registro
evaluativo que tiene varios criterios para evaluar, siguiendo unos niveles de calidad o
cumplimiento de las actividades para tipificar los alcances de los desempefios (Cano,
2015). Se toma como referencia la rubrica de Cano (2015) con algunos ajustes realizado
en la ponderacion en porcentaje (%).

Para el disefio de las rabricas de evaluacion se hizo partiendo de la necesidad de
aplicacion de los contenidos de disefio en el tema de imagen corporativa; para cada
actividad se disefié una, teniendo en cuenta el alcance que los estudiantes deben llegar

(B. Anexo: Rubricas).
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Para los productos definidos como entregables (imagotipo, slogan, mascota, souvenir,
pendoén para socializar los proyectos, carpeta corporativa y tarjeta de presentacion) se
evalu6 por medio de rabricas en las que se definieron las caracteristicas que debe tener
cada pieza de disefio.

Los criterios que se tienen en cuenta en las rdbricas para la evaluacion estan
principalmente los aspectos técnicos en la entrega de los disefios, la presentacion de los
disefios, explicacion y socializacién de los trabajos; en el caso de las exposiciones se
considero la expresion desde el punto de vista personal, estructura y orden, conocimiento
y preparacion del temay el uso del lenguaje. Cada rabrica tiene definido las caracteristicas
gque debe tener para evaluar los diferentes componentes que se consideraron pertinentes
en la propuesta (B. Anexo: Ruabricas).

Para la evaluacién del proyecto de aula se hizo a través de una rubrica que mide la
transversalizacion del area de Tecnologia e Informatica en los proyectos de investigacion,
la utilizacion del método por proyectos, el trabajo colaborativo, el uso de las herramientas
TIC, la utilizacion de guias y video tutoriales relacionados con las actividades que

realizaron los estudiantes (B. Anexo: Rubricas).

3.1.3.2 Analisis de actividades proyecto de aula.

El analisis de la propuesta de intervenciéon se hace por medio de los resultados
obtenidos en el proyecto de aula que hacia énfasis en la transversalidad del disefio en los
proyectos de investigacién que los estudiantes del grado décimo uno formulan. El grupo
esta dividido en los equipos ElectroSound, Permick, Biuw, Vereck, AMV y Orange Industry,
con cinco integrantes cada uno y que a continuacion en muchos casos se va hacer
referencia al nombre del equipo.

Inicialmente se hizo una actividad de diagnéstico sobre conceptos de disefio y manual
de identidad corporativa, donde los estudiantes debian hacer un analisis de unos términos
de imagen corporativa y socializar con el resto del equipo, al igual que los otros equipos
también realizaban su intervencion. Sin embargo, no hubo buena respuesta, se logra
identificar que no existen bases para definir los conceptos de la imagen corporativa (Anexo
actividad 1).

Figura 3.1.3.2-1 Analisis conceptos previos
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Explique el proposito y defina los conceptos de disefio, Boceto,
marca, imagen grafica, imagen corporativa, Logotipo, Isotipo,
Imagotipo, mascota corporativa, Souvenir, tarjeta de
presentacion, carpeta corporativa y caracteristicas de una
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Los conceptos que se tenian claro fue el de boceto y tarjeta de presentacion, la mayoria
de los equipos respondieron correctamente, existi6 aproximacion por los equipos
ElectroSoud y Orange Instrustry al concepto de disefio; los demas conceptos no se tenian
claro; lo que indica que solo alcanzaron un 20% de los conceptos claros, los demas
equipos se encuentran entre el 15% y 5% de afirmaciones correctas. Lo anterior indica que
hay un 80%, 85%, 90% y 95% de conceptos sin claridad.

En la segunda actividad socializacién de técnicas de composicion se obtuvieron los

siguientes resultados: (Anexo Rubrica tabla B-2)

Figura 3.1.3.2-2 Técnicas de composicion
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Para efectos de valoracién de los productos de los equipos de investigacién se tuvo en
cuenta la escala definida en el sistema de evaluacion institucional de la Institucion
Educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovaciéon quedando de la siguiente manera:

Desempefio Bajo: es un resultado de valoracién no aprobatorio que determina que el
estudiante no alcanza los requerimientos de desempefio definidos en el plan de estudios.

Desempefio Bésico: es un resultado que determina que el estudiante alcanza el nivel
minimo de desempefio requerido en correspondencia con el plan de estudios.

Desemperio Alto: es un resultado de valoracion que determina que el estudiante alcanza
un buen nivel de desarrollo de los desempefios establecidos en el plan de estudios.

Desempeiio Superior: es un resultado de valoracion que determina que el estudiante
alcanza el nivel maximo de desempefio definido en el plan de estudios (Loyola, 2010).

En el gréfico se observa que el 50% de los equipos obtuvieron un resultado superior y
el otro 50% un resultado Alto, lo que indica que los estudiantes se apropiaron de los temas
propuestos para la socializacion.

Los equipos AMV, Orange Industry y Verek obtuvieron un resultado superior en las
socializaciones y los equipos Biuw, electroSoud y Permick el resultado fue alto,
considerando que en la institucion se tienen cuatro valorizaciones en los desempefios
visualizados en la grafica se deduce que en esta actividad los estudiantes en general
mostraron un buen rendimiento.

Cuando se muestran las imagenes con diferentes técnicas de composicion donde los
integrantes del equipo debian identificar la técnica utilizada en el disefio, todos los equipos
lograron identificarlas con éxito; sin embargo, se logra observar que no todos los
integrantes del equipo tienen claridad, pero siempre existi6 uno o varios que mostraron
haberse apropiado de los conceptos (Figura E-1 Anexo identificacion de imagenes).

Después de la socializacion cada integrante de los diferentes equipos realizé un disefio
aplicando el concepto de la técnica que le correspondié al equipo socializar y los resultados

obtenidos por los equipos de trabajo se visualiza en la siguiente gréafica.

Figura 3.1.3.2-3 Aplicacién técnicas de composicion
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Disefio aplicando las técnicas de composicidon
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En este trabajo se observa que el 30% de los integrantes de los equipos de trabajo
obtienen un desempefio superior, el 16.7% alcanzan el desempeiio alto, y el 53.3% un
desempefio basico; realizando un analisis en la rubrica se determina que los estudiantes
tienen desempefio basico no por desconocimiento de la técnica de disefio, sino por errores
en el uso de la herramienta Photoshop.

En la actividad tres que consistié en el disefio de la imagen corporativa (logo, mascota
corporativa, souvenir; tarjeta de presentacion, carpeta corporativa y pendén a modo
historieta) de los proyectos de investigacion de los estudiantes, los trabajos fueron

revisados y evaluados por medio de rubricas con los siguientes resultados:

Figura 3.1.3.2-4 Disefo imagen corporativa proyectos de investigacion
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En el disefio de la imagen corporativa el grafico muestra que solo el 3% de las piezas
graficas cumplen con los requisitos solicitados en su totalidad, y solo el equipo de trabajo
Verek alcanza el 17% de los disefios con un desempefio Superior; entre los equipos AMV,
Electrosound y Orange Industry el desempefio es Alto en un rendimiento igual o mas del
50%, el equipo Verek obtiene el 33% de desempefio Alto y un 17% Superior y un 50% de
desempefio basico, Biuw tiene 33% de rendimiento alto, 33% baésico y el 33% de
desempefio bajo y Permik los desempefios son Béasico. Sin embargo, todos los equipos
obtienen resultados de cumplimiento del disefio de las piezas graficas un desempefio
Basico significativo.

En el caso de los equipos de Biuw y Orange Industry que tienen desempefios basicos
las razones son evidenciadas en el manejo de la herramienta de Photoshop donde los
retoques de las imagenes no cumplen con todos los requisitos expresados en las rubricas.

Considerando los desempefios Superior y Alto como un rendimiento satisfactorio el 42%
de los disefos de las piezas gréaficas se encuentran disefiados satisfactoriamente, el 50%
son disefios aceptables; sin embargo, deben ser ajustadas, y el 8% definitivamente no
cumplen con los requisitos minimos de los disefios para la aprobacion.

A medida que se iban desarrollando los disefios de logo, mascota, souvenir, tarjeta de
presentacion, carpeta corporativa y pendén a modo de historieta, se facilitaban los medios
para fundamentar los conceptos para poder tener claridad en la realizacion de las piezas
graficas.

En el disefio de las piezas de la imagen corporativa de los proyectos de investigacion
no dan muestra de un desempefio superior significativo, se observa en las rdbricas de
evaluacion que existieron algunas dificultades por parte de los alumnos a la hora de seguir
las instrucciones expresadas en la misma y guia para la realizacion de los disefios.
También se debi6 a aspectos de forma en los acabados de los disefios y no por falta de
bases del conocimiento para el disefio.

El uso de las herramientas TIC, para el manejo del programa de disefio Photoshop los
equipos a través de la pagina web jmtecnologia.260mn.net encontraron guias, video
tutoriales, imagenes graficas que le permitieron orientarse para el disefio de las piezas
gréaficas, durante el proceso se pudo visualizar que los estudiantes se instruian por medio
de estas herramientas.

Las paginas web de los estudiantes evidencian el proceso de cada uno, describen en

las bitacoras los procesos que realizaron, las dificultades que han tenido durante la clase,
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suben las piezas graficas que disefiaron como muestra de los avances que van
obteniendo. Este medio se convierte en una forma de mantener al docente actualizado de
todo el proceso que van realizando durante la creacién de la imagen corporativa de los
proyectos de investigacion.

En el proceso de la realizacion del proyecto de aula se demostré que los estudiantes
realizaron uso de herramientas TIC por medio de videos tutoriales, guias de los trabajos
gue debian hacer a través de la pagina web jmtecnologia.260mb.net, las paginas web de
los estudiantes les permite tener todos los trabajos evidenciados a medida que van
desarrollando los trabajos, también llevan registro de las bitacoras del area de tecnologia

e informatica (H. Anexo: Encuesta estudiantes y I. Anexo: Evaluacion proyecto de aula).

3.1.3.3 Andlisis Trabajo colaborativo y mediacion.

En el proceso de desarrollo del proyecto de aula que dio lugar al disefio de la imagen
corporativa de los equipos de investigacién se analizé el impacto de los conceptos de la
zona de desarrollo préximo, la mediacion, la interpretacion de sefales, signos y simbolos
y las interacciones sociales de Vygotsky definidos en el referente teérico.

Inicialmente se realizé una actividad de diagndstico sobre conceptos de disefio y
manual de identidad corporativa especificado en la actividad uno, donde los estudiantes
debian hacer un analisis de términos de imagen corporativa y socializar con el resto del
equipo, al igual que los otros equipos también realizaban su intervencién. Sin embargo, no
hubo buena respuesta, se logra identificar que no existen bases para definir los conceptos
de la imagen corporativa (Anexo actividad 1).

Los estudiantes manifestaron conocer muy poco de estos temas, algunos trataron de
conceptualizar, sin embargo, no existi6 claridad en las definiciones reales. Cuando
expresaron no poder hacer la actividad porque no tenian claridad se logra identificar la
zona de desarrollo real y se plantean nuevas actividades para poder llegar a la zona de
desarrollo proximo y por esta razon se decide continuar con la segunda actividad.

Para la segunda actividad que buscaba fundamentar al estudiante en técnicas de
composicion para poder dar paso al disefio de la imagen corporativa. La actividad se hizo
por equipos de trabajo de modo que todos participen, entre ellos organizaron la estrategia
para hacer la actividad de tal manera que se fomente el trabajo en equipo, que todos

aporten desde su conocimiento, la socializacion se hizo a través de una exposicion de los
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diferentes términos. En esta actividad se evidencia la zona de desarrollo real del
estudiante, para luego por medio de la mediacion entre pares y docente llegar a la zona
de desarrollo proximo.

En la preparacion de la exposicion de los equipos se evidencia la colaboracion entre
pares, al igual que cuando no tenian claridad en los conceptos solicitaban la aclaracion del
docente, se puede deducir que también existio la mediacion del docente para llegar al
nuevo conocimiento, en las exposiciones de los equipos los estudiantes mostraron
apropiacion de los conceptos y se evidencia que existié un paso de la zona de desarrollo
real a la zona de desarrollo proximo.

La tercera actividad que consistié en el disefio de la imagen corporativa de los proyectos
de investigacion. Se hizo por equipos de trabajo fomentando el trabajo colaborativo donde
se expusieron las actividades a realizar, los integrantes del equipo analizaron los
requerimientos y entre ellos se distribuyeron las responsabilidades consignadas en las
bitacoras de los estudiantes (D. Anexo: Bitdcoras) , se compartieron ideas, con la ayuda
de video tutoriales y guias fortalecieron el aprendizaje; adicionalmente los estudiantes
también hicieron consultas en internet sobre temas relacionados con el manejo de la
herramienta y el disefio de la imagen corporativa.

Los equipos de trabajo analizaron la informaciéon y fueron ellos los que buscaron la
estrategia para realizar los disefios de tal manera que todos participaron, entre ellos se
compartieron las ideas, el docente facilité la informacion cuando tenian dudas en los
disefios a través de la pagina web jmtecnologia.260mb.net. En el caso del logo y mascota
una vez revisado todos los conceptos revisaron los bocetos que habian realizado en la
actividad uno e hicieron los ajustes necesarios. Con lo anterior y el andlisis de las
actividades se evidencia que existid trabajo colaborativo y la mediacién utilizando las TIC
como mediadoras.

Por medio de las socializaciones, retroalimentacion y el uso de las TIC se logré alcanzar
el concepto de las interacciones sociales, donde el conocimiento que estaba de manera
social pasa a cada estudiante ya individualmente; sin embargo, para que exista un
verdadero trabajo en equipo debe existir un interés comudn, y en este caso es el proyecto
de investigacién que hace que los integrantes tengan un mismo objetivo y que ademas
surge de sus propios intereses.

Durante el disefio de las piezas gréaficas se observa que algunos equipos veian los
videos tutoriales e iban realizando los procesos, otros se colaboraban entre ellos, incluso

integrantes de otros equipos que tenian algunos conceptos claros en el manejo de
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Photoshop les explicaban a los pares y en varias ocasiones solicitaron explicacion de
algunos conceptos al docente (Figura I-1 Anexo fotos), con lo anterior se concluye que
existio el trabajo colaborativo.

En el disefio de logo y mascota los desemperios fueron altos en los equipos de trabajo,
las razones que infirieron fue que se sentian motivados en tener una imagen que
representara a los equipos de investigacion; en los disefios se evidencia que tienen mucha
relacion con los temas que estan investigando, hacen referencia a los proyectos de
investigacion logrando a través de simbolos y signos expresar un mensaje.

Partiendo que el disefio es una manera de expresar y comunicar informacion, a través
de las diferentes técnicas de composicidn los equipos de trabajo con el disefio de la imagen
corporativa de los proyectos de investigacion por medio de simbolos y signos son capaz
de interpretar y comunicar un mensaje que en este caso fueron los diferentes disefios que
van a representar los proyectos.

Al identificar los conceptos de disefio y aplicarlos en las piezas de la imagen corporativa
de los proyectos de investigacion se logra determinar que a través de la imagen también
se puede expresar ideas y transmitir mensajes.

En el momento que los equipos de trabajo tienen una identidad que les va a permitir
representar los proyectos de investigacion se manifiesta un interés por los temas de
disefio, deduciéndose que el aprendizaje por proyectos logré que los estudiantes
trabajaran por un objetivo en comun.

A través del disefo de la identidad corporativa los estudiantes mostraron creatividad,
iniciativa y pensamiento critico a la hora de plasmar las ideas en las piezas gréaficas
disefadas.

Partiendo que los estudiantes del grado décimo uno esta conformado por equipos de
trabajo y tienen un proyecto de investigacion evidenciado en las rubricas, bitacoras donde
registraron las responsabilidades de cada integrante, en los disefios de las tarjetas de
presentacion y al enfocar los disefios de las piezas graficas a darle una identidad a los
proyectos, se logra identificar el aprendizaje por proyectos.

También se demuestra a través del disefio de la imagen corporativa de los equipos de
trabajo de los estudiantes haber realizado transversalidad del area de Tecnologia e
Informatica en los proyectos de investigacion por medio del disefio que se encuentra
establecido en los lineamientos curriculares del area (MEN, 2008).

Las TIC demuestran que, por medio de los videos tutoriales, guias y la pagina web

facilitan al docente herramientas para el proceso de ensefianza, se fortalece el trabajo



58 Disefio de una propuesta para transversalizar el area
de Tecnologia e Informatica a través de proyectos

auténomo de los estudiantes, el trabajo colaborativo y sirven de mediadoras para el
aprendizaje (H. Anexo: Encuesta estudiantes y |. Anexo: Evaluaciéon proyecto de aula).

La utilizacion de las TIC en el proyecto de aula fue una fuente mediadora a través de
los videos tutoriales, guias, pagina web donde se facilitaban los medios y la internet para
gue los estudiantes realizaran interacciones entre los pares permitiendo pasar de la zona
de desarrollo real a la zona de desarrollo proximo (H. Anexo: Encuesta estudiantes y |I.
Anexo: Evaluacion proyecto de aula).

También se evidencia que el Aprendizaje Basado en Proyectos logra que exista un
trabajo colaborativo, que haya un interés comun, permite a los estudiantes a través de las
TIC realizar interacciones entre ellos, al plasmar los disefios de la imagen corporativa de
los proyectos de investigacion se demuestra que se interprete y trasmita un mensaje por
medio de signos y simbolos (H. Anexo: Encuesta estudiantes y |. Anexo: Evaluacion

proyecto de aula).

3.1.3.4 Tendenciay manifestaciones de los estudiantes.

En la aplicacién del proyecto de aula algunos estudiantes escribieron en las bitacoras
al inicio del uso del disefio de las piezas graficas tener dificultades en el manejo de
Photoshop, incluso escribieron no poder hacer nada en la primera clase, sin embargo, a la
siguiente sesién ya se veian mas apropiados en el manejo de la herramienta.

También dijeron gustarle ver mas los videos tutoriales en el manejo de Photoshop, la
razén que expresaban es que con el video tutorial pueden volver a verlo, mientras que con
la explicacién si no entienden tienen que solicitar que vuelvan a repetir; para unos
aprenden mejor asi porque no tienen la presion de no entender y que lo pueden ver las
veces que quieran, sin embargo, también mencionaron que la explicacion por parte del
docente era importante.

Sin embargo durante las clases los estudiantes también se compartieron ideas, entre
ellos se revisaban los disefios y hacian algunos ajustes necesarios, al igual que el papel
del docente era ir rotando por los diferentes equipos aclarando dudas, revisando los
avances que se iban desarrollando, a pesar que todos estaban realizando alguna actividad
unos iban mas adelantados que otros; con lo anterior se concluye que el trabajo en equipo

no todos tienen el mismo ritmo y depende mucho de la capacidad que los integrantes
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tengan para cumplir con sus responsabilidades de manera eficiente, sin embargo,
demostraron haber realizado trabajo colaborativo.

Durante las sesiones en una ocasion el docente no asistid, pero dejo las instrucciones
gue debian avanzar en los disefios de las piezas gréficas; en las bitacoras dejan registro
algunos estudiantes que a pesar que el docente no estaba, los equipos de trabajo
avanzaron ya que debian hacer la entrega ese dia. Una de las caracteristicas que mostro
el grupo es que tienen autonomia en el proceso de aprendizaje, en varias ocasiones la
institucion realizé actividades diferentes a las académicas y manifestaron no querer

participar porque se iban a retrasar en los trabajos y que asi ho avanzaban.

3.2 Conclusiones y recomendaciones

3.2.1 Conclusiones.

El proyecto de aula para tranvesalizar el &rea de Tecnologia e Informatica a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos se propone como estrategia para fortalecer la
ensefianza y aprendizaje, ya que permite a los estudiantes partir desde sus intereses,
compartir ideas, tomar decisiones en conjunto, genera autonomia en los avances
noviciados y facilita la mediacién entre pares en el aprendizaje.

Los objetivos se alcanzan ya que con el proyecto de aula se logra la transversalidad del
disefio en los proyectos de investigacion de los estudiantes Utilizando las TIC como
mediadora, generando ambientes de aprendizaje convirtiendo al estudiante en
protagonista del conocimiento, fomentando la autonomia, promoviendo el trabajo
colaborativo, donde el rol del docente es de facilitador y no un transmisor del conocimiento.

Por esta razon las TIC como herramienta juegan un papel importante en la ensefianza
y aprendizaje permitiendo darle un orden o procesamiento a la informacion a través de
aplicaciones informéticas, redes de informacion y todas aquellas herramientas que sirven
de mediadoras en el proceso formativo de los estudiantes. También desde la mirada del
docente son fundamentales para planificar y registrar actividades, establecer canales de
comunicacion con los estudiantes para que puedan llegar al nuevo conocimiento.

A través de las TIC el estudiante puede realizar interacciones entre pares, formar parte
de redes de aprendizaje, mantenerse actualizado en temas de su interés, incluso crear sus

propias redes de aprendizaje; sin embargo, cabe resaltar que en la ensefianza y
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aprendizaje se necesita que el docente se convierta en un mediador de ese conocimiento
gue se encuentra en todos lados de la red para que pueda canalizarlo y asi se adquiera
con éxito.

A la luz de los estudiantes se fomenta la construccion del conocimiento donde los
actores principales son ellos, se forma parte de un ambiente autentico y se basa en las
necesidades creadas en intereses comunes, invita a desempefiar un papel activo y critico
conduciendo al alumno a buscar el aprendizaje por medio de interacciones sociales.

Para lograr pasar de la zona de desarrollo real a la zona de desarrollo proximo el
Aprendizaje Basado en Proyectos permitié que los estudiantes realicen tareas en comun,
gue exista el trabajo colaborativo y que sean aplicadas en los proyectos de investigacion;
el uso de las TIC fue fundamental como herramienta mediadora del conocimiento, se
realizaron acciones que le permitieron al estudiante hacer interacciones entre pares y a
través de la internet interacciones sociales, el docente pasa a ser facilitador, y ese

conocimiento que se encontraba en la sociedad pasa a ser de cada estudiante.

3.2.2 Recomendaciones.

La propuesta de ensefianza se realiz6 en el grado décimo y se tom6 como referencia el
disefio en la elaboracién de la imagen corporativa de los proyectos de investigacion de los
estudiantes, es importante continuar con la transversalidad del area de Tecnologia e
Informatica en los otros grados.

Es importante continuar con las creaciones de medios de ensefianza y aprendizaje a
través de las TIC con otros temas relacionados con los proyectos de investigacion de los
estudiantes y fortalecer el aprendizaje autbnomo de los alumnos.

El disefio de la pagina web es necesario hacerla més interactiva con los estudiantes de
tal manera que a través de un buscador puedan tener acceso a informacion que le sea (Util
en el proceso de enseflanza y aprendizaje y pueda aplicarlos a los proyectos de
investigacion.

Cuando se tiene acceso a todo tipo de informacion a través de las TIC, el estudiante
puede caer en los distractores como comunicaciones en linea, redes sociales entre otras
gue pueden afectar la formacion, por esto el docente debe buscar mecanismos que
permitan una autonomia por parte del alumno, pero con responsabilidad y que realice los

procesos de tal manera que haga uso del tiempo adecuadamente.
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Para volver mas interactiva la pagina web se recomienda hacer una aplicacion que se
pueda usar en los méviles y asi permita que los estudiantes puedan hacer uso de las

herramientas para el aprendizaje con mas facilidad.
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A. Anexo: Proyecto de Aula

1. CAPITULO I. CONTEXTUALIZACION

1.1. Titulo del proyecto de aula
Disefia y construye con creatividad
1.2. Descripcion del contexto

La Institucion Educativa Colegio Loyola para la ciencia y la innovacién cuenta con un
modelo pedagdgico basado en el desarrollo de proyectos colaborativos de aprendizaje en
Ciencia y Tecnologia, con un enfoque por competencias, en la cual el estudiante es
protagonista en la construccion de su propio conocimiento, con unas estrategias didacticas

y metodoldgicas acordes a unos escenarios de aprendizaje apoyados en las TIC.

El grado 10° tiene 60 estudiantes divididos en dos grupos, en cada uno se tienen seis
equipos de trabajo y, en consecuencia, el area de Tecnologia e Informatica, tiene como
objetivos educativos esenciales la transformacion de la escuela de enfoque tradicional por
una virtual e innovadora, acorde con la era digital; asi como el acceso al conocimiento a
través de una forma ladica, autbnoma y creativa, permitiendo que los estudiantes re-creen
sus tareas con una vision practica e integradora.

Por tanto, se pretende que los estudiantes se conviertan en jovenes innovadores,
creativos, sofiadores, reflexivos y con autonomia escolar. Que se tenga otra mirada del
uso de las tecnologias, donde comprendan que el internet no es sélo chat y masica, sino

gque ofrece muchas alternativas educativas.

1.3. Identificacion del problema
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En la actualidad en el grado 10° se formulan seis lineas de proyectos que requieren de
conocimientos de Tecnologia e Informatica, especificamente en el eje del disefio; lo
anterior porque los proyectos no cuentan con una identidad corporativa que permita
identificarse como proyecto, y en las exposiciones puedan expresar a través del disefio
una comunicacion visual.

Por la falta de una integracion curricular del area de Tecnologia e Informética en los
proyectos que formulan los estudiantes el disefio, en muchas ocasiones los estudiantes
son invitados a exponer los proyectos de investigacion en diferentes lugares del pais, y por
la falta de una identidad corporativa bien fundamentada pierden ser categorizados en una

buena posicién.

1.4. Formulacion de la pregunta

¢ Qué estrategia pedagdgica contribuira a la incorporacion del disefio de la imagen
corporativa en los proyectos de los estudiantes a través de las TIC?

1.5. Justificacion

El disefio genera pensamientos relacionados con generacion de ideas, identificacion de
necesidades y oportunidades, blsqueda de soluciones creativas y un pensamiento
visionario. Un disefiador utiliza diversas estrategias para buscar la solucion al
planteamiento de un problema; por eso se da un desarrollo de procesos cognitivos, criticos,
creativos y transformadores, sin embargo, esto se va logrando a medida que el estudiante
es capaz de identificar un problema o necesidad, o con el acceso, busqueda y seleccion
de la informacién, con la misma generacién de la lluvia de ideas y sus posibles soluciones;
en el desarrollo de la idea seleccionada también se puede generar procesos de
conocimiento ya que por medio de las herramientas de disefio el estudiante debe
interpretar instrucciones y realizar procesos secuenciales para llegar a la solucion del
problema planteado.

Para adquirir los conocimientos de estos temas es fundamental el enfoque aprendizaje
basado en proyectos, fomentando el trabajo colaborativo, indagando sobre los
conocimientos previos para luego darle el paso a que sean los estudiantes los actores de

la construccion del conocimiento en el aula, ademas de esto deben ser auténomos; es por



6. Anexos 67

esto que deben asumir los roles de formar parte de un ambiente auténtico, desempefiar
un papel muy activo, ser capaz de actualizar constantemente su conocimiento para lo que
necesita, ser consciente de los continuos cambios que se producen a su alrededor, generar
un pensamiento critico y reflexivo, evaluar y valorar la informacion para asegurar su
veracidad, construir su red personal de aprendizaje y por Ultimo crear y / o formar parte de
redes de aprendizaje. Para lograr esto se parte del disefio de una pagina web que, por
medio de video tutoriales, conceptos tedricos e imagenes se pueda complementar el

fortalecimiento del nuevo conocimiento relacionado con la imagen corporativa.

1.6. Objetivos

1.6.1. Objetivo general.

Elaborar una metodologia que contribuya al disefio de la imagen corporativa de los
proyectos de los estudiantes a través de las TIC en el grado décimo uno de la Institucion

Educativa Colegio Loyola para la Ciencia y la Innovacion de la ciudad de Medellin.

1.6.2 Objetivos especificos.

Disefiar material didactico para la enseflanza aprendizaje del disefio fomentando el
trabajo colaborativo y autonomia en los estudiantes de la Institucion Educativa Colegio
Loyola para la Ciencia y la Innovacion.

Disefar rubricas para evaluar los resultados de los disefios de la imagen corporativa de

los proyectos de los estudiantes.

1.7. Marco referencial

En Colombia el Ministerio de Educacion Nacional en el afio 2008 publica los
lineamientos generales de Tecnologia e Informéatica con el objetivo de orientar las
competencias correspondientes a los ambitos de tecnologia y manejo de la informacion,

dandole gran importancia a la formacién en tecnologia y disefio. A través del disefio se
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busca solucionar problemas y satisfacer necesidades bien sean en el presente o en el
futuro. (MEN, 2008)

Segun los lineamientos curriculares de tecnologia e informatica el disefio y los sistemas
se puede aplicar en diferentes contextos entre los mas relevantes estan: la salud, el
transporte, el habitat, la comunicacién, la industria y el comercio. (MEN, 2008)

A lo largo de la historia el hombre ha ideado modos e instrumentos para comunicar sus
experiencias y reproducir la realidad, sirviéndose de todos los medios a su alcance; la
imagen ha sido el fundamental en la comunicacion visual. Cada época se ha caracterizado
por el predominio de una determinada forma de expresion ligada a los cambios
tecnolégicos y a los nuevos medios de comunicacion. (Veléz & Gonzalez, 2001)

En la actualidad, la imagen audiovisual ha sobrepasado las limitaciones del lenguaje

verbal, convirtiéndose en la forma especifica de comunicar, variando en funcion del
desarrollo social y sus necesidades. Esto facilita la clasificacion de los medios, separando
definitivamente la comunicacion escrita de la audiovisual y convirtiendo el siglo XXI en el
del dominio de los medios audiovisuales como el cine, la radio, la televisién y por ultimo la
informatica. (Veléz & Gonzalez, 2001)
El lenguaje siempre ha implicado intervencion intelectual, facilitando que el emisor y el
receptor del mensaje se encuentren en una situacion de reciprocidad comunicacional. La
premisa fundamental para que el mensaje pueda ser decodificado es que exista entre ellos
cierta concordancia; la comunicacion sélo existe en la correcta relacion entre un mensaje
y su intérprete. (Veléz & Gonzalez, 2001)

Cuando hablamos del proceso de interpretacion o decodificacién, nos referimos a la
“percepcién” de la imagen, la ‘“interpretacién” de su significado y finalmente, la
“comprension” de su sentido. La comunicacion sobre un tema especifico sera eficaz en la
medida en que coincida el nivel de informacion y formacion entre el emisor y el receptor.
Debido a que los mensajes no tienen un solo significado, no existe un mismo punto de
vista ni para producirlo ni para recibirlo, sino que éste depende de la intencién del emisor,
del contexto y de la experiencia y expectativa del receptor. (Veléz & Gonzélez, 2001)

Un buen disefio es un “plan concebido mentalmente”, una solucion eficiente, una
respuesta a un profundo andlisis, una decision y sus respectivas consecuencias ante el
planteamiento de un problema, que bien integrado, llegara a los usuarios de una manera
natural y adecuada correspondencia entre la forma y su sentido. (Veléz & Gonzalez, 2001)

El disefio cumple una labor comunicativa y otra practica, que hacen referencia a la

satisfaccién de las necesidades del usuario. Desde un punto de vista industrial, un producto
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disefiado no debe ser sdlo susceptible de realizacién, sino que, en si mismo, debe respetar
todas las limitaciones humanas y econémicas que rodean la produccion, la distribucion y
uso efectivo, en virtud de la capacidad humana y de la industria. (Veléz & Gonzalez, 2001)

En el campo de la comunicacion el disefio es la adaptacion de los conocimientos de
composicion gréfica a cualquier medio expresivo, actualmente basados en el desarrollo de
las nuevas tecnologias y la progresiva transicién hacia lo inmaterial de nuestra cultura, en
gue la informacion adopta el papel de servicio. A medida que surgen nuevos campos de
trabajo, el disefiador se encuentra ante el desafio de explotar todas las posibilidades que
los nuevos medios le ofrecen. (Veléz & Gonzéalez, 2001)

La aparicion de la tecnologia automata y la multimedia, generando un intercambio de
sonido, imagen, textos, simbolos y movimientos, ha producido cambios importantes en la
forma de presentar los resultados del propio proceso de produccién. La informacion adopta
una nueva apariencia fisica, sobre nuevos soportes. Por primera vez, la manipulacion de
la informacion se desvincula del papel y hace un nuevo acto de presencia en el campo de
la informatica abriendo nuevas posibilidades a los recursos graficos. (Veléz & Gonzélez,
2001)

La aparicion del ordenador ha dado un enorme vuelco al panorama del disefio, ya que
permite procesos mas exactos y resultados mas dinamicos. El flujo de informacion es su
herramienta, cada vez mas complejo y rapido. Se introduce un nuevo lenguaje en el mundo
del disefio, —el lenguaje visual aplicado a entornos informaticos—, que supone un nuevo
desafio a la creatividad, pero, para el que hay que establecer nuevos y mejores criterios

de actuacion que se ajusten al canal. (Veléz & Gonzélez, 2001)

2. CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1. Fundamentos pedagdégico -didactico

2.1.1. ¢Cbmo ensefar?

Dentro de las metodologias activas, se propone que, para la enseflanza de la

Tecnologia e informética, se utilicen métodos y técnicas que conlleven a formar alumnos
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proactivos, que construyan conceptos, se apropien de ellos y que les permita aplicarlos y
usarlos en la solucién de problemas en contextos diferentes.

Con miras a generar nuevos ambientes de aprendizaje acordes con la era digital, con
vision practica e integradora, se sugieren algunos métodos que pueden ayudar a la
construccion de los mismos.

Experiencias con TIC: es el acercamiento al mundo de las TIC, donde los estudiantes
pueden ser protagonistas de su propia formacion, es aprovechar todo el bagaje de
recursos y herramientas que se encuentran a disposicion para ser utilizadas.

Por Proyectos: desde de esta metodologia los estudiantes, responden a interrogantes
gue le dan sentido a su aprendizaje, les permite re-significar su contexto y enfrentarlos a
situaciones reales. Entre estos aprendizajes se tiene: proyectos colaborativos, proyectos
cooperativos y aprendizajes basados en problemas (ABP).

Metodologia por indagacion: permite que los estudiantes participen activamente en
su proceso de aprendizaje, convirtiéndolo en una persona critico-reflexiva, con capacidad

para resolver problemas en determinado contexto.

2.1.2 Los recursos y estrategias pedagodgicas.

Para la aplicacion de las actividades del proyecto por su naturaleza ha de apoyarse en
recursos técnicos y tecnolégicos que ofrecen unas condiciones especiales para el
aprendizaje:

Audio: Favorece la recepcién de mensajes, la interlocucién y permite establecer

relaciones entre lo que se escucha con sus conocimientos previos.

Imagen: Permite captar la atencion, ubicarse en un contexto, facilita la interpretacion

de mensajes, la representacion gréafica y el aprendizaje visual.

Sistemas tutoriales (Videos): guia el aprendizaje de algln recurso o herramienta

especifica, con diferentes niveles de complejidad.

Sistemas de ejercitacion y practica: posibilita las practicas de un aprendizaje y su

transferencia a otros contextos.

Espacios virtuales: fortalece competencias comunicativas, facilita el intercambio de

ideas, recursos multimediales, hipermediales y experiencias.
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Proyectos colaborativos: re-significan el aprendizaje a partir de interrogantes o
problemas, del conocimiento del contexto, la confrontacién con situaciones reales, de la
distribucion de roles y tareas, de la produccién conjunta, de la interaccion en el marco del
respeto y la tolerancia.

Para ejecutar el proyecto se deben hacer varias actividades y para darle un orden

estructural se tiene en cuenta el siguiente formato:

Tabla A-1 Formato disefio actividades

AREA: GRADO:
DOCENTE:

FECHA: ACTIVIDAD DURACION:
Ne°:

TEMA:
OBJETIVO:

COMPETENCIA
A
DESARROLLAR

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

RECURSOS:

ENTRGABLES:
FUENTES:

3. CAPITULO lll. EVALUACION

3.1. ¢;Cémo evaluar?

La finalidad primordial de la evaluacion esta dirigida al mejoramiento del aprendizaje del
estudiante y al énfasis de los procesos. Es por ello que el docente debe seleccionar las
técnicas e instrumentos de evaluacion que contribuyan a garantizar la construccién

permanente del aprendizaje. Entre ellas:

Tabla A-2 Tabla de técnicas e instrumentos de evaluacion
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TECNICA

INSTRUMENTOS

Es el procedimiento mediante el cual se cual se llevara a

cabo la Evaluacion.

Es el medio a través
del cual se obtendra

la informacioén

Técnicas de observacion:

Permiten evaluar los procesos de aprendizaje en el
momento que se producen; con estas técnicas los docentes
pueden advertir los conocimientos, las habilidades, las
actitudes y los valores que poseen los alumnos y como los

utilizan en una situacion determinada.

Diario de clase
Bitacoras de los
estudiantes.

Técnicas de desempefio

Son aquellas que requieren que el alumno responda o
realice una tarea, que demuestre su aprendizaje de una
determinada situacién. Involucran la integracién de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores puesta en
juego para el logro de los aprendizajes esperados y el

desarrollo de competencias.

Preguntas sobre el
procedimiento.
Organizadores
gréficos.

Desarrollo de
proyectos.

Bitacoras de los
estudiantes.

Rubrica

Técnicas para el andlisis del desempefio

Son herramientas muy utiles para la evaluacion formativa,
ademas de que facilita la evaluacion realizada por el docente,
al contener evidencias del proceso de aprendizaje de los

alumnos promueve la autoevaluacion y la coevaluacion

Avances en el
Desarrollo de
proyectos.
Portafolio

Rubrica

Para revisar los instrumentos de evaluacion se tiene en cuenta la rabrica para poder

tener mas claridad a la hora de analizar los avances del aprendizaje. El siguiente formato

sera utilizado en las diferentes actividades realizadas en el proyecto de aula.

Tabla A-3 Formato Rubrica

NOMBRE DEL ALUMNO o
EQUIPO:

GRUPO:

FECHA:
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Descripcion de la actividad a evaluar:

SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
CRITERIOS
Descripcion del|Descripcion del|Descripcion del|descripcion del
alcance superior. [alcance alto. alcance basico. alcance bajo.

Descripcion del
criterio
(Peso) O @ O O

Descripcion del |Descripcién del|Descripcion del|Descripcion del|l descripcion del
criterio alcance superior. [alcance alto. alcance basico. alcance bajo.
(Peso)

Descripcion del |Descripcion del|Descripcién del|Descripcién del| descripcién del
criterio alcance superior. [alcance alto. alcance basico. alcance bajo.
(Peso)

Descripcion del |Descripcidn del|Descripcion del|Descripcion del|l descripcion del
criterio alcance superior. [alcance alto. alcance basico. alcance bajo.
e O O O )

Valoracién final

Nota
CRITERIOS olice Definitiva
Participacion %
Descripcion del criterio (Peso)
Descripcion del criterio (Peso)
Descripcion del criterio (Peso)
Descripcion del criterio (Peso)
TOTAL 100%
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4. ACTIVIDADES

Funciones del docente: para el disefio de la imagen corporativa se facilitan diferentes
fuentes bibliograficas sobre conceptos de imagen corporativa, para el manejo de la
herramienta de disefio se hace a través de tutoriales elaborados por el docente, guias para
el uso del programa (Photoshop), facilitar diferentes fuentes bibliogréaficas relacionadas con
el manejo de Photoshop e imagen corporativa.

Funciones del estudiante: para el disefio de la imagen corporativa los estudiantes
deben hacer uso de las diferentes herramientas que el docente facilita y desarrollar los
siguientes productos: Logo del proyecto, Slogan, Mascota del proyecto, Brochure, Tarjeta

de presentacion y Carpeta Corporativa.

Tabla A-4 Actividad uno

AREA: | Tecnologia e Informatica | GRADO: 10.1
DOCENTE: | John Mario Castafio Velasquez
FECHA: | 06/03/2018 [ ACTIVIDAD N®: 1 | DURACION: | 3 horas
TEMA: | Disefio imagen corporativa (Conceptos)
OBJETIVO: | Disefiar la imagen corporativa de los proyectos de los estudiantes.
Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de
seleccién, para la utilizacion eficiente y segura de procesos y
sistemas tecnolégicos de mi entorno.
Resuelvo problemas tecnolégicos y evallo las soluciones teniendo
en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del
problema planteado.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Para el disefio de la imagen corporativa es importante tener claro los conceptos

COMPETENCIA
A
DESARROLLAR

disefio.

Para el disefio es fundamental el concepto y la composicion de una pieza gréafica
para lograr la creaciéon de elementos graficos los cuales seran implementados en
dichas piezas que fueron determinadas por unas caracteristicas o necesidades.

A través de ejercicios practicos donde se apliquen las herramientas y conocimientos
adquiridos previamente, el estudiante desarrollara la habilidad para la identificacion de
las caracteristicas y que cada una de las diferentes piezas graficas requieran para
diferentes necesidades.

Explique el propésito y defina los conceptos de disefio, Boceto, marca, imagen

grafica, imagen corporativa, logotipo, isotipo, imagotipo, mascota corporativa, souvenir,

tarjeta de presentacion, carpeta corporativa y caracteristicas de una historita. Por
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medio de los equipos de trabajo organizar un informe de tal manera que todos aporten
desde su conocimiento inicial, a la construccién de la informacién donde se fomente el
trabajo en equipo; luego cada equipo hace una socializacion de los conceptos de los
diferentes términos.

En equipos de trabajo realice dos propuestas boceto de la imagen corporativa
(Imagotipo, Isotipo o Logotipo) del proyecto de investigacion, también realice el Boceto
de la mascota corporativa que va a representar el proyecto de investigacion en papel
bond tamafio carta. Tomarles foto a los bocetos y subir a la pagina web de los
estudiantes.

Para el desarrollo de esta actividad se deja en la pagina
http//:jmtecnologia.260mb.net dos textos guias que sirven de soporte teérico de

conceptos de disefio y técnicas de compaosicion.

RECURSOS:
Pagina web, computador.
ENTRGABLES: Informe de conceptos, bocetos de imagen corporativa y mascota.

FUENTES: | Informacion pagina web jmtecnologia.260mb.net

Tabla A-5 Actividad dos

AREA: | Tecnologia e Informatica | GRADO: 10.1

DOCENTE: | John Mario Castafio Velasquez

FECHA: | 06/03/2018 | ACTIVIDAD N°: 2 | DURACION: | 4 horas

TEMA: | Técnicas de Composicion

OBJETIVO: | Disefar la imagen corporativa de los proyectos de los estudiantes.

Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de
seleccion, para la utilizacién eficiente y segura de procesos y
sistemas tecnol6gicos de mi entorno.

Resuelvo problemas tecnolégicos y evallo las soluciones teniendo
en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del
problema planteado.

COMPETENCIA
A
DESARROLLAR

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Para el disefio de la imagen corporativa es importante tener claro las técnicas de

composicion en el disefio.

Para el desarrollo de esta actividad se deja en la péagina
http:jmtecnologia.260mb.net dos textos guias que sirven de soporte tedrico de
conceptos de disefio y técnicas de composicion.

El texto de técnicas de composicion, por equipos de trabajo analizar e identificar las

diferentes técnicas que existen para realizar composiciones en el disefio.
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Una vez analizado el texto e identificado las técnicas de composicidn, el docente asigna
al equipo algunas técnicas para socializar con el resto del grupo; para la socializacion
los diferentes equipos determinan la estrategia que deseen utilizar para exponer a los
demés compafieros.

Cuando todos los equipos de trabajo terminan de socializar, el docente proyecta
imagenes en el Video Been, a cada equipo le asigna 7 imagenes, cada imagen se
muestra 15 segundos, cuando se muestran las siete, el equipo debe decir que técnica
de composicion se aplicé a cada imagen. Si por algin motivo el equipo no identifica la
técnica, el resto de los equipos participan y hacen la retroalimentacién pertinente para

fundamentar o afianzar los conceptos.

RECURSOS:
Pagina web, computador.
ENTRGABLES: Registro de proyecto con las caracterizaciones.

FUENTES: | Informacion pagina web jmtecnologia.260mb.net

Tabla A-6 Actividad tres

AREA: | Tecnologia e Informatica | GRADO: 10.1
DOCENTE: | John Mario Castafio Velasquez
FECHA: | 20/03/2018 [ ACTIVIDAD N°: 3 [ DURACION: | 9 horas
TEMA: | Disefio imagen corporativa.
OBJETIVO: | Disefiar la imagen corporativa de los proyectos de los estudiantes.
Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de
seleccién, para la utilizacién eficiente y segura de procesos y

COMPETENCIA | 7. . X
A sistemas tecnolégicos de mi entorno. ] _
DESARROLLAR Resuelvo problemas tecnolégicos y evalio las soluciones

teniendo en cuenta las condiciones, restricciones 'y
especificaciones del problema planteado.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Para el disefio de la imagen corporativa los estudiantes deben desarrollar los
siguientes productos:

1. Logo del proyecto.

Para el disefio del logo, leer la conceptualizacion que se tiene que tener en cuenta
para definir bien la imagen corporativa; la informaciéon la encuentra en la pagina
jmtecnologia.260mb.net, en los documentos (Las diferencias entre logotipo, isotipo,
imagotipo e isologo en el mundo del disefio grafico y Las 10 caracteristicas que debe

tener un logo bien disefiado.
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Una vez leido e interpretado los documentos pasar al segundo paso gque consiste
en disefar tres bocetos, y de los tres disefios el equipo de trabajo selecciona el que
mas se adapte a las caracteristicas antes mencionada.

Para el disefio del logo se deben tener las siguientes caracteristicas:

Tamafio de 3cm a 4cm conservando la proporcionalidad.

Definir los colores corporativos que se van a utilizar en el logo, para eso haga uso
de los modelos de color y los deja explicados en un informe teniendo en cuenta la
escala en CMYK y RGB.

Guarde los archivos en formato original del programa donde se disefio, en este caso
(Photoshop), JPG y PNG.

Para el uso de la herramienta Photoshop apdyese en los videos tutoriales y guias
gue se encuentran en la pagina jmtecnologia.260mb.net. Archivos:

El disefio en la marca comercial,

Las 10 caracteristicas que debe tener un logo bien disefiado,

Las diferencias entre logotipo
Mascota del proyecto.

Para el disefio de la mascota en la pagina web jmecnologia.260mb.net se encuentra
un archivo con las caracteristicas que se deben tener en cuenta para el disefio de
mascotas empresariales. Archivos:

La mascota publicitaria

Historieta para socializar los proyectos

Disefiar en forma de historieta la representacion del proyecto de investigacion de tal
manera que el usuario identifigue las caracteristicas principales; los personajes
principales de la historieta son los integrantes del equipo y la mascota, sin embargo, si
lo consideran pertinente pueden involucrar mas personajes.

Para el disefio debe haber como minimo 12 escenas, el tamafio para la impresion
es de 50cm x 33cm, en cada hoja de estas medidas debe haber cuatro escenas, lo que
significa que si la historieta tiene 12 escenas serian tres impresiones. Para la impresion
generar los archivos en pdf, sin embargo, recuerde que siempre debe tener una copia
en el formato original. En la pagina web jmtecnologia.260mb.net se existe un
documento con las caracteristicas que se deben tener en cuenta para disefiar
historietas. Archivos:

Historietas
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Carpeta Corporativa

La carpeta corporativa se disefia para entregar el articulo de la investigacion del
proyecto, para el disefio utilizar los colores corporativos y siga las recomendaciones
que se dejan en el documento Carpeta corporativa que se deja en la pagina web
jmtecnologia.260mb.net. Archivos:

Carpeta Corporativa

Tarjeta de presentacion

La tarjeta de presentacidén de los proyectos de investigacion son las ideales en las
exposiciones para dejar informacion de contacto a los visitantes para establecer una
posible comunicacion futura entre los integrantes del proyecto y las personas que
asisten. Para el disefo tenga en cuenta las recomendaciones que se encuentran en el
documento tarjetas de presentacion alojado en la pagina web jmtecnologia.206mb.net.
Archivos.

Tarjeta de presentacién

Herramienta Adobe Photoshop

Para el disefio de las piezas graficas es necesario el manejo de Adobe Photoshop,
para el uso adecuado en la pagina web jmtecnologia.260mb.net, se encuentran video
tutoriales e informes guias que le permiten ver como es el proceso de manejo de la
herramienta. Videos tutoriales Adobe Photoshop:

Creacion de capas en Photoshop. Seleccion con pluma en Photoshop.

Texto en Photoshop. Seleccion rapida.
Pincel corrector puntual. Pincel corrector.
Mover un area de la imagen. Borrar segun contenido.
Herramienta parche. Correccion de ojos rojos.
RECURSOS:
Pagina web, computador.
ENTRGABLES: Imagotipo, slogan, mascota, Suvenir, Pendon a modo de

historieta para socializar los proyectos, carpeta corporativa y
tarjeta de presentacion.

FUENTES: | Informacion pagina web jmtecnologia.260mb.net
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B. Anexo: Rubricas

Tabla B-1: Rubrica Conceptos previos

Con este formato se evaluaran trabajos de los estudiantes del grado 10°. Tema

conceptos de disefio que realizan los equipos de trabajo.

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO: GRUPO:
CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
90%-100% 70% - 89% 50% - 69% 0% - 49%
Informacion muy | Informacién con | Falta alguna | Informacion
completa, explica en su | algunas informacién solicitada | desorganizada e
totalidad los conceptos. | imprecisiones en | para dar claridad mas | incompleta en mas de

Informe

O

cuatro conceptos.

O

de seis conceptos de
disefio.

la mitad de
conceptos.

los

Explicacion muy

Explicacién con todo

Hay algunas

No hay explicacion

O

informe

Expli .z completa, abarca todo | pero falta informacion | explicaciones pero la | clara de los

Xplicacion el alcance de los | para definir cuatro | informacion no esta | conceptos. No
de conceptos. conceptos. completa y no da | muestran interés.

socializacién claridad a méas de seis

O O conceptos. O

No hay errores de | Hay 1-5 errores de | Hay 5-10 errores de | Hay mas de 10

” ortografia, puntuaciéon o | ortografia, puntuacién | ortografia, puntuacién o | errores de ortografia,

OrtOQraf!ay gramaética en la | o gramatica en el | gramaticaen elinforme. | puntuacién o]

Gramatica historieta. informe. gramatica _en el

CRITERIOS Porc. N;:a Definitiva
Informe 60%
Explicacion de socializacion 30%
Ortografia y Gramética 10%
TOTAL 100%

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-2: Rabrica Técnicas de composicion

NOMBRE DEL ALUMNO:

Grado: 10°,

GRUPO:

Tema: disefio composicion.

Con este formato se evaluaran los trabajos del disefio aplicando las técnicas de
composicion que realizan los estudiantes del grado 10°.

Disefar dos composiciones aplicando el concepto de las exposiciones, seleccione dos
temas que le correspondié socializar al equipo de trabajo.

v El disefio de la composiciéon es de tamafio carta con orientacion horizontal.

AN NI NN N

que se encuentra en la carpeta.

Grave el

archivo con su nombre y grado y grupo,

lo envia al

En cada composicidon seleccione minimo tres imagenes de las que tienen en la carpeta.
Ubique cada imagen en una capa diferente.
Asigne un nombre a cada capa.
Utilice una de las imagenes como fondo.
Cree un grupo de capa y en ese grupo ubique las capas de la composicion.

Las imagenes tienen que estar recortadas, para eso vea los tutoriales y el texto guia

correo

jmcolegioloyola@gmail.com o lo sube a la pagina y envia un correo informado el hombre

de la pagina.
CRITERIOS

Entrega
Composicion

SUPERIOR
La composicion tiene
todos los detalles
solicitados 'y bien
definidos.

O

ALTO

La composicion tiene
todos los detalles
solicitados, sin
embargo uno o dos
de los requisitos no
se encuentra bien
definido.

O

BASICO

La composicibn no
tiene todos los detalles
solicitados, y/o las
lineas de vectorizaciéon
no estan bien
definidas, o no hay una
relaciéon entre imagen
texto, o la composicion
no llama la atencion, o
el tamafio no es el
solicitado, o no se
evidencia el uso de
capas y grupos de

capas.

BAJO

La composicibn no
tiene varios de los
detalles solicitados, y/o
las lineas de
vectorizacion no estan
bien definidas, o no
hay una relacién entre
imagen texto, o la
composicion no llama
la atencién, o el
tamafio no es el
solicitado, o no se
evidencia el uso de
capas y grupos de

capas. O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-3: Rubrica socializacion técnica de composicion

Con este formato se evaluaran las exposiciones de los estudiantes del grado 10°. Tema
técnicas de composicion que realizan los equipos de trabajo.

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO: GRUPO:
CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
90%-100% 70% - 89% 50% - 69% 0% - 49%
Conocimientoy | Demuestra solvencia y | Demuestra confianza | Demuestra confianza | Demuestra poco

preparacion del

confianza al expresar sus

un punto de
vista personal

partir de conocimientos
validos sobre el tema
elegido, asi como el
énfasis en las ideas
centrales.

O

partir de conocimientos
vélidos sobre el tema
elegido, asi como el
énfasis en alguna idea
central.

O

a partir de
conocimientos
validos sobre el tema
elegido, aunque no
logra sostenerse en
una idea central.

O

_ en sus conocimientos, | en sus | conocimiento del
tema conocimientos,
presentando la | presentando la | conocimientos, pero | tema y  escasa
informacion mas precisa . - . . L
) P Y| informacién mas | falla en algunos | informacién
pertinente para el
desarrollo del tema. precisa para el | momentos al tratar de | relevante.
desarrollo del tema. ofrecer la informacion
mas precisa.
Expresion de Argumenta sus ideas a | Argumenta sus ideas a | Argumenta sus ideas | Ofrece ideas

personales sobre el
tema sin establecer
ninguna relacion
entre ellas o la

informacion ofrecida

O

Estructuray
orden

Ofrece una exposicion
altamente organizada,
respetando los tiempos

establecidos, facilitando la
captacion de su discurso
desde el inicio hasta el
final de su intervencion.

O

Ofrece una exposicién
bien organizada,
terminando

aproximadamente en el
tiempo establecido,
facilitando la captacion
de su discurso en la
mayoria de momentos.

O

Ofrece una
exposicion

organizada de
manera adecuada,
aunque sin terminar
en el tiempo
establecido y
dejando algunas

ideas sueltas.

O

Ofrece una
exposicién

desorganizada, sin
respetar el tiempo
establecido y
causando confusion

en el publico

O
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Uso formal Establece un permanente | Establece un | Establece cierto | Expresa sus ideas de

del lenguaje contacto con el publico a | permanente contacto | contacto con el TETER -
través del dominio de un | con el publico a través | plblico mediante la p

registro linguistico | de la preeminencia de | intencion de | comunicativa, asi

adecuado, un buen tono | un registro adecuado, | mantener un registro como  un  registro

de voz, el cédigo gestual y

un buen tono de voz y

adecuado y un buen

el contacto visual. el contacto visual. tono de voz. informal y un tono de
voz inadecuado.
CRITERIOS Porc. | Nota | Definitiv
% a

Conocimiento y preparacion del tema 30%
Expresion de un punto de vista 15%
personal

Estructura y orden 30%
Uso formal del lenguaje 25%
TOTAL 100%

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-4: Rubrica Disefio Mascota

NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
Grado: 10°, Tema: Disefio

GRUPO:

Con este formato se evaluard el disefio de piezas graficas con las siguientes

caracteristicas:

Disefiar la mascota que va a representar el proyecto, bocetear en hoja de papel
membrete, asegurarse que el disefio no exista; haga uso de la internet para consultar
disefios existentes. Para el disefio tenga en cuenta los conceptos e instrucciones de la
guia que aparece en la pagina web jmtecnologia.260mb.net.

La herramienta para disefiar la mascota puede hacer uso de Photoshop o lllustrator.

Suba el boceto a la pagina web del equipo de trabajo.

El disefio genere una copia en formato JPG y PNG y | las sube a la pagina web del equipo
de trabajo; también conserve una copia del formato del programa que realiz6 el disefio.

Composicién

bien definidos.

No hay errores de
ortografia, puntuacion
0 gramatica en la
historieta.

Se siguen pautas de
uso de la informacion
justas con citas claras,
precisas y faciles de
localizar para todo el
material que  fue
reproducido. No se
incluye material de
aquellos sitios en la
red que estipulan que
se debe obtener
permiso para usarlos a
menos que éste se
haya ya obtenido.

encuentra bien
definido, o hay 1-5
errores de ortografia,
puntuacién o
gramatica en el disefio,
0 NO se siguen pautas
de uso de la
informacion justas con
citas claras, precisas y

faciles de localizar
para casi todo el
material que fue

reproducido.

O

digitalizacién no estan
bien definidas, o no
hay una relacién entre
imagen texto, o la
composicion no llama
la atencion, o el
tamafio no es el
solicitado, tiene mas
de 5 errores de
ortografia, o el disefio
no conserva los
derechos de autor en
algunos elementos
utilizados.

O

CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
La composicion tiene | La composicién tiene | La composicion no | La composicion no
todos los detalles | todos los detalles | tiene todos los detalles | tiene varios de los
solicitados, los | solicitados, sin | solicitados, y/o las | detalles solicitados, y/o
Entrega retoques de | embargo, uno o dos de | lineas de | las lineas de
digitalizacion estan | los requisitos no se | vectorizacionn 0 | vectorizaciéon (o]

digitalizacion no estan
bien definidas, no hay
una relacion entre
imagen texto, o la
composicion no llama
la atenciéon, y/o el
tamafio no es el
solicitado, tiene
muchos errores de
ortografia, y/o no
conserva los derechos
de autor.

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-5: Rubrica Disefio Logo

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO:

Grado: 10°, Tema: Disefio

GRUPO:

Con este formato se evaluard el disefio de piezas graficas con las siguientes

caracteristicas:

Disefiar logo del equipo de trabajo que va a representar el proyecto.
La medida del logo normal es de 3x4 cm como maximo conservar los colores corporativos

del equipo.

La composicion debe llamar la atencién e incitar a que se observe detalladamente.
El disefio debe hacer en Photoshop.
Entregar el archivo en formato de (pdf) y conservar el archivo en formato Photoshop.

CRITERIOS SUPERIOR

La composicién tiene
todos los detalles
solicitados, los retoques
de digitalizacion estan
bien definidos.

No hay errores de
ortografia, puntuacién o
gramatica en la
historieta.

Se siguen pautas de uso
de la informacién justas
con citas claras, precisas
y faciles de localizar para
todo el material que fue
reproducido. No se
incluye  material de
aquellos sitios en la red
gue estipulan que se
debe obtener permiso
para usarlos a menos
gue éste se haya ya
obtenido.

ALTO

La composicién tiene
todos los detalles
solicitados, sin
embargo, uno o dos de
los requisitos no se
encuentra bien
definido, o hay 1-5
errores de ortografia,
puntuacién o
gramatica en el disefio,
0 no se siguen pautas
de uso de la
informacion justas con
citas claras, precisas y

faciles de localizar
para casi todo el
material que  fue

reproducido.

O

BASICO

La composiciéon no
tiene todos los detalles

solicitados, y/o las
lineas de
vectorizacionn o]

digitalizacién no estan
bien definidas, o no
hay una relacion entre
imagen texto, o la
composicién no llama
la atencion, o el
tamafio no es el
solicitado, tiene mas
de 5 errores de
ortografia, o el disefio
no conserva los
derechos de autor en
algunos elementos
utilizados.

O

BAJO
La composicién no
tiene varios de los
detalles solicitados,

ylo las lineas de
vectorizacion (o]
digitalizacién no

estan bien definidas,
no hay una relacion
entre imagen texto, o
la composiciéon no
llama la atencién, y/o
el tamafio no es el

solicitado, tiene
muchos errores de
ortografia, y/o no
conserva los

derechos de autor.

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-6: Rubrica Disefio Historieta

Con este formato se evaluaran los trabajos de la historieta del proyecto que realizan los

equipos de trabajo, que los alumnos utilizan en tecnologia e informatica.

NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:

NOMBRE DEL ALUMNO: GRUPO:
CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
La historieta tiene mas | La historieta tiene 10 | La historieta tiene | Los estudiantes
de 10 escenas, los | escenas, los | menos 10 escenas, | menos de 10
personajes son los | personajes son los | los personajes son | escenas y los
Entrega estudiantes y la mascota | estudiantes \ la | los estudiantes y la | personajes de las
historieta del proyecto, también | mascota del proyecto. | mascota del | escenas no son en
involucran otros | La digitalizacién de las | proyecto. La | su totalidad los
personajes, la | imagenes tiene | digitalizacion de las | integrantes del
digitalizacion de las | algunos errores y/o | imagenes tiene | equipo ni la mascota
imégenes se encuentran falta ilustracion en errores ylo falta | 4g proyecto.
sin  errores 'y bien | algunas escenas. ilustracion en las | | 5 digitalizacién de
ilustradas. escenas. las imagenes tiene
errores  y/o falta
ilustracion en las
Q O : escenas.
Informacion muy | Informacién completa | Falta alguna | Informacion
completa afiaden datos con algunas informacion desorganizada e
adicionales, explica en imprecisiones, sin solicitada para dar | incompleta.
Informe su totalidad el proyecto | embargo, el proyecto | claridad a la
del equipo. es explicado con explicacion del
claridad. proyecto.
Explicacion muy | Explicacion con todo | Hay algunas | No hay explicacion
Expli .z completa, abarca todo el | pero falta informacion | explicaciones, pero clara del proyecto.
Xplicacion alcance del proyecto. | para dar a conocer el | la informaciébn no No muestran
Existe relacion entre el | proyecto. estd completa y no interés.
texto utlizado y las da claridad para dar
imagenes. a conocer el
proyecto.
No hay errores de | Hay 1-5 errores de | Hay 5-10 errores de | Hay méas de 10
” ortografia, puntuaciéon o | ortografia, puntuacién | ortografia, errores de ortografia,
Ortograf_la y gramatica en la | o graméatica en la | puntuacion 0 | puntuacién o]
Gramatica historieta. historieta. gramatica en la | gramatca en la
historieta. historieta.
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Se siguen pautas de uso | Se siguen pautas de | Se siguen pautas de | La informacion

de la informacion justas | uso de la informacion | uso de la | reproducida no esta

con citas claras, precisas | justas con citas claras, | informacion justas | documentada

y faciles de localizar para | precisas y faciles de | con citas claras, | apropiadamente o el
Derechos de todo el material que fue | localizar para casi todo preci_sas y faciles de | material _ fu_e

reproducido. No se | el material que fue | localizar para la | reproducido sin

Autor

incluye  material de
aquellos sitios en la red
que estipulan que se
debe obtener permiso
para usarlos a menos
que éste se haya ya
obtenido.

O

reproducido. No se
incluye material de
aquellos sitios en la
red que estipulan que
se debe obtener
permiso para usarlos a
menos que éste se
haya ya obtenido.

O

mayoria del material
que fue reproducido.
No se incluye
material de aquellos
sitios en la red que
estipulan que se
debe obtener
permiso para usarlos
a menos que éste se
haya ya obtenido.

permiso de los sitios
en la red que lo
requerian.

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-7: Rubrica Disefio Carpeta

NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
Grado: 10°, Tema: Disefio

GRUPO:

Con este formato se evaluard el disefio de piezas graficas con las siguientes

caracteristicas:

Disefar la carpeta corporativa del equipo de trabajo.

Las medidas de la carpeta es para hojas tamafio oficio y carta, debe tener la imagen
corporativa del equipo (logo, slogan, mascota hombre), los datos generales del equipo y
en el disefio conservar los colores corporativos del equipo.

La composicion debe llamar la atencion e incitar a que se observe detalladamente.

El disefio debe hacer en Photoshop.

Entregar el archivo en formato de (pdf) y conservar el archivo en formato Photoshop.

CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
La composicion tiene | La composicion tiene | La composicion no | La composicion no
todos los detalles | todos los detalles | tiene todos los | tiene varios de los
solicitados, los | solicitados, sin | detalles solicitados, | detalles  solicitados,
Entrega retoques de | embargo,unoodosde | y/o las lineas de | y/o las lineas de
Composicién digitalizacion estan | los requisitos no se | vectorizacionn o | vectorizacion o
bien definidos. encuentra bien | digitalizacion no | digitalizacion no estan
No hay errores de | definido, o hay 1-5 | estan bien definidas, | bien definidas, no hay
ortografia, puntuacién | errores de ortografia, | o no hay wuna | una relaciébn entre
0 gramatica en la | puntuacién o | relacién entre | imagen texto, o la
historieta. gramatica en el | imagen texto, o la | composicion no llama
Se siguen pautas de | disefio, 0 no se siguen | composicion no | la atencién, y/o el
uso de la informacién | pautas de uso de la | llama la atencién, o | tamafio no es el
justas con citas claras, | informacion justas con | el tamafio no es el | solicitado, tiene
precisas y faciles de | citas claras, precisasy | solicitado, tiene mas | muchos errores de
localizar para todo el | faciles de localizar | de 5 errores de | ortografia, y/o no
material que fue | para casi todo el | ortografia, o el | conserva los derechos
reproducido. No se | material que fue | disefio no conserva | de autor.

incluye material de
aguellos sitios en la
red que estipulan que
se debe obtener
permiso para usarlos a
menos que éste se
haya ya obtenido.

reproducido.

O

los derechos de
autor en algunos
elementos
utilizados.

O

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-8: Rubrica Disefio Souvenir

NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
NOMBRE DEL ALUMNO:
Grado: 10°, Tema: Disefio

GRUPO:

Con este formato se evaluard el disefio de piezas graficas con las siguientes
caracteristicas:

Disefar souvenir del equipo de trabajo.

Escoger un estilo de souvenir que se desee entregar el dia de la socializacién de los
proyectos, debe tener la imagen corporativa del equipo (logo, slogan, mascota nombre),
los datos generales del equipo y en el disefio conservar los colores corporativos del equipo.

La composicion debe llamar la atencion e incitar a que se observe detalladamente.
El disefio debe hacer en Photoshop.
Entregar el archivo en formato de (pdf) y conservar el archivo en formato Photoshop.

CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
La composicion tiene | La composicion tiene | La composicion no | La composiciébn no
todos los detalles | todos los detalles | tiene todos los detalles | tiene varios de los
solicitados, los | solicitados, sin | solicitados, y/o las | detalles solicitados, y/o
Entrega: 3 retoques de | embargo, uno o dos de | lineas de | las lineas de
Composicion | digitalizacion estan | los requisitos no se | vectorizacionn 0 | vectorizacion (o]
bien definidos. encuentra bien | digitalizacién no estan | digitalizacion no estan
No hay errores de | definido, o hay 1-5 | bien definidas, o no | bien definidas, no hay
ortografia, puntuacion | errores de ortografia, | hay una relacion entre | una relacion entre
0 gramatica en la | puntuacién o | imagen texto, o la | imagen texto, o la

historieta.
Se siguen pautas de
uso de la informacién

gramatica en el disefio,
0 Nno se siguen pautas
de uso de la

composicion no llama
la atencion, o el
tamafio no es el

composicion no llama
la atencién, y/o el
tamafio no es el

justas con citas claras, | informacién justas con | solicitado, tiene mas | solicitado, tiene
precisas y faciles de | citas claras, precisasy | de 5 errores de | muchos errores de
localizar para todo el | faciles de localizar | ortografia, o el disefio | ortografia, y/o no
material que fue | para casi todo el | no conserva los | conserva los derechos
reproducido. No se | material que fue | derechos de autor en | de autor.

incluye material de
aquellos sitios en la
red que estipulan que
se debe obtener
permiso para usarlos a
menos que éste se
haya ya obtenido.

O

reproducido.

O

algunos elementos

utilizados.

O

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente
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Tabla B-9: Rubrica Evaluacién Proyecto de aula

Con este formato se evaluara el impacto del proyecto de aula de

Tecnologia e

Informatica.

CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
Se evidencia un alto | Se evidencia | Se evidencia | No Se evidencia
grado de la | transversalizacién en | transversalizacion transversalizacion
. L transversalizacion el area de | del area de | del area de
Transversalizacion | del area de | Tecnologia e | Tecnologia e | Tecnologia e
. Tecnologia e | Informética en la | Informatica en | Informatica en la
de tecnologla Informatica en los | mayoria de los | algunos proyectos | mayoria de los

proyectos de los
estudiantes de todos
los equipos de

trabajo.

proyectos de los
equipos  de los
estudiantes.

O

de los equipos de
estudiantes en los
proyectos de los
estudiantes.

proyectos de los
equipos de
estudiantes.

O

Aplicacion método

por proyectos.

Todos los
estudiantes del
grupo se encuentran
en un equipo
conformado, todos
los equipos tienen un
proyecto de
investigacion.

O

La mayoria de los
estudiantes del grupo
se encuentran en un
equipo conformado,
la mayoria de los
equipos tienen un
proyecto de
investigacion.

O

Solo algunos de los
estudiantes tienen
un equipo de trabajo
conformado y tienen
un proyecto de
investigacion.

.

Los estudiantes no
evidencian equipos
conformado, ni se
evidencia proyectos
de investigacion.

Uso de las TIC

Los seis equipos de
proyectos

investigacion del
grado 10.1 hacen
uso de herramientas
TIC en el desarrollo
de los procesos de

investigacion y
disefio de la imagen
corporativa.

O

Cinco equipos de
proyectos del grado
10.1 hacen uso de
herramientas TIC en
el desarrollo de los

procesos de
investigacion y
disefio de la imagen
corporativa.

O

De dosa cuatro
equipos de
proyectos hacen
uso de herramientas
TIC en el desarrollo
de los procesos de
investigacion y
disefio de laimagen.

O

No se evmencia el
uso de las TIC en la
mayoria de los
equipos de
proyectos para el
desarrollo de los

procesos de
investigacion y
disefio de la imagen
corporativa.

O

Uso de los Videos
tutoriales y guias

de aprendizaje.

Los seis equipos de
proyectos hacen uso
de ayudas de guias y
video tutoriales para
el desarrollo de los

proyectos de
investigacion y
disefio de imagen
corporativa.

O

Cinco de los equipos
de proyectos hacen
uso de ayudas de

guias y video
tutoriales para el
desarrollo de los
proyectos de
investigacion y
disefio de imagen
corporativa.

O

De dos a cuatro

equipos de
proyectos hacen
uso de ayudas de
guias y videos
tutoriales para el
desarrollo de los
procesos de
investigacion y
disefio de la imagen
corporativa.

O

No se evidencia el
uso de ayudas de
guias y video
tutoriales en el
desarrollo de la
imagen corporativa
en la mayoria de los
equipos de
proyectos de
investigacion de los
estudiantes.

O
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Los seis equipos de
proyectos de
investigacion

evidencia que todos
participan en el
desarrollo de la
imagen corporativa,
tienen definidos los

Trabajo en equipo

Cinco equipos de
proyectos de
investigacion

evidencian que los
integrantes

participan en el
desarrollo de la
imagen corporativa,

De dos a cuatro
equipos de
proyectos de
investigacion

evidencian que los
integrantes

participan en el
desarrollo de Ia

La mayoria de los

equipos de
proyectos de
investigacion no
evidencian trabajo

en equipo y no
tienen roles
definidos.

roles y estan | tienen definidos los | imagen corporativa,
apropiados. roles y estan | tienen definidos los
apropiados de las | roles y estan
funciones asignadas. | apropiados de las

funciones

asignadas.

o O o O

John Mario Castafio Velasquez
Docente

C. Anexo: Guias

Las guias son disefadas en la pagina web de autoria propia, sin embargo, algunos
conceptos son tomados teniendo en cuenta las instrucciones y recomendaciones que
Adobe facilita para el manejo de la herramienta.

Figura C-1 Guias

Las guias se encentran en la pagina web jmtecnologia.260mb.net

Y mtecnologis x e - a X
€ > cla

ryecnoj,
S&“ fa 8,
b

jmtecnologia. 260m!

. ! Explara, diseniay [ﬂﬂ.\'lrl/_yg

Curso basico de Photoshop CC2015

Pian de area

Propésitos

estudiante en habiiidades, Cestrezas y conocimientos

que le permitan

proactvo

A modo de introduccion
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Curso basico de Photoshop CC2015

Propésitos. .
propdsito de este curso es capacitar al estudiante en habilidades, estrezas y CONOCITIENIOS QUE le PEMMtan  Hiristeno de Ecucacién

Gesempefiarse en actividades propias del area de preimpresion en artes graficas

Cotornbia Aprence

« Interpr

tar informacidn tenica relacionada con disefio y diagramacion de piezas gréficas ulizando con eficacia las

de comunicacion basadas en Intemet X

+ Identficar y argumentar criticamente en la comeccion de ermores en archivos segin salkia. anakizando informacion

secundaria y leyendo comprensivamente textos de caracter descriptivo, explicati

feconaciendo e interpretando sus elementos SIGNIfCathos

Capturar y digializar imagenes por medio de escaner y camara digal segin especiicaciones de tamafio, resolucion,

1on0 y formato de imagen, manteniendo actitud autocritica y autoevaluacion frente al proceso de aprendizaje, apiicando

précticas sanas y seguras en el puesto de trabajo

Aplicar software de reloque fotografico, para ediar e Rustiar Imagenes que respondan con Creatividad frente al

aprendizaje basaco en TICs. siendo objetivo y critico para establecer fortalezas y debilidades.

+ Gestionar y guardar los archivos de imagenes digitales en diferentes formatos y medios de aimacenamiento, siendo
proactivo frente a las actividades propias e su rabajo

« Gestionar y guardar los archivos de imagenes digitales en diferentes formatos y medios de aimacenamiento, siendo
proactivo frente a 1as actividades propias e su trabajo

VO, inStructivo y  predictivo,

A modo de introduccion

Centrada en Ja construccion de autonomia para garantizar la calidad de la formackn en el marco de Ia formacidn por
competencias, el aprendizaje por proyectos y el uso de técnicas didicticas activas que estimuian el pensamiento para ia
resoluciin de problemas simulados y reales; soporiadas en el utiizacion de las tecnologias e la informacion y la

Explora, diseriay CONSITiye

Herramienta Pluma

Acerca de las herramientas de pluma

Photoshop offece varias herramien
pluma de forma ire dibua trazados tal
a los bordes de dreas definidas er
complejas. Al usar la heramienta de pluma

de pluma. La herramienta Pluma estandar dibua con 1 mayor precision; en cambio, la herramienta de
como se dibuja con képiz y papel y k3 0pcidn de pluma magnética permite dibujar irazados que se ajustan
magen. Puede utiizar las herramientas de puma junto con las hemramientas de forma para crear formas
iandar. I3 barra de opciones dispone de I35 opciones siguiente:

« AhadinEliminar automaticamente, que permite afiadir un punto de ancia al hacer cic en un segmento rectiineo o elimnar un punto de
ancia al hacer clic en 4l

+ Goma eldstica, que permite previsualzar los segm:
‘esta opaon, haga clic en ef men emergente 3 la der

Mos de razado conforme desplaza e
ha del icono Forma person:

sor enlre cada cic de

de o
trabajo como un trazado con nomdre.

Para odterer mbs informecidr

¢ con Ig heramients de piums, puel

Traza00s pars guardar au

dibugar con ias hermamientas de pluma, consulte Modos de Gioujo.

8 los MOdos en 08 QU Puede

Dibujo de segmentos de linea rectos con la
herramienta Pluma

Coombsin e

Instcion Esueatr

a Colegio Loyols

€«

s*‘“

mtecnologia
C | ® jmtecnologia.2

ecnoj,

Gn 8%
v

b.net

Explora, diseriay CONStriuye

Es positie utiizar Ia herramienta Seleccion répida (&' para “pintar” répidamente una seleccion mediants una punta de pincel redonda ajustat
arrastrar, Ia seleccién se expande hacia fuera y busca y sigus automaticamente los bordes definidos en ia imagen

1. ENa ia herramienta Seleccion répida‘’ . (Si fa herramienta no se encuentra visible, mantenga pulsada Ia herramienta Varta magica™
2 Enfa bama de opciones, haga cic en una de (a3 0pcones de seleccion Seleccion nueva, AadH a seleccion o Restar de Ia seleccion

Nueva es Ia 0pcion por defecto i no hay nada seleccionado. Despi

o realizar 13 seleccion inicial, 1a opcion cambia automaticamente a ARadir a

3 Para cambiar el tamaiio de Ia punta de pincel, haga clic en el mend emergente Pncel en 1a barra de opciones & inroduzca un tamafio en pixeles
o arrastre e reguiador. Use las opciones del meni emergente Tamafo para que el tamafio de Ia punta de pincel sea sensibie a la presion de 13
piuma 0 a un rotatvo de

Nota n8 selecc n de apertura (i) pars incre!

répida y ef 8pGstrofo () pars disminur su tamio

puise I exclam

el tamaiio de punts de pincel de la hemamients St

4_Elja las opciones de Seleccion rapida

Muestreo de todas las capasCrea una ssleccidn a partir de todas las capas en lugar de solo la capa actualmente ssleccionada Mejorar
automaticamenteReduce I rugosidad y solidez del limae de seleccion ticamente hace que I3 seleccion fluya mas hacia los
bordes de Is Imagen  aplica parte de Ia precisién de bordes que pusde aplicar manu n & cuadro de didlogo Perfeccionar borde con (as
opciones Contraste y Radio.

5. Pinte Gentro de Ia parte de |a imagen que desee sele
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[ Jmtecnologia X e X

< C | ® jmtecnologia.260mb.net/htm/actividadmanual.html gl -

yecno], ] ~ -
S“‘ ?\?'-r Og':i h:' v ’li ! Explora, diseridy construye

Inicio ~ Docente  Contactenos ~ Mi Grupo~ Buscar Link  Abrirv

4. Historieta para socializar los proyectos
Disefar en forma de historieta I representacién del proyecto de investigacion de tal

manera que el usuario identifique las principales; los o les de la

historieta son los integrantes del equipo y la mascota, sin embargo, si lo consideran pertinente
pueden involucrar mis personajes.

Para el disefio debe haber como minimo 12 escenas, el tamafio para la impresién es de
50cm x 33cm, en cada hoja de estas medidas debe haber cuatro escenas, lo que significa que si

la historieta tiene 12 escenas serian tres impresiones. Para la impresion generar los archivos en

pdf, sin embargo, recuerde Enla pigina -
Documentos de apoyo Rabrica Documentos de apoyo Rubrica
Logo Souvenir
El disefio en la marca comercial. Rlbrica disefio logo Conceptos de Souvenir Ribrica Souvenir.
10 caracteristicas el Logo
Conceptos de tipos de logo. Tarjeta de presentacion
La tarjeta de presentacion Rilbrica tarjeta presentacion
Mascota
La mascota publicitaria Rilbrica disefio mascota. Carpeta Corportiva
Conceptos de fa carpeta Ribrica carpeta

Disefio Historieta
Conceptos de historieta Ribrica historieta.

D. Anexo: Bitacoras

Figura D-1 Bitacoras

Exposiciones de los equipos técnicas de composicién

M Recibidos (3.553) - jomez X | [ Jmtecnologia % | 4 manulavis % ) 4 descubre |Tecnologia % '( [ Bitdcoras de Tecnologia : X e - x
-

& C | @ seguro | https://alejitat ixsite.com/descubre/copia-de-lengua-castellana w B @

Este pagina web se diseiié con la plataforma WiX.com. Crea tu pagina web hoy.

73 1 ol

io pdrtede [3 se (para
tigar y estudia ‘\\— a~-Cada
MATERIAS

|
i l@{u &

§ egpusieron, el primer4 0 fi
bra de énfasis, deSpués de i
{ e ,

eX| ipo deBiu “\I,W actividaggue erar
un rompeca don _-‘-v.\.) 3

emna expuesto. Antes dé go
explico como serialamancna ¢
evaluard unoje 2 - ion. A4

. ~ ==
Finalment )5 d : g

. ~ < %
dejo de tarea @ cagddeg) e - \-4!}
prografigg e il banta S@cti . Z
L '( " Icn} % (,J& ~
N F ‘-\ o § o
A S =]

m A © k8 w8 @3

Bitacora identificacion de imagenes
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M Recibidos (3.555) - jomc= X { [} Jmtecnologia X\ [ manulaxia X (4 descubre | Tecnologia X )/ [lf] Bitacoras de Tecnologia - X e ol X
&« C | @ Seguro | https:/mildreyortiz3.webnode.com.co/bitacoras- gia ax H @
Bitacora 3
En esta semana ¢ complementando los temas que habfamos visto en las
exposiciones y eso fue ¢ quefia evalu
t imagen que el profesor nos
; 2 entes y si queriamos podis
Mildrey Ortiz M...
P MO O A entramos del descai jor para cada uno y nos
ar de la aplicacién pho
doy
para mi gusto es! ly buena aplicacidn, aut a
© me hace una muy buena aplic
INICIO
BIOGRAFIA
BITACORAS DE
TECNOLOGIA
BITACORAS DE ESPANOL
BITACORAS DE
SEMINARIO.
FOTOGALERIA.
. 615 p. m.
x§ WA @3 ~® OB g
Disefio aplicando técnicas de composicion
M Recibidos (3.555) - jomc: X | [} Imtecnologia x )/ EJ manutaxia x| [ descubre | Tecnologa X e - & X
¢ [
v B G

& C | @ seguro | hiips//manuelabarreral0s wixsite.com
También nos explico los colores pantones que son los que dicen de que color MODELOS DE

exactamente quedara impresa la imagen o la figura o lo que se esté trabajando.

PHOTOSHOP

Se inicié con la lectura y la explicacién de la rubrica para trabajar en esta clase, a
cada uno de los estudiantes se les entrego un computador para trabajar, luego el
docente pas6 una memoria a cada equipo con los archivos necesarios para realizar
la labor asignada. La primera hora tuvimos el acompaiiamiento del docente, sin
embargo, en las otras dos horas que él ya no estaba presente sequimos trabajando
en la actividad que no habia dejado que era intentar hacer una composicién en
Photoshop con 3 0 més imagenes teniendo en cuenta la explicacién de la clase
anterior y de los videos que nos habia quedado como tarea ver.

Muchos de los estudiantes no tuvieron gran avance debido a que se les dificultaba
desenvolverse en este programa, otros no pudieron hacer absolutamente nada y
otros no completaron la composicién. En mi caso no pude terminar ya que solo me
quedo con dos imagenes y debian ser tres.
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M Recibidos (3.555) - jom: X 1 [ Jmtecnologia x 1 3 manulaxia % | ] descubre | Tecnologia x| [] Sitacoras de Tecnolog: X

Grea tu sitio con WIX

habl6 sobre I
n de algun

s, dijo que con base a
s distintos equipo y dijo que
rlas al programa
ta debla tane

a equipo dando ¢

6 de Marzo

En esta clase el profesor John no asisti6

Este sitio fue creado con WIX.com. Es fécil y gratis.

m g ® 1 - M

M Recibidos (3.555) - X ( [ Jmtecnologia % 4 manulaxia X (I descubre | Tecnole X [ Bitacoras de Tecne X ( [ Double+ [Inicic X ) [ misitio | Tecnolog X e = X
< C | ® xsara0710.wixsite.com/misitio/tecnologia .-
:
ENTREGARON COMPUTADORES Y COMENZAMOS A CREAR NUESTRA PROPIA

(OMPOSICIGN CON AYUDA DEL PROFESOR ENFATIZANDO EN LA CREACION DE
CAPAS

|

b}

’ T (ONTINUANDO CON LA ACTIVIDAD PROPUESTA EN PROTOSHOP, HOY APRENDIMOS NUEVAS COSAS, (OMO LA
e
" FUNCIGN DE RASTERTZAR Y ALGUNOS TRUCOS MAS. TAMBLENY NOS RECORDO LA IMPORTANCIA DE ENTRAR
4 | CONSTA MENTE A SU PAGINA WS, PUES ALLE SE ENCUBNTRANALGUNOS VIDED TUTORIALES QUE NOS
s
'; | PUEDEN SER DE-GRAN AYUDA.
'
<k
== !
- .
-
-

Este sitio fue creado con WiX.com. Es facil y gratis.

wi Pa

M Recibidos (3.555) -jome: X« [§ Jmtecnologia X )/ U9 BITACORAS X (-]

& C | ® samara2018.weebly.com, htm * B S

SEGUNDO PERIODO

BITACORA #10

10 de Abril

En esta clase se inicio de manera adecuada la creacion de todo lo que se requiere para la presentacién de cada
proyecto de cada uno de los equipos de trabajo. Este trabajo se debié de repartir por cada grupo. En Orange
Industry se repartié de esta manera:

Samara Ruiz: Carpeta de presentacién del proyecto

Yeni Grisales: Tarjeta de presentacion de cada integrante

Melany Peldez: Historieta

Sara Restrepo: Subenir

Manuela Barrera: Logo y mascota

En esta clase se aclaro que el trabajo se entregara al docente un poco tarde ya que a cada miembro del salén no
ha tenido el tiempo necesario para elaborar este. En el equipo se acordé ser puntuales con la entrega de este

labor y con los materiales con los que se hard este.

BITACORA #11
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E. Anexo: Identificaciéon de imagenes

Las siguientes imagenes son algunos ejemplos que se visualizaron para identificar la
técnica de composicion aplicada. Fueron facilitadas por la entidad AcademiaMac que se
dedica a la formacién en el manejo de las herramientas de Adobe. Por ser utilizadas para

la educacién son consideradas en la norma de derechos de autor de uso justo.

Figura E-1 Anexo identificacion de imagenes
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F. Anexo: Disefio imagen corporativa
equipos de trabajo

Figura F-1 Logos disefiados

D a@ed
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Figura F-2 Mascotas Proyectos

Figura F-3 Carpetas Proyectos

A

1. E Colegio Loyola para la ciencia ¢ innovacion

'\'.\ Natalia

Juan M.
\Sofia

 Michel

7 Mateo
y -\QI
verekfoyola.2019@gmail_com

Figura F-4 Tarjetas de presentacion equipos

ELESTREY SOLND

'—_ﬂ | Soe e alidad y oo en consesuensias]

p““lcu JUAN MANUEL GOMEZ GARCIA
[ onmer copin
ok 08

Utilero

NOMBRE: MANUELA BARRERA

ROL: COMUNICAPORA ‘,‘

CEL: 3192326443

£ K COLEGO LOYOLA PARA LA GIEHCIA Y LA INOVAGION

N YU , Yo—

AMV

Alejandra Cerna Gomez
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Figura F-5 Souvenirs

o w,w”” .
’ A

Figura F-6 Historieta proyectos

@

Orange Indugtry
1Y
k!

Pero ;como




6. Anexos

99

Después de un largo
y exhausto trabajo...

G. Anexo: Caracterizacion proyectos

Tabla G-1: Anexo caracterizacion proyectos

EQUIPO TEMA OBJETIVO OBJETIVO
GENERAL ESPECIFICO
AMV Desarrollo Determinar las
componente  para | propiedades
protector solar a | protectoras de un
través de la semilla | bloqueador solar, al
de Frambuesa. reemplazar la
oxibenzona y el
palmitato de retinol
de sus
componentes, por
las del aceite de
semilla de
frambuesa
Biuw Enseflanza a través
del arte.
Orange Industry Aprovechamiento Determinar  cémo | Caracterizar tedrica
de la cascara de | puede ser |y
naranja. aprovechada la | experimentalmente

cascara de la

naranja  Valencia

la cascara de la

naranja Valencia.
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comercializada en|2. Elaborar (el
la empresa Santa | producto final o
Fruta de Medellin | propuesta de
para su uso | solucién) a partir de
potencial en la | distintas  pruebas
industria, realizadas con
implementandola propiedades de la
como una | cascara de la
propuesta amigable | naranja.

con el medio | 3. Evaluar la
ambiente. aplicacion de la
propuesta de
solucion con
relacion a la
industria y el medio

ambiente
Permick Dispositivo contador | Desarrollar un | 1. Disefar la
de agua. dispositivo que | estructura y el

registre los datos de
consumo de un
contador de agua y
lo transmita a una
base de datos, y asi

facilitar y agilizar el

proceso de
recoleccién de
datos para
empresas de
acueducto.

sistema electronico
del dispositivo
inteligente, que sea
adaptable a un
contador de agua.
2. Construir el
dispositivo
inteligente de
acuerdo a las
consideraciones
fisicas y
electrénicas
disefiadas
previamente.

3. Disefiar vy

estructurar una
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base de datos que
registre el dato de
consumo de los
usuarios
proporcionados por
el dispositivo.

4. Enlazar el
dispositivo con la

base de datos

ElectroSound

Desarrollo sistema

electromagnético.

Desarrollar un
sistema
electromagnético
basado en el
fenémeno fisico de
la radio que
aproveche el ruido
para transformarlo

en energia eléctrica.

Disefiar un prototipo
que convierta el

sonido en energia

eléctrica.
Construir un
prototipo que

convierta el sonido
en energia eléctrica.
Hacer la
caracterizacion del
prototipo para
conocer la energia

producida.

Vérek

Desarrollo Labial a
base de linaza y

chia.

Caracterizar los
aceites de linaza y
chia evaluando su
viabilidad en el
reemplazo de la
vaselina en los

labiales liquidos.
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H. Anexo: Respuesta encuesta

Tabla H-1 Encuesta

encontramos en la
pagina, pero la ayuda del
docente en clase también

nos sirvi6 mucho

hacer los trabajos.

Equipo ¢Qué utilidad le dio la | ¢Qué usos le | ¢Utilizaron otras
pagina web | proporcioné los | ayudas diferentes a
jmtecnologia.260mb.net | videos tutoriales | las facilitadas por el
para los disefios de la | grabados por el | docente en la pagina
imagen corporativa? docente? web?

AMV En la pagina Los videos tutoriales | En  ocasiones fue
encontramos todo lo que | nos permiten | necesaria la
necesitamos para hacer | conocer y manejar a | visualizacion de
los trabajos, vimos los nivel general el | videos para funciones
videos tutoriales pero Software, las | méas especificas.
también la explicacion explicaciones en
del docente nos sirvié clase nos permiten
mucho solucionar dudas

mas especificas de
cada estudiante.

Biuw Las guias vy videos | Los videos tutoriales | Vimos otros.
tutoriales las | nos sirvieron para

ElectroSoud

Vimos todas las guias y
videos tutoriales que las
encontramos cuando las

necesitemos.

Vimos algunos
videos tutoriales
para hacer el

trabajo.

No vimos las guias.

Orange
Industry

Se utilizaron las guias y

videos tutoriales.

Vimos los videos
tutoriales de la
mayoria de las

piezas.

No vimos otros videos

tutoriales.
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Permick Nos gusta aprender por | Vimos los videos | Buscamos por nuestra
medio de los videos |tutoriales 'y nos | cuenta otros videos
tutoriales, el docente ha | sirvieron mucho. tutoriales para nuestro
tenido un papel aprendizaje como las
fundamental en nuestro diferentes
aprendizaje. herramientas que

tiene esta aplicacion
para hacer un mejor
uso.

Verek Encontramos los videos | Vimos todos los Fue necesario ver
tutoriales y las guias videos tutoriales otros videos tutoriales
cada vez que las para disefiar los para unas funciones
necesitamos. trabajos. en concreto.

I. Anexo: Evaluacién Proyecto de Aula

Con este formato se

evaluara el impacto del proyecto de aula de Tecnologia e

Informatica.

CRITERIOS SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
Se evidencia un alto | Se evidencia | Se evidencia | No Se evidencia
grado de la | transversalizacion transversalizacién transversalizacion
. L transversalizacion en el area de | del area de | del area de
Transversalizacion | del area de | Tecnologia e | Tecnologia e | Tecnologia e
. Tecnologia e | Informatica en la | Informética en | Informatica en la
de tecnologla Informatica en los | mayoria de los | algunos proyectos | mayoria de los
proyectos de los | proyectos de los | de los equipos de | proyectos de los
estudiantes de | equipos de los | estudiantes en los | equipos de

todos los equipos de
trabajo.

<

estudiantes.

O

proyectos de
estudiantes.

O

estudiantes.

O

los

Todos los
estudiantes del
grupo se
encuentran en un
equipo conformado,
todos los equipos
tienen un proyecto

de investigacion.

<

Aplicacion método
por proyectos.

La mayoria de los
estudiantes del
grupo se encuentran
en un equipo
conformado, la
mayoria de los
equipos tienen un
proyecto de
investigacion.

O

Solo algunos de los
estudiantes tienen
equipo
trabajo conformado
tienen

un

y

proyecto

investigacion.

O

Los estudiantes no
evidencian equipos
conformado, ni se
evidencia proyectos
de investigacion.

de

un
de

O




104 Disefio de una propuesta para transversalizar el area
de Tecnologia e Informatica a través de proyectos

Los seis equipos de | Cinco equipos de | De dos a cuatro | No se evidencia el

proyectos proyectos del grado | equipos de | usodelas TIC en la

Uso de las TIC investigacién  del | 10.1 hacen uso de | proyectos hacen | mayoria de los
grado 10.1 hacen | herramientas TIC en | uso de | equipos de

uso de herramientas

el desarrollo de los

herramientas TIC

proyectos para el

TIC en el desarrollo | procesos de | en el desarrollo de | desarrollo de los
de los procesos de | investigacion y | los procesos de | procesos de
investigacion y | disefio de la imagen | investigacion y | investigacion y
disefio de la imagen | corporativa. disefio de la | disefio de laimagen
corporativa. imagen. corporativa.
Uso de los Videos Los seis equipos de | Cinco de los | De dos a cuatro | No se evidencia el
. , proyectos hacen | equipos de | equipos de | uso de ayudas de
tutoriales Y gulas | uso de ayudas de | proyectos  hacen | proyectos hacen | gufasy video
de aprendizaje. guias y video | uso de ayudas de | uso de ayudas de | tutoriales en el
tutoriales para el | guias y video | guias y videos | desarrollo de la
desarrollo de los | tutoriales para el | tutoriales para el | imagen corporativa
proyectos de | desarrollo de los | desarrollo de los | enla mayoria de
investigacion y | proyectos de | procesos de | los equipos de
disefio de imagen | investigacion y | investigacion y | proyectos de
corporativa. disefio de imagen | disefio de laimagen | investigacion de los
corporativa. corporativa. estudiantes.

<

O

O

O

Trabajo en equipo

Los seis equipos de
proyectos de
investigacion

evidencia que todos
participan en el
desarrollo de la
imagen corporativa,
tienen definidos los
roles y estan
apropiados.

O

Cinco equipos de
proyectos de
investigacion
evidencian que los
integrantes
participan en el
desarrollo de la
imagen corporativa,
tienen definidos los
roles y estan
apropiados de las
funciones
asignadas.

O

De dos a cuatro
equipos de
proyectos de
investigacion
evidencian que los
integrantes
participan en el
desarrollo de la
imagen corporativa,
tienen definidos los
roles y estan
apropiados de las
funciones
asignadas.

O

La mayoria de los

equipos de
proyectos de
investigacion no
evidencian trabajo

en equipo y no
tienen roles
definidos.

O

John Mario Castafio Velasquez

Docente




