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Resumen:

Tomando como base la planeacion, gestion y disefio de materiales del maestro para el
fortalecimiento educativo en Ciencia, Tecnologia y Sociedad desde el Modelo
TPACK*CTS*AbP vy el desarrollo de competencias digitales e informacionales en los
estudiantes, se presenta la implementacion metodoldgica como guia a los profesores que
orientan a sus estudiantes para enfrentar un mundo caracterizado por cambios
sisteméaticos y frecuentes en el area cientifico-tecnol6gica impactando en la forma como
construyen socio-cognitivamente sus ideas. Desde este aspecto la base sera el dominio
del conocimiento pedagdgico y de contenidos con el dominio tecnoldgico como agente
motivador de los cambios en el dominio base. Otra de las caracteristicas de este proyecto
es que su actividad esta basada en herramientas tecnologicas que permiten la generacion
y la creacion de conocimiento en conjunto como las web 2.0, partiendo de la metodologia
de flipped classroom o aula invertida fomentando desde diversas dinamicas colaborativas,
la creatividad, el pensamiento critico, la resolucién de problemas de su contexto, la inclusion
y la toma de decisiones entre otras habilidades que son esenciales para su
desenvolvimiento en la vida y les permite avanzar en el camino del aprendizaje desde las
necesidades de los estudiantes.
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Esta experiencia visibiliza como desde diferentes caminos, diferentes formas de ensefiar y
aprender se puede construir conocimiento partiendo de los estudios en Ciencia, Tecnologia
y Sociedad —CTS propiciando espacios para la aproximacioén de la practica cientifica desde
contextos cercanos y tomando como base los Contenedores de material didacticos para la
cultura cientifica de la OEl-Iberciencia y el proyecto “La participacion publica en los sistemas
tecnolégicos: lecciones y experiencias para la educacion en tecnologia bajo el enfoque en
Ciencia, Tecnologia y Sociedad™".

La iniciativa nace desde el proyecto “La Sociedad de riesgo" que se desarrolla en la
Institucién Educativa Técnica Ciudad de Cali, con antecedentes como la publicacién en el
afo 1996 por el Ministerio de Educacion Nacional del PET 21, o Programa de Educacion
en Tecnologia para el Siglo XXI, en donde trazaba los lineamientos generales para la
educacion en la tecnologia del grado primero al noveno y posteriormente en 2008 la guia
30 “Ser competentes en tecnologia” orientaciones generales para educacion en tecnologia
organizadas segun cuatro componentes basicos interconectados como son:

Naturaleza y evolucion de la tecnologia
Apropiacién y uso de la tecnologia
Solucion de problemas con tecnologia
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Tecnologia y sociedad

En la préactica estos cuatro componentes generan no solo una lectura transversal como se
propone inicialmente en la concrecion en el plan de estudios, también propician un dialogo
con las diferentes areas del conocimiento y estan mediadas por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion TIC:
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llustracion 1: Componentes “Ser competente en Tecnologia”

El proyecto inicio en el periodo lectivo 2005-2006 en los grados 10°y 11°, y actualmente se
ha extendido a todos los grados de la basica secundaria desde el area de Tecnologia e
Informatica de la Instituciéon Educativa Técnica Ciudad de Cali, originalmente buscando
desarrollar aprendizajes significativos a través de una metodologia innovadora, fomentar
en los estudiantes la apropiacion reflexiva y pedagogica de diversos medios, como el celular
y dispositivos de audio y video, fortaleciendo competencias informacionales vy
comunicativas con criterio, formalizando el equipo de comunicacién estudiantil bajo el
protocolo de comunicaciones; surge con el objetivo de fortalecer las competencias de
participacion publica en los estudiantes a través de las diversas actividades, construyendo
una mirada mas reflexiva y critica frente a situaciones de su entorno cultural, social y
politico que incluyen sistemas tecnoldgicos, y que en el proceso, las tecnologias de la
informacién y la comunicacidon sean un apoyo para investigar, registrar, documentar y
socializar lo aprendido, proponiendo soluciones a las necesidades de desarrollo de su
comunidad afrontando los nuevos desafios.



El proceso se realiza por medio de trabajo colaborativo, planeacion y disefio de acuerdo
con los estandares de contenido por nivel y grado; el disefio se complementa con los
principios del Aprendizaje basado en problemas (PBL) y responde al planteamiento de
formacion docente en el desarrollo de competencias digitales e informacionales a través
del modelo enriguecido en el framework TPACK"*CTS*AbP:

“El framework es una herramienta que ofrece un camino para la aplicacion sistematica y
cientifica de diferentes practicas y conocimientos dentro de las tareas diarias de ensefanza.
Ya que una de las principales obligaciones de los docentes es ordenar y usar diferentes
herramientas que faciliten el aprendizaje, TPACK" es el mapa que guia el proceso de dicha
tarea.

Con el framework es posible analizar, disefiar y generar materiales basados en sus
actividades que son facilmente integrables en diferentes ambientes educativos, que sélo
requieren la contextualizacion y segregacion del conocimiento del docente de acuerdo al
ambiente donde se desea usar, y es aqui donde se hace realmente valioso el conocimiento
del aula de cada maestro enriqueciendo en modelo TPACK en CTS", Esto ayuda a que los
docentes piensen como docentes y analicen los beneficios de manera practica cuando se
usan materiales basados en problemas que muestran un gran impacto en sus estudiantes
en la forma como adquieren las competencias necesarias cruzadas por el uso de la
tecnologia. Los docentes también pueden aprender de la comunidad y de sus comparieros
ya que al existir un lenguaje estandarizado las practicas son facilmente entendibles vy
socializables, mejorando los resultados y conceptos de acuerdo a las experiencias y
miradas de distintas realidades siendo que la implementacién de la tecnologia en las aulas
es mucho mas simple si se trabaja en equipo que solo.

Se hace entonces evidente la necesidad de hacer énfasis que los docentes necesitan
entender la relacién entre la tecnologia y el contenido, incluyendo como la tecnologia se
puede usar para aprender contenido especifico; la relacion entre la tecnologia y la
pedagogia, incluyendo como una pedagogia especifica facilita el aprendizaje de un
contenido especifico; la relacién entre la tecnologia y la pedagogia, incluyendo como la
pedagogia es el mejor soporte para cualquier tecnologia. En otras palabras, los docentes
tienen que tener clara la interseccién que existe entre pedagogia, contenidos y tecnologia.

Con esto en mente, un profesor competente debe exhibir las mejores practicas
pedagodgicas, los mejores contenidos y la tecnologia apropiada para organizar de manera
cognoscitiva, colaborativa y tecnoldgica estructuras y actividades basadas en problemas
que permita en sus estudiantes construir conocimiento y obtener oportunidades de
aprendizaje para sus estudiantes. TPACK ofrece un conjunto general de competencias,
actividades y estructuras para que se puedan generar y desarrollar de manera especifica
para cada necesidad, materiales educacionales que puedan demostrar conocimiento
pedagdgico, conocimiento disciplinar, conocimiento tecnolégico y su forma de
integracion.”!

Esta préactica de disefio curricular desde los contenidos educativos sobre ciencia, tecnologia
y sociedad parte de repensar la tecnologia no solo desde lo artefactual o instrumentista
como maquinas y herramientas o procesos para ensefar desde sus funciones o utilidad, o
como ciencia aplicada desde el campo intelectualista sino desde la visién social de la
ciencia y la tecnologia, mediante la valoracion de sus antecedentes, causas Yy
consecuencias sociales, fomentando la participacion publica en los procesos cientificos y
tecnolégicos, desde las lineas de trabajo que permiten guiar el quehacer en el aula (Osorio,



Cuartas, Muriel 2005): 1) el analisis de las condiciones sociales y culturales que participan
en la construccion del conocimiento cientifico y tecnoldgico; y 2) el andlisis de las
consecuencias sociales y ambientales como producto del desarrollo cientifico y tecnolégico
contemporaneo.

Todos los antecedentes tedricos vienen siendo un soporte conceptual considerable
tomando como base a Pacey (1983) en su libro La cultura de la tecnologia ™y posteriormente
en 1999 en Meaning in Technology, Cambridge: The MIT Press en los cuales el autor
introduce los valores culturales ligados a la tecnologia, desde el concepto de préactica
tecnoldgica "...viene a ser la aplicacion del conocimiento cientifico u organizado a las tareas
practicas por medio de sistemas ordenados que incluyen a las personas, las
organizaciones, los organismos vivientes y las maquinas" (Pacey, 1983:21).

Por lo tanto, Pacey plantea la tecnologia como una actividad humana, que enmarca
inicialmente tres dimensiones: aspectos técnicos, aspectos organizacionales y aspectos
valorativos y culturales.

La préctica tecnolégica abarcaria tres dimensiones:

* El aspecto organizacional, que permite reconocer las relaciones del contexto
econémico y social, los aspectos de la administraciéon y la politica publicas, con las
actividades de profesionales como ingenieros, disefiadores, administradores, técnicos y
trabajadores de la produccién, usuarios y consumidores de los productos y procesos
tecnoldgicos;

* El aspecto técnico, que incluye artefactos, maquinas, técnicas, conocimientos y
habilidades, con las actividades del quehacer tecnolégico;

» El aspecto cultural o ideoldgico, que se refiere a los valores, las ideas, y la concrecién
en la actividad creadora, asi como creencias de los agentes del proceso.

Igualmente, Pacey (1990) plantea otra dimension que es la experiencia personal o
conocimiento personal de la tecnologia explicado de manera motivacional desde las
respuestas y motivaciones personales frente a la tecnologia.

De esta forma y con el fin de promover una mejor educacién en ciencia y tecnologia con
sentido desde el enfoque CTS, se busca reconocer las tres dimensiones, adquiriendo
habilidades en los conceptos cientificos tecnoldgicos, sin dejar de lado los aspectos
organizacionales y culturales y sin caer en el reduccionismo abandonando la relacién
tecnologia y sociedad.

Por ello, y retomando el concepto de hacer una lectura transversal de los componentes de
la guia 30 del Ministerio de Educacion Nacional “...la tecnologia y la ciencia estan
estrechamente relacionadas, se afectan mutuamente y comparten procesos de
construccién de conocimiento. A menudo, un problema tiene aspectos tecnoldgicos y
cientificos. Por consiguiente, la busqueda de respuestas en el mundo natural induce al
desarrollo de productos tecnolégicos, Yy las necesidades tecnoldgicas requieren de
investigacion cientifica*.”, se retoma la propuesta (Acevedo-Diaz, 2017) sobre la actividad
cientifica dando una aproximacion al significado de la practica cientifica mediante la
articulacion sistémica de cuatro dimensiones: (i) técnica, (ii) organizativa, (iii) ideoldgica-



cultural, y (iv) afectiva o0 emotiva, que es subyacente a las anteriores, relativa a los
sentimientos derivados de la experiencia personal con la ciencia:

“En la ilustracion 2 se muestran algunos aspectos de las cuatro dimensiones indicadas.

Préctica cientificay actividades de la ciencia

Dimensiones Aspectos

Técnica Conocimiento disponible.
Competencias necesarias.

Métodos y procesos de investigacion.
Recursos humanos, laboratorios, etc.
Instrumentacion cientifica y tecnoldgica.
Conocimiento producido.

Organizativa Politica cientifica: planificacion y gestion.

Financiacién econdmica: subvenciones y donaciones para la
investigacion cientifica.

Sistema de recompensas en las comunidades cientificas.
Relaciones entre los grupos de investigacion (redes
profesionales).

Actividad profesional de investigacion.

Métodos de difusion de la ciencia (publicaciones,
conferencias, reuniones, redes profesionales...).

Usuarios y consumidores de la ciencia.

Ideolégica y cultural  [Finalidades y objetivos de la ciencia.

Sistema de valores y cédigos éticos (valores normativos y
contextuales).

Creencias acerca de la ciencia y el progreso.

Papel de la creatividad en la ciencia.

Interés en la educacion cientifica.

Cultura cientifica de la ciudadania (ciencia ciudadana).

Afectiva o emotiva Actitudes hacia la ciencia.

Emociones y sentimientos provocados por la ciencia.
Evaluacion personal y colectiva de la ciencia.
Participacion ciudadana en las decisiones sobre temas
cientificos de interés social (cuestiones socio-cientificas).

llustracién 2: Practica cientifica y actividades de la ciencia

Para llegar a la practica pedagdgica relacionando todos los conceptos enunciados, se
implementa el framework del TPACK enriquecido consolidando una propuesta didactica con



una mirada desde el Aprendizaje basado en Problemas y la tecnologia como una
construccion social.
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llustracioén 3: Estructura del TPACK enriquecido (Cuartas M., Quintero V.)

Como ingrediente fundamental del TPACK enriquecido + CTS (Maritza Cuartas, 2014) se
acerca el aprendizaje basado en proyectos para establecer la relacién de sus ejes con la
mirada de la didactica como vehiculo, para hacer girar en todos los sentidos las diferentes
integraciones de sus partes, este encuentro no solo es de lo pedagdgico, lo disciplinar y lo
tecnolégico, las 3 categorias de conocimiento, accion y valor y sus correspondientes
subcategorias conllevan la necesidad de re-pensar en una educacion de conjunto social,
donde los actores del sistema educativo realizan la accién pedagogica en conjunto para
reconocerse y colaborarse, brindandose la oportunidad de identificar necesidades de su
mundo real, cuestionar el origen del problema, participar en las alternativas de solucion,
reconocer las disciplinas, actitudes y aptitudes que les permiten resolverlo, desarrollando
las subcategorias base del framework, transformando su accion de espectador a actor
activo.

El aprendizaje basado en proyectos identifica a los estudiantes con un mundo dinamico,
mutante, que ofrece experiencias y cuestionamientos para resolver motivados en el interés
de los estudiantes, en sus puntos de vista y reflexiones, potenciando su valoracién critica
ante los hechos y acciones, formando para la participacion ciudadana y desde su
conocimiento indagan, participan, lideran, argumentan acercandose a otros para ampliar y
compartir alejandose de ser receptor pasivo.

El aprendizaje basado en proyectos nace de esta forma; de las preguntas, es una estrategia
didactica desafiante ante los problemas de la vida real y permite conjugar las articulaciones
del TPACK no solo como un método del maestro de planificacién, sino como base de la
planificacion del proyecto, desde las preguntas orientadoras que invitan a la indagacion, al
andlisis, a la bausqueda efectiva de informacion, al registro por medio de una bitacora o un
portafolio, el estudiante diagnostica, se cuestiona, marca su huella en el antes, el durante y
proyecta sus soluciones, sus ideas y las comunica, divulga y difunde. Es un camino de
soluciones propias o0 en conjunto en la vida real, que dadas las condiciones tecnolégicas
puede trascender de su escuela, a la region, la nacion y por qué no a otro pais en
interacciones ubicuas de aprendizaje.



Contextos
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llustracion 4: Relacion CTS

Para Hablar de TPACK enriquecido desde el enfoque CTS se hace presente el contexto,
el aprendizaje por proyectos desde la valoracion social de la ciencia y la tecnologias, las
implicaciones, causas y consecuencias de los cuestionamientos de los estudiantes
generando habilidades de pensamiento de orden superior, pasando de la abstraccién a la
concrecién de acuerdo a los niveles de complejidad de los estudiantes y propiciando
ambientes para el aprendizaje reales, todos estos elementos adquieren niveles
exponenciales en la educacion (llustracion 1), al establecer relaciones desde dimensiones
culturales de la ciencia, entendiendo que los objetos del conocimiento cuando vienen del
campo disciplinar, sufren una transformacion al ingresar a la escuela, la transposicion
didactica, cuando se pasa a la digitacion es una transposicion computacional; se van a
trabajar dos versiones la didactica y la computacional.

Se inicia la diferenciacion entre la epistemologia y la gnoseologia, la importancia de
considerar el contexto social e histérico donde se produce el conocimiento y esa dimensién
social debe ser punto referente del maestro en su dialogo con los estudiantes, "el
conocimiento es un hecho social, no se puede entender al margen de una vision de la
totalidad en que se inscribe: la sociedad". (José Manuel Ruiz Callejas, Universidad de
Colima)

El TPACK desde el conocimiento pedagogico visto como el conocimiento sobre los
aprendizajes de los estudiantes, los métodos de ensefianza, las diferentes teorias
educativas, y la evaluacion del aprendizaje para ensefiar un contenido tematico, también
nos enfrenta a los modelamientos, pero esos modelamientos también se han transformado
como consecuencia de hechos sociales a lo largo de la historia de la educacién, no se
puede iniciar pensando en la homogeneidad, ya que la docencia tiene caracter pluricultural,
pluri-étnico que deben estar presentes al contextualizar un itinerario de formaciéon en medio
de los esquemas tradicionales.

Relacion de implementaciéon del Framework
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llustracion 5: Relacion de implementacion del Framework (Cuartas, Educacion Digital para Todos, 2012)

El framework del TPACK*CTS (llustracién 2) €s un proceso en desarrollo, donde no se trata
de forzar las intersecciones sino de entenderlas, comprender la relacion como maestro con
el TPACK, no se puede ver como una técnica porque su esencia esta en la construccion,
donde unos docentes estableceran inicialmente algunas relaciones y otros lo adaptan, lo
adoptan, lo apropian y lo transforman mas facilmente.

Planificador de proyectos* (Cuartas, Educacién Digital para Todos, 2013)

1. DATOS DEL MAESTRO

1.1 Nombre y apellido del maestro

Cada maestro estudiante debe realizar su planificador de proyectos, si lo realizan 3
maestros cada uno debe realizarlo a partir del tema propuesto, pero desde su areay
grado

1.2 Correo electrénico

1.3 Nombre de la institucion educativa
Nombre de la Institucion Educativa y la sede

1.4 Direccién de lainstitucion educativa

1.5 Ciudad



1.6 Resefla del Contexto

Comuna, estratificacion, perfil de los egresados....

1.7 Georeferencia

Utilizando un recurso web 2.0 situé su institucion educativa

2. FORMULACION DEL PROYECTO

2.1 Nombre del proyecto

Nombre caracteristico del proyecto de aula, recuerde que sea llamativo para sus
estudiantes

2.2 Resumen del proyecto

De manera descriptiva relate en qué consiste el tema, como piensa desarrollarlo, los
objetivos que espera alcancen sus estudiantes, ¢ intervienen los padres de familia? ¢,Otros
actores? ....... Tenga en cuenta su plan de area institucional

2.3 Areas intervenidas con el proyecto

Escriba el o las areas- asignaturas que intervienen en el proyecto de aula, los contenidos
gue abarca desde el area

2.4 Nivel y grados intervenidos con el proyecto
El nivel (primaria-secundaria-media) y grado que impacta el proyecto.
2.5 Tiempo necesario aproximado

Recuerde que puede elaborar una planificacién inicial para una clase, para varias clase o
un periodo- debe tener presente el tiempo de clase (Semanas-meses-afio-periodo)

3. PLANIFICACION CURRICULAR

3.1 Estandares de Competencias

Estandares propios del area Estandares de competencias misionales
(Medioambiente, competencias ciudadanas,
competencias laborales, educacion para la
sexualidad, otros...)

3.2 Contenidos curriculares abordados

Analice los contenidos de acuerdo a las necesidades de sus estudiantes y los objetivos de
su proyecto, analice su pregunta orientadora, el tema y los contenidos para una articulacion
efectiva

COGNITIVOS PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES

3.3 Indicadores de desempefio



Lo que los estudiantes deberan ser capaces de hacer al finalizar la actividad de aprendizaje

COGNITIVOS PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES

3.4 Preguntas orientadoras del curriculo enfocadas en el proyecto-POC

Realice una pregunta motivadora, que no sea de respuesta si 0 no que le permita
alcanzar por medio de la indagacion con sus estudiantes los fines especificos de
aprendizaje

4 HABILIDADES PREVIAS

¢,Cuales son las habilidades y conocimientos de acuerdo al nivel que deben tener los
estudiantes para el desarrollo del proyecto de aula? Recuerde considerar las habilidades
técnicas, comunicativas, pedagogicas, investigativas, éticas-sociales....

5 MODELO TPACK ENRIQUECIDO CTS

5.1 Conocimiento Disciplinar

¢, Qué quiero que mis estudiantes aprendan?

5.2 Conocimiento Pedagdgico

¢,Coémo lo voy a ensefar?

5.3 Conocimiento Tecnolbgico

¢, Qué Recursos y herramientas utilizo para innovar?
5.4 Conocimiento Pedagdégico —Disciplinar

¢ Cémo ensefiar un contenido concreto?

5.5 Conocimiento Tecnolégico disciplinar

¢ Como selecciona las herramientas y recursos para ayudar a los estudiantes en temas
particulares?

5.6 Conocimiento Tecnoldgico Pedagdgico
¢ Cémo ensefias con las nuevas herramientas tecnoldgicas?
5.7 Enfoque educativo CTS

¢ Como aborda el componente de tecnologia y sociedad? Las implicaciones sociales de la
ciencia —tecnologia en la sociedad.

5.8 Competencias Siglo XXI




Marque la habilidad o habilidad del Siglo XXI que su proyecto potenciara en sus
estudiantes, recuerde que debe ser coherente con los objetivos, competencias,
actividades, evaluacion...

Habilidades de aprendizaje e innovacion

[ICreatividad e innovacion
[J Pensamiento critico y resolucion de problemas
[0 Comunicacién y colaboracién

Habilidades en informacién, medios y tecnologia

[JAlfabetismo en manejo de lainformacion
[0 Alfabetismo en medios
[1 Alfabetismo en TIC (Tecnologia de la informacién y la comunicacion)

Habilidades para la vida personal y profesional

OFlexibilidad y adaptabilidad

[J Iniciativa y autonomia

[0 Habilidades sociales e inter-culturales
[1 Productividad y confiabilidad

[ Liderazgo y responsabilidad

Otra:

6 ESTRATEGIAS MOTIVACIONALES PARA LOS ESTUDIANTES

7 METODOLOGIA DEL PROYECTO

7.1 Resumen del proyecto

Describa de forma clara, cronoldgica y concisa la manera que va a llevar a cabo el
proyectos desde el procedimiento pedagodgico, explique el enfoque de la clase, siva a ser
magistral utilizando recursos multimedia, si realizara actividades interactivas, actividades y
productos mediados por la web 2.0, si va a ser en red, en grupos con roles, si va a ser un
proyecto intercalases, interescolar, ¢ sus estudiantes participan de la planificacion? Es
importante se redacte teniendo en cuenta la secuencia de las actividades de acuerdo a la
planificacion. Explique las actividades a realizar

7.2 Herramientas de planificacion curricular

PEI- Plan curricular-Rubricas, listas de verificacion, graficos ¢ Cudles otras?



7.3 Recursos

Describa los recursos y herramientas digitales y no digitales que integra en su clase, si
personaliza los recursos, si disefia sus recursos, si los estudiantes aportan recursos
(hardware, software, libros, guias, materiales de laboratorio, otros...)

7.4 Gestion de aula en Modelo 1:1

¢ El proyecto tiene en cuenta el PEI institucional?, ¢ esta acorde a su plan de area?,

¢, Como esté distribuida su aula?, ¢ Como implementara el uso de los notebooks en
modelo 1:1? ¢ Cdmo utilizara el administrador de aula? ¢ Como planifica los tiempos con
tecnologia en su clase?, ¢ Tiene definido los tiempos de uso del Tablero interactivo?

8 EVALUACION FORMATIVA

DIAGNOSTICO DURANTE DESPUES
¢, Realiza diagndstico ¢, Como va a evidenciar los ¢, Como valora la
previo al tema de su logros y progresos de sus comprension de los
proyecto?, ¢Qué estudiantes? ¢ Sus estudiantes de los temas
metodologia utiliza? necesidades? ¢ Como vistos?
Lluvia de ideas, promueve la meta cognicion?
evaluacion diagnostica, @ ¢Qué tipo de evaluacién
mapas conceptuales... realiza para garantizar la

autoevaluacion, la

hetereovaluacion y la

Coevaluacién?
Descripcién de la evaluacion

Realizar una descripcion de los recursos que utiliza para realizar las evaluaciones de sus
estudiantes y le permiten evidenciar los progresos y necesidades sobre los aprendizajes,
¢, Por qué utilizar rabricas o matrices de evaluacion?, ¢ Tiene en cuenta los organizadores
graficos como recurso evaluativo? ¢ Incluye diarios de campo o portafolios como método
de enseflanza-aprendizaje-evaluacion? ¢ Como puede valorar las habilidades del Siglo
XXI en sus estudiantes?...

9 OPORTUNIDADES DIFERENCIADAS DE APRENDIZAJE

¢, COmo apoya a los estudiantes ante situaciones diferenciadas, como estudiantes con
capacidades superiores, estudiantes con necesidades educativas especiales, estudiantes
en calidad de desplazamiento y con retrasos en sus procesos cognitivos, etnoeducacion,
entre otros?

10 PRODUCTOS DEL PROYECTO

Describa los productos del proyecto por parte del maestro y del estudiante, referenciar los
link a las URL.

11 SISTEMATIZACION DEL PROYECTO




Haga un breve resumen de como va a sistematizar el proyecto, los recursos que utilizara,
la clasificacion de las evidencias, el plan de mejora

12 |CREDITOS

Escriba los créditos de su proyecto, ¢ Por qué utilizar licenciamiento creative commons?

En general, el proyecto la Sociedad de Riesgo encierra todo este constructo epistemologico
para el desarrollo de la practica pedagodgica con enfoque CTS mediado por las TIC, ya que
hoy en dia la discusién si la tecnologia puede cambiar el mundo, la educacién o la vida
cotidiana no tiene relevancia. Ninguna sociedad esta hoy dudando si debe introducir la
tecnologia en el aula. Ya no es sélo una necesidad impuesta por la velocidad del cambio,
sino que supone ademas un gran beneficio tanto para profesores como alumnos, por cuanto
nos facilita enormemente muchas de las tareas cotidianas en el aula.

Sin embargo, aungue en un principio se consider6 a los alumnos nacidos luego del dos mil
como nativos digitales, hoy tan s6lo son consumidores de tecnologia. La mayor parte de
ellos sélo utilizan con habilidad unas pocas herramientas que les son Utiles en su dia a dia.
Desconocen las enormes posibilidades que la tecnologia ofrece hoy para su vida en el aula
y que seran de gran utilidad en su desempenio futuro. Por otra parte, al estar todo el tiempo
en contacto con la tecnologia, asimilan y aprenden con gran facilidad a usar las
herramientas tecnolégicas.

Siendo el reto entonces, no convertir a los alumnos en simple consumidores, sino
productores de contenidos, potenciando la creatividad nace la necesidad de gestionar,
planificar, disefiar y renovar materiales educativos que lleven al estudiante mediante
proyectos y objetivos claros de aprendizaje a adquirir las habilidades exigidas por la
sociedad, la ciencia y la tecnologia como forma de construccién cognitiva de manera
divertida en espacios invertidos de ensefianza o flipped classroom buscando el
pensamiento critico y participativo, y en definitiva desarrollando al estudiante vy
conectandolo con la realidad que lo rodea.

La mezcla entre proyectos, aulas invertidas de ensefianza, materiales actualizados y la
tecnologia como mediador permite un aprendizaje autbnomo, comprometido y conectado
entre alumno y estudiante, generando un acercamiento a problematicas que nos genera
hoy la realidad, fomentando de manera positiva actitudes y conocimientos que desarrollan
al estudiante de manera proactiva y permitiendo un intercambio fluido con el maestro que
también entra en el proceso de aprendizaje. Esto es un estimulo adicional que es bien
recibido por los estudiantes que sacan al maestro como una fuente Unica de informacion y
sabiduria a ser un compafiero ilustrado que puede compartir el proceso de guia y
ensefianza.

La interactividad en estos nuevos ambientes también es fundamental. No sélo los
materiales multimedia presentan soluciones. Las diferentes inteligencias que se presentan
en los grupos de estudiantes y las nuevas formas de aprendizaje exigen que los materiales
se adapten y sean interactivos. También es necesario que exista la posibilidad de adaptar
los contenidos a diferentes realidades, materias combinadas y audiencias no convergentes
de manera sencilla, para ir de la mano con la evolucién y los tiempos que tenemos hoy en
dia.




La cantidad de recursos e informacion que tenemos hoy en dia generé el cambio de
paradigma de ensefianza — aprendizaje. Las habilidades que hoy se necesitan son de
analisis y generacion, creatividad, adaptabilidad en las formas de resoluciéon y no la
informacién en si. Si a un estudiante sélo se le exige que busque en internet respuestas o
copie soluciones de otros, su aprendizaje esta conducido al fracaso. En cambio si se
prepara al estudiante para solucionar problemas de la sociedad a través de las
herramientas tecnoldgicas con ayuda de un docente, sus habilidades se van a desarrollar
y podra ver los resultados en su ambiente.

Por esto se hace necesario tener presentes tres objetivos a la hora de armar y disefiar
materiales y cursos:

1. Desarrollar aprendices de largo termino y de por vida: Aprender antes de ir a la
clase, y usar herramientas tecnoldgicas para generar un contexto, ir a la clase y
compartir ese aprendizaje, para después relacionarlo y compararlo con lo que el
docente quiere ensefiar y luego tener una estrategia para aplicarlo a la sociedad va
a generar habilidades para que ese estudiante aplique este modelo en toda su vida
y durante ella.

2. Incrementar la vinculacién con los materiales: Usar el tiempo de clase para
enriquecer y compartir los materiales previamente estudiados, genera nuevos
espacios, preguntas y conexiones que ayudan a ilustrar, implicar y debatir los
materiales. Esto ayuda a generar habilidades exigida por la sociedad.

3. Incrementar la interaccién entre estudiantes y el maestro: Estas estrategias
permiten que los estudiantes puedan discutir diferentes puntos de vista y debatir con
el maestro los contenidos y su propio punto de vista lo que le permite al maestro
también aprender de sus estudiantes.

Por lo tanto en la planificacion del proyecto La Sociedad de Riesgo, se lleva a cabo desde
las integrantes del area de Tecnologia e Informatica de la Institucion Educativa de manera
articulada desde el Plan de Area y el Plan de Aula, estableciendo los estandares basicos
de competencias desde los lineamientos, la pregunta problematizadora, contenidos
conceptuales, procedimentales, actitudinales, las actividades pedagobgicas, los
desempefios, recursos, plan de evaluacion general y se decide de acuerdo con el nivel de
complejidad de los diferentes grados el sistema tecnol6gico a trabajar con los estudiantes,
se analiza la pregunta orientadora o esencial del problema siguiendo una didactica del
contenedor de cultura cientifica que permita profundizar sobre el tema estableciendo un
equilibrio entre los aspectos cientificos-tecnolégicos con los sociales con un abordaje
holistico y acercarlos desde alli a los problemas de su entorno cercano identificando el rol
de los estudiantes, sus necesidades de aprendizaje y las diferentes formas de aprender.
Con el fin de adquirir conocimientos desde los conceptos de la ciencia se incluye potenciar
los deberes minimos de los estudiantes de las &reas de Mateméticas, Ciencias y Lenguaje.

Ejemplo:

Grado 6° Sistema ¢Por qué no pedi permiso
tecnolégico de la | para usar celular?
energia




Grado 7° Sistema ¢, Cuadl es la relacion entre la
tecnolégico de la | hélice de los ventiladores, los
energia / Sistema | molinos de viento y las aspas
tecnolégico  de | de los aerogeneradores?
estructuras ¢, Como construyo viviendas
Flexibles?
Grado 8° Sistema ¢ Por qué podemos encontrar
tecnologico  del | un robot en nuestro cuerpo?
agua Equipo de
Grado 9° Sistema ¢ Por qué deberia decidir un comunicacion
tecnologico  del | coche sin conductor quien estudiantil
transporte vive y quien muere?
Grado 10° Sistema ¢, Como los artefactos
tecnolégico  de | tecnologicos han cambiado
preservacion de | los habitos saludables en mi
alimentos vida?
Grado 11° Sistema ¢ Por qué las bacterias
tecnolégico  de | desarrollan resistencia?
alimentos

llustracion 7: Preguntas Orientadoras

Los estudiantes parten del diagnostico sobre los temas por medio del cuadro Saber-
Preguntar-Aprender SPA:

¢, Qué Sé sobre el tema? ¢, QUué quiero preguntar? ¢, Qué aprendi?

El framework del TPACK enriguecido permitié apropiar por parte de los docentes un disefio
curricular para la planificacion desde nuevas formas de ensefiar, aprender y evaluar para
formar participacion publica en los sistemas cientificos-tecnoldgicos que nos rodean desde
la mediaciéon pertinente, efectiva y pedagdgica de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Durante este proceso los estudiantes se identifican con temas y problemas de su vida
cotidiana, realizan la busqueda, clasificacion, analisis, registro de la informacion
contextualizando desde los casos de su entorno y como producto final definen de acuerdo
a sus intereses la forma de divulgacion y socializacién de sus conclusiones y propuestas
de solucion.

Los contenedores de cultura cientifica de la OEIl-Iberciencia nos proporcionan siete temas:

Los retos de la salud y la alimentacion

Los desafios ambientales

Las nuevas fronteras de la materia y la energia
La conquista del espacio

El habitat humano

La sociedad digital



Otros temas de cultura cientifica

Estas actividades parten de documentos periodisticos, de construccion sencilla y
actividades cortas que guian a los estudiantes y docentes para reconocer la metodologia,
y analizando la informacion se evidencian sus propias realidades o situaciones de su
contexto y de forma natural ya sea colaborativa o individual nacen los cuestionamientos o
preguntas orientadoras-esenciales motivadoras y van apropiando habilidades para la
busqueda de la informacién, su evaluacion, analisis, registro, lo que antes solo era surfear
en la red.

Entre los subtemas, los estudiantes han trabajado actividades que los llevan a resolver
significativamente problemas cercanos que les aqueja como:

Las vacunas

La energia domiciliaria

La energia edlica

La automatizacion

Los productos Transgénicos

La higiene de los alimentos

Las comidas de las regiones colombianas
La comida chatarra

Las aguas residuales y potabilizacion

El sistema de transporte masivo MIO

La anorexia, la bulimia y la crisis alimentaria
El embarazo en las adolescentes y los sistemas anticonceptivos
Los videojuegos

Prevencién y atencion de riesgos

El acueducto de mi ciudad

Normas de seguridad

La interaccion del proyecto La Sociedad de Riesgo se desarrolla con metodologia blended
a partir de la utilizacion de la plataforma de gestion educativa y/o plataforma virtual de
aprendizaje en la cual interactian los estudiantes desde el aprendizaje auténomo,
descubriendo nuevas variables en su investigacién y se aprovecha la indagacién como
método inicial de construccion de saberes y por medio de listas de verificacion realizan su
autoevaluacion y la coevaluacion.

@ Esseguro | https;/cideca.neolms.com/teacher_lessons/list/6




También se elabora recursos web (http://sociedadderiesgo.weebly.com/) para la consulta
de estudiantes y el seguimiento de actividades:

WEBQUEST
LABORATORIO DE IDEAS

VALORACION

METODOLOGIA

PROYECTO ACTIVIDAD MORE...

SOCIEDAD DE
RIESGO

Desde el afio 2005 como fruto de estas labores se ha creado un equipo de comunicaciones,
que ha funcionado desde el interés de los mismos estudiantes de manera voluntaria, en el
afio 2017 por iniciativa de los estudiantes de grado 11 como parte de su relacién con los
diferentes medios digitales y los contenidos que abarcan desde el area de lenguaje se
fortalece desde el protocolo del equipo de comunicacién estudiantil:

El Protocolo de Comunicaciones
se construyve a partir del Manual
de Connviivencia de la Institucion
Educativa Técmica Ciudad de Cala
v estd alineado con los principios
fundamentales de la Institucidn
esta dividide en cuatro ejes
fimdamentales para su mayor
entendimiento.

Contiene la descripciéon 3% la
aplicacion de la i1magen del
CIDECA en diferentes escenarios
o elementos._

Marnual de
Compunicaciones:

Comprende la divalgacion de

Informaciom al interior o exterior
de la Instituciom por los diferentes
canales o herramientas.

Explica el uso adecuado de los

medios digitales dada la
importancia de las nuevas
tecnologias en las

COIMMIICACLIONES.

NTexre il
de Eventos:

Es una guia para la preparacion, 1
montaje. puesta en = escena W
ejecucion de eventos de impacto
nacional. regional o local.

El equipo de comunicacion estudiantil inicialmente no estaba formalizado y no contaba con
un manual que guiara a los estudiantes y los docentes en el uso de los diferentes medios
de comunicaciéon como los digitales y poder abrir un canal en Youtube, tener un blog de
noticias institucional, el uso de Facebook, Twitter, Scoopy y otros recursos de manera
institucional.


http://sociedadderiesgo.weebly.com/

En nuestra experiencia tanto en ambientes virtuales de aprendizaje con en aulas
convencionales nos muestra tanto retos como beneficios. Hemos encontrado la dificultad
que existe en generar materiales de buena calidad, multimedia, interactivos y facilmente
adaptables que estén al alcance de los docentes. Los roles poco definidos y las
responsabilidades, espacios y tiempos para compartir también han generado dificultades.
Sin embargo se han encontrado estos beneficios que se detallan a continuacion:

Conclusiones:

La evidencia en nuestra experiencia nos indica que en pequefios grupos aplicar la
combinacién de proyectos, clases inversas y una aplicacién CTS genera un impacto directo
y positivo en la capacidad de aprendizaje y retencion de los estudiantes. Mejora
considerablemente las actitudes del estudiante, cambiando el proceso de aprendizaje y las
formas de resoluciéon de los problemas planteados en el curso obteniendo mejores
resultados en las pruebas controladas.

En los cursos con una mayor cantidad de estudiantes por curso, el cambio no es tan
dramatico, sin embargo mejora los indicadores controlados. Los estudiantes manifiestan
una influencia positiva de esta metodologia que los lleva a querer asistir y aprender.

Este modelo tiene muchos desafios. Requiere mayor trabajo y mas planificacion. No solo
requiere que el maestro prepare los materiales, necesita crear estructuras, espacios y
medios para generar los intercambios e indicadores para evaluarlos. El tiempo de clase no
sélo se limita al aula o al espacio virtual sino que parte a ser una vivencia del dia a dia tanto
del estudiante como del maestro. Los estudiantes también sienten el impacto de dedicar
mas tiempo a una materia. El cambio da una sensacién de trabajo adicional que no es bien
recibido.

Los mejores resultados de esta metodologia lastimosamente no son faciles de medir. Es
necesario generar espacios mixtos donde los maestros sientan que estan en control y los
estudiantes no se pierdan en sus responsabilidades. Es desafiante modelar y evolucionar
el aprendizaje de acuerdo a los tiempos que nos exige hoy la sociedad.

El Proyecto Colaborativo “La Sociedad de Riesgo” ha permitido desarrollar competencias
comunicativas y de responsabilidad social y ciudadania en los estudiantes, el respeto a la
diversidad cultural y sobre todo de participacion publica ante los temas relevantes que les
aqueja, asi como una mirada critica y reflexiva de qué y cémo los estudiantes aprenden y
los maestros ensefian.

La experiencia modifica el quehacer docente y permite el dialogo con otras disciplinas,
estrechando las relaciones entre los actores de la comunidad educativa, transformando los
roles y propiciando aprendizajes flexibles desde una educacion centrada en el estudiante,
la resolucién de problemas desde el enfoque CTS.

La contextualizacién de los aprendizajes amplia la necesidad de reconocer, resignificar: La
lectura adquiere una nueva percepcion; toma sentido y ya no es para presentar una
actividad o una tarea o cumplir con un examen. La lectura fisica y digital es el vehiculo al
conocimiento y a partir de ella se puede presentar nuevas reflexiones, ideas y propuestas.
Asi mismo, la escritura y la oralidad se fomentan al encontrar nuevos espacios como son



los canales de comunicacion, por ejemplo la realizacion de un noticiero de television al
interior de la Institucién Educativa necesita de la elaboracién de los guiones, parrillas y de
presentadores, reporteros, invitados...etc.

La curaduria de recursos web, de lecturas cientifico- tecnoldgicas son competencias que
se desarrollan al analizar sus autores, el propdsito, las fuentes, la revision de su actualidad
0 no, asi como el tipo de licenciamiento y sus usos.
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