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2.Descripcion

Trabajo de grado en el que se propone una estrategia para la ensefianza de la tecnologia a
estudiantes del grado 9° basada en el ecodisefio, la cual surge como una aporte a los proceso
de ensefianza y aprendizaje de la tecnologia teniendo en cuenta que el proceso tecnoldgico
surte los pasos que permiten desarrollar un producto o prototipo, donde se espera integrar
conceptos que permita que los estudiantes sean conscientes respecto a los efectos ambientales
gue el proceso pueda generar desde el momento de concebirlo hasta el desecho final de un
producto. Teniendo en cuenta el proceso de observacion desarrollado para la identificacion de la
necesidad se percibe que la estrategia debe incorporar de alguna manera las TIC's ya que la
poblacién objeto es inherente a este tipo de herramientas, por lo cual se decide que la estrategia
sea implementada en un juego serio que permita incorporar proceso de aprendizaje innovadores,
vivenciales y con mayores niveles de experimentacion por parte de los estudiantes.
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4.Contenidos

Este trabajo de grado se inicié con un proceso de observacién al publico objetivo en el cual se
identifico el problema y el objetivo general el cual es disefiar una estrategia basada en el
ecodisefio que permita a los estudiantes de grado 9° del Instituto Técnico Industrial Francisco
José de Caldas desarrollar un proceso tecnolégico méas acorde con el medio ambiente; para ello
en la primera parte se hace una revision del concepto de ecodisefio de manera tal que se busca
estructurar el concepto para que se pueda incluir en el aula de tecnologia, a continuacion se
revisan los lineamientos generales y los lineamientos por ciclos para poder tener claridad
respecto a como se pueden estructurar los conceptos del ecodisefio al area de tecnologia.
Finalmente en este primer apartado se revisa como se estructura las estrategias, razon por cual
se hace la revision respecto al tema y se determina que la manera como se incorporara el
ecodisefio en el area de tecnologia serd a través de los juegos serios como estrategia de
aprendizaje.

En una segunda parte se describe la metodologia que se abordaran para la construccion de la
estrategia, se ha optado por apropiar el método de proyectos, el cual si bien es cierto es usado
en el desarrollo y materializacion de productos tangibles, en este trabajo aporta con elementos
gue lo hacen ser interdisciplinario, ademas permitira un aprendizaje orientado a proyectos, lo
cual es muy bueno porque apunta a concretar competencias para la accion; es por ello que se
hizo una revision de las fases que componen el método por proyectos y se apropian de manera
tal que contribuyera a el desarrollo de la solucion al problema planteado para el proyecto.

Finalmente se desarrollan cada uno de los pasos propuestos en la metodologia de manera tal
gue se consolida la informacion, luego se planifica las actividades que generaran los insumos a
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partir de la informacién recolectada, para posteriormente disefiar la estrategia y luego presentar
la propuesta, el proceso termina con las conclusiones y proyecciones que se cree puede tener
la estrategia.

5. Metodologia

Se parte un proceso de observacion que es necesario para establecer el problema que se
aborda en el trabajo de grado y estructurar el mismo.

Posteriormente se apropia el método por proyectos el cual dara el lineamiento metodoldgico para
la construccion de la estrategia el cual se concluye en cinco pasos como lo son la recoleccién
de la informacion, planificacién, construccion de la estrategia, presentacion de los resultados y
conclusiones.

6. Conclusiones

Teniendo en cuenta el analisis de los conceptos de ecodisefio y los criterios que permitieron
seleccionar el contenido, se puede apreciar que existe un amplio campo de accién del area de
tecnologia respecto al ecodisefio.

El hecho de tener que asumir una serie de escenarios muy parecidos a la realidad que permiten
una exploracién y una experimentacibn con un riesgo cero, aportara a que el estudiante
desarrolle mayores competencias, habilidades y destrezas que posterior meten seran mas facil
de aplicar a un contexto rea

Algo muy importante que se debe resaltar es que este tipo de trabajos por tener un alto
componente de elementos trasversales deberia poder ser revisado por un grupo de expertos de
otras areas para poderlos analizar, evaluar y aportar de tal manera que se puedan identificar
puntos coyunturales de la propuesta
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Revisado por: Nilson Valencia
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de grado el cual tiene por objetivo disefiar una estrategia
basada en el ecodisefio, que permita a los estudiantes de grado 9° del Instituto
Técnico Industrial Francisco José de Caldas desarrollar un proceso tecnologico
mas acorde con el medio ambiente, surge puesto que se evidencia la necesidad
de que los jovenes hoy en dia sean los que aporten a la construccion de un futuro
mas sostenible, en este orden de ideas se hacia importante poderles dar
herramientas que les permita tener un criterio mucho mas claro respecto a los
proceso tecnolégicos que hoy en dia se desarrollan y al mismo tiempo que logren
entender los impactos ambientales que se estan produciendo.

Por esta razén, se encuentra necesario que la estrategia este basada en el
ecodisefio, ya que se si bien es cierto este es un proceso industrial, se considera
que vale la pena ser traido al aula de manera que permita que los conocimientos
gue el estudiante aprende tenga una razén de ser mucho mas acorde respecto a
el contexto en el que se vive hoy en dia y al mismo tiempo un ejemplo aplicativo
mucho mas concreto.

Adicionalmente el ecodisefio es una tendencia que permite reconocer conceptos
gue componen el plan de estudios del area de tecnologia, de manera tal que el
estudiante logre comprender la articulacién de los conocimientos escolares a su
contexto diario.

Para la construccidon de dicha estrategia se siguieron una serie de pasos
adaptados del método por proyectos, con ello lo que se busca es poder generar
la estrategia teniendo en cuenta pasos que permiten desarrollar una planeacion,
idear los parametros de una solucion y finalmente evaluar y concluir respecto a
como se podria proyectar el trabajo de grado ademas de presentar cuales han
sido los aprendizajes de la autora con el desarrollo del trabajo.

Es importante resaltar que gracias al proceso de observacion previo se pudo
deducir la necesidad inherente de la poblacién objeto a estar en constante uso de
las TICs, razon por la cual la estrategia fue pensada, de manera tal que se pudiera
incorporar virtualmente, de forma que le permita al estudiante acceder a ella sin
necesidad de ningun tipo de guia o de acompafiamiento permanente que le
invitara a revisar las tematicas, si no que por el contario propendiera por ser un
proceso mucho mas autbnomo, para ello se hizo uso de los juegos serios, ya que
se concibe como una estrategia innovadora que servira como recurso de



formacion, el cual basado en la exploracion y la simulacién permite que a medida
gue el estudiante avance en los contenidos construya su propio criterio respecto a
los comportamientos poco acordes con la sostenibilidad y al mismo tiempo
desarrollo sus conocimientos respecto a la evolucion, uso y apropiacion de la
tecnologia en la sociedades modernas tal como son el esbozo de los objetivos de
la educacion en tecnologia.

Finalmente cabe resaltar que este propuestas por tener un alto componente de
elementos trasversales deberia poder ser revisado por un grupo de expertos de
otras areas para poderlos analizar, evaluar y aportar de tal manera que se puedan
identificar puntos coyunturales de la propuesta, y asi implementar la propuesta de
forma tal que sea lo mas eficiente respecto a lo que se espera.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El papel desempefiado durante el desarrollo de la carrera, en espacios de
confrontacion académica como la practica, ha permitido observar que los
estudiantes de grado 9° del Instituto Técnico Industrial Francisco José de Caldas
(Ver ANEXO 1), en algunos casos evidencian bondades y en otras las debilidades
en su proceso de formacion respecto a conocimientos relacionados con la
conservacion y sostenibilidad del medio ambiente desde la perspectiva del area de

tecnologia.

Un claro ejemplo de ello se puede evidenciar con la construccién de artefactos y /o
prototipos que los estudiantes desarrollan para entender o asimilar un concepto o
proceso, el cual normalmente requiere una serie de materiales (reciclables y no
reciclables), pero de acuerdo a lo observado no se tienen en cuenta factores que
permitan aportar a mejorar las condiciones ambientales ya que luego de ser
presentados, la mayoria de las veces son desechados sin medir las
implicaciones que este acto puede tener; adicionalmente no hay una clara

evidencia del nivel de apropiacién de los conceptos de tecnologia.

Dada esta situacion se revisa los lineamientos curriculares para el area de
tecnologia con el objetivo de poder evidenciar la forma como se propone a los
docentes abordar los temas ambientales y de alli se puede percibir que dicho

componente tiene diversas connotaciones tales como:

e El entorno en el cual se desarrollan las actividades cotidianas del ser
humano

e Un elemento que junto con el factor social es afectado por los procesos
tecnoldégicos.

e Las acciones tales como el reciclaje que permiten conservar y mejorar el
medio ambiente.

e Como un elemento secundario dentro de la creacidon de nuevos artefactos

para la apropiacion de conceptos tecnolégicos.



Estas formas de abordar la ensefianza de la tecnologia estdn generando que las
competencias para la reflexion (enfocadas a los temas ambientales) que se
pretenden adquieran los estudiantes de grado 9° se queden en la mayoria de los
casos en palabras y no se vean reflejadas en hechos concretos; teniendo en
cuenta que hoy en dia los problemas ambientales a pesar de ser el reflejo del
agotamiento de los recursos y los procesos de contaminacion producidos por las
grandes industrias, es también un problema de conocimiento y de educacion que
va mas alla del aprendizaje acerca del entorno y de como abordar la situacion

ambiental.

Con este panorama y con el animo de indagar respecto a una posible estrategia
que basada en la experiencia de las industrias aporte una solucién a los impactos
ambientales y que a nivel educativo tenga una estructura acorde a las tematicas
propuestas para el area de tecnologia en el grado 9°, se pretende abordar el
ecodisefio, el cual ha sido una de las grandes estrategias industriales para reducir
el impacto ambiental como una herramienta incidente en la generacion de

competencias para la reflexion en el area de tecnologia.

Para ello es importante analizar como se pueden articular las experiencias
industriales relacionadas con el ecodisefio a la ensefianza de conceptos del area
de tecnologia para el grado 9°, de manera tal que busque que los estudiantes
desarrollen habilidades para acciones concretas respecto al medio ambiente de
una forma atractiva respecto a su perspectiva de aprendizaje, constructiva para el

area de tecnologia y significativa para el desarrollo sostenible.



3. JUSTIFICACION.

Teniendo en cuenta la situacion mundial actual, en la cual el desarrollo industrial
es un factor que genera un gran impacto ambiental y de acuerdo con lo dicho en el
prefacio de él documento creado por la UNESCO Y EL PNUMA Louth x change
“‘hoy en dia los jovenes constituyen un grupo importante dentro de las sociedades
de consumo, y los hébitos que desarrollen ahora jugaran un papel decisivo en los
futuros patrones de consumo. Sus decisiones como consumidores ejercen una
influencia creciente en los mercados y estilo de vida. Por lo tanto los jovenes
merecen especial atencion en los esfuerzos por cambiar nuestros ineficientes
patrones de consumo por otros mas a tono con el desarrollo sostenible.”
(UNESCO y PNUMA, 2002)

En Colombia el decreto 1743 de 1994 institucionaliza los Proyectos Ambientales
Escolares (PRAES) como eje transversal en el marco de los proyectos educativos
institucionales PEI, de igual forma desde las orientaciones para el area de
tecnologia del grado noveno (9°) llama la atencién el reconocimiento de cuatro
componentes como referentes para generar los planes de estudio y las estrategias
de ensefianza y aprendizaje en las instituciones educativas que ademas
propenden a un manejo por ciclos lo cual implica tener de precedente al sujeto que

aprende antes de los conocimientos que se ensefian.

A pesar de estos esfuerzos, son escasas las estrategias adoptadas en el aula de
clases del area de tecnologia respecto a la forma de abordar los problemas
ambientales y de acuerdo con el profesor Penagos (2009) es tan necesario tener
implicito el concepto tecnolégico en los problemas ambientales ya que existe un
alto grado de intervenciébn a sistemas complejos como por el ejemplo el
comportamiento de los ecosistemas, la evolucion de la sociedad humana, el
registro y el manejo de la informacién, la identificacion e interaccion con los

procesos que se encuentran construyendo un nuevo paradigma.



Al analizar esta situacion se puede apreciar que los planes de estudio necesitan
herramientas que permitan abordar las distintas area de conocimiento, generando
un mayor aporte a los fines de la educacion en tecnologia que deben atender al
“desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance

cientifico y tecnolégico nacional™

, Y que adopte los nuevos conceptos que se han
ido consolidando en el afan de contribuir al mejoramiento del desarrollo humano el

cual ha sido fuertemente afectado por los procesos de globalizacion.

Como docentes del area de tecnologia e Informatica se debe propender al
desarrollo o la comprension de una nueva cultura tecnolégica matizada por el
manejo de nuevos paradigmas, el andlisis de nuevos simbolos y el desarrollo de
capacidades humanas relacionadas con la innovacioén y el disefio tecnolégico, con
miras a la mejora de las condiciones de vida del ser humano , es ahi donde es
importante a través de la formacién en tecnologia se genere una concepcion
diferente en los estudiantes acerca de que hacer tecnoldgico, que ellos entiendan
y sean criticos ante los nuevos procesos industriales que se estan desarrollando,
que sean propositivos y generen nuevas ideas a través de construcciones que les

permita expresar soluciones posibles, alcanzables y sostenibles.

Por tal razon se considera importante el planteamiento de una propuesta) de una
estrategia para ser llevada al aula, que permita que los estudiantes adquieran
valores y conocimientos ambientales, que se integren en los planes de estudio que
estan propuestos para el area de tecnologia en el grado noveno; ademas
concientice a los estudiantes de los impactos ambientales que se estan generando
las nuevas tecnologias, para que sean ellos quienes den soluciones mas optimas
y responsables para cuidar el planeta y sus recursos, lo cual deberia estar al

alcance de todos

' Tomado de ley general de educacion (ley 115 de 1994)



4. OBJETIVO GENERAL

Disefiar una estrategia basada en el ecodisefio que permita a los estudiantes de
grado 9° del Instituto Técnico Industrial Francisco José de Caldas desarrollar un

proceso tecnoldgico mas acorde con el medio ambiente.

4.1.0BJETIVOS ESPECIFICOS
Abordar el ecodisefio desde los contenidos del area de tecnologia de manera tal
que sea acorde a las orientaciones y lineamientos propuestos para el area.

Incorporar los juegos serios como estrategia de aprendizaje, de tal manera que

sea navegable y usable por parte de la poblacién objeto.

Mostrar una alternativa innovadora para la ensefianza de tecnologia con un

enfoque ambiental que aporte competencias para la accion y la reflexion.



5. ANTECEDENTES

En el momento de iniciar la revision de antecedentes para este trabajo de grado,
se encontraron diversas iniciativas que tergiversan palabras claves tales como
concienciacion, pensamiento critico y reflexivo entre otras de menor concurrencia
buscando lograr unos objetivos muy comunes a la presente y que en general
apuntan a un cambio de perspectiva. Pero ademés de ello se aprecia una gran
incertidumbre ante estas iniciativas, ya que se encuentran muchas propuestas que
coinciden en los objetivos pero que se quedan (la mayoria) en un momento

reflexivo y pocas son las que llegan a acciones concretas.

A pesar de ello, a continuacion se resaltaran algunos proyectos importantes que
se han aplicado y han dado unos resultados que han permitido de una u otra
forma modificar el paradigma educativo, insertando nuevos conceptos en el aula

de clases en busca de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

EcoDesign education strategies: a recent initiatives for Industrial Design and
Technology undergraduates at Loughborough University Dr Tracy Bhamra and Dr
Vicky Lofthouse (Cranfield Institute of Technology) and Dr Eddie Norman
(Loughborough University)

Este proyecto de la Universidad de Lounhborough (Reino Unido) aborda un claro
aporte de como el ecodisefio es necesario en la optimizacion de los procesos que
realizan los estudiantes para plantear, plasmar y construir una solucién, teniendo
en cuenta una vision critica de los productos que se desarrollan y la evolucion que
tiene el programa para atender la necesidad de que los estudiantes conozcan y
aporten a la problemética de desarrollo sostenible, de esta manera también se
percibe la necesidad de modificar los planes de estudio para el programa de
Disefio Industrial y Tecnologia en el Departamento de Disefio y Tecnologia de la
Universidad.



La justificacion de la investigacion béasicamente se centra en la necesidad
emergente de orientar a los estudiantes con estrategias de disefio sostenible, lo
cual requiere que los desarrolladores de curriculum aborden algunas cuestiones
dificiles de la introduccion efectiva de disefio sostenible en la practica industrial, el
cual ha sido el resultado de iniciativas importantes que han proporcionado
capacitacion y apoyo. Sin embargo no es para menos que los estudiantes
requieran recursos o apoyos, ya que segun la investigacion la idea es involucrarlos
desde el momento en el que estdn comenzando su proceso de formacion como
disefiadores, adicionalmente el desarrollo curricular se presenta como un modulo
optativo de la carrera, lo cual lo hace sin ningan prejuicio y sea mejor el nivel de
motivacion del estidiate y mas aun cuando se van viendo los resultados durante el

proceso.

Para llegar a los resultados se hace un proceso de observacion vy
acompafamiento, el cual les permite a los autores integrarse como parte del
proceso y reconocer la manera de abordar las tematicas y las actividades que
deben desarrollar para implementar la solucion del problema, de ello cabe resaltar
que la comunicacién es un elemento fundamental, donde se rescatan las
presentaciones PowerPoint como una estrategia eficaz para transmitir las ideas
recogidas de los recursos bibliogréficos revisados por parte de los estudiantes y

también como un recurso a modo de bitacora.

De la anterior revision se pudo deducir principalmente dos cosas, que son, si bien
el termino ecodisefio esta presente de forma tal que es el objeto y/o objetivo de
estudio, no se evidencia una estructura construida en la cual mas que analizarlo,
se integre como un elemento que fundamente o que enfoque, lo cual hace que la
revision realizada aporte algunos elementos que podrian ser tenidos en cuenta a
la hora de revisar el concepto para este trabajo, también se resalta algunos

factores como la optimizacion de recursos de aprendizaje, los procesos de



comunicacion entre docentes y estudiantes, los cuales evidencian la importancia
de proponer una alternativa para abordar los problemas de aprendizaje en las
actividades escolares propuestas para el aula de tecnologia que sean acordes y

responsables con el medio ambiente.

Curso en comunicacion Politica y Estrategia para el Manejo de medios
desarrollado por la Escuela Virtual PNUD.(2011)

En este proyecto se busca capacitar virtualmente a Jovenes lideres politicos de
América Latina y el Caribe en la formacion de habilidades para el manejo del
marketing politico, adicionalmente la estrategia a abordar debe aportar a ser una
metodologia atractiva, de facil uso y efectiva para un publico que por su baja
disponibilidad (tiempos de dedicacion cortos) tiene tendencia a la desercion,
ademas por la teméticas a abordar es necesario que la metodologia les permita

aprender vivenciando situaciones reales en la virtualidad.

La solucion dada para abordar la situacion problema ya planteada se basa en
proponer utilizar una metodologia basada en el juego ya que este tipo de método
tiene como caracteristica ser atractivo, desafiante y facil para los estudiantes?la
idea es que a través de un juego de rol, el estudiante pueda experimentar los
momentos vividos durante la preparacion para ser candidato politico a la alcaldia
de una ciudad futurista llamada Mediapolis; vale resaltar que la estrategia se
apoya en un aula de formacion virtual donde los estudiantes tienen espacios
complementarios para la discusion y el aterrizaje de experiencia a su cotidianidad,
generando de esta manera un aprendizaje colaborativo y que ademas se apoya en
recursos multimedia desarrollados por expertos en la tematica de formacion y

acompafiamiento a lideres politicos.

*Escuela Virtual PNUD, Propuesta proyecto de formacidon en comunicacién politica y marketing politico, 2011
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Teniendo en cuenta que es un espacio de educacion no formal totalmente virtual,
se considera un antecedente para este trabajo ya que contiene una estrategia
totalmente innovadora, implementada en las tics y con un objetivo de formacion
que busca impactar una realidad, tal como se espera que el presente trabajo lo
haga desde el aula de clase de tecnologia, donde encontraremos el
acompafiamiento constante del docente como guia y ademas contamos con
recursos presenciales que pueden complementar adecuadamente el proceso de
formacion para asi cumplir a cabalidad los objetivos de aprendizaje propuestos

para el &rea de tecnologia en la institucion abordada.

A partir de esta serie de antecedentes se inicia la revision de los conceptos que

se considera pertinentes abordar para el desarrollo de este trabajo de grado.
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6. MARCO TEORICO

El presente capitulo se distribuye en tres apartados de la siguiente manera:
primero se hard una revision del concepto de ecodisefio, sus origenes y los
términos que han hecho que el tema sea abordado desde el enfoque del disefio
de productos. Esta revision busca el reconocimiento de elementos que
propendan al cambio del paradigma en factores tales como la sociedad del
consumo y el impacto ambiental aportando desde el aula de tecnologia. En esta
seccion también se da una mirada sobre estrategias y métodos para los procesos
de disefio y fabricacion de productos que se basan en el ecodisefio y que pueden
ayudar a determinar el paso a paso o la metodologia que permita enganchar el

ecodisefio a la educacion en tecnologia.

La segunda parte presenta los lineamientos curriculares para el area de
tecnologia, en particular para el grado 9°, los cuales son presentados de tal
manera, que ubican las competencias como un punto de donde emerge el que
hacer del estudiante respecto a los conocimientos que se pretenden transmitir en
el area de tecnologia, igualmente se revisan la Propuesta de Orientaciones para el
Disefio Curricular, con la cual se hace la ubicacion y la contextualizacion de

acuerdo al ciclo que se esta abordando.

Finalmente y buscando el modo de unificar la informacién recogida hasta el punto
se hace pertinente la conceptualizacion entorno a las estrategia pedagdgicas y
didacticas que se consolidan a partir de la incorporacion de las TIC's en el aula'y

generan alternativas innovadoras tales como los juegos serios.
6.1.Ecodisefio
Para entender la perspectiva que se desea abordar es necesario examinar los

conceptos previos que dieron paso al término ecodisefio, éste se ha relacionado a

nivel mundial con términos como disefio verde, disefio ecoldgico, disefio para el
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medio ambiente, disefio ambientalmente sostenible entre otros, los cuales buscan
integrar aspectos ambientales en el disefio y desarrollo de productos basandose
en el concepto de sostenibilidad; buscando modos alternativos de ejecutar una
tarea con un mejor impacto ecologico de igual (0 mayor) eficiencia, teniendo en
consideracion la perspectiva de que la ética y la estética no son conceptos
opuestos sino complementarios.®El concepto esta ligado al cambio global actual.

Lo anterior sugiere que abordar una definicion Unica y compartida entorno al
concepto de ecodisefio no resulta facil, cuando al dar una revisién a la literatura
sobre el tema existen diversas posturas y ademas otros términos asociados. Sin
embargo, se intentard a continuacion centrar el significado que oriente el objetivo

general de este estudio.

6.1.1. ;,Como surge el ecodisefio?

Durante la revolucion industrial se pensaba en los devastadores efectos que
estaba acarreando la produccién en masa, las grandes fabricas y el deterioro de la
calidad de vida de los trabajadores; los fundadores de los movimientos Artes y
Oficios (1850-1914) se percataron del gran impacto ambiental que estaba
ocasionando las nuevas industrias, pero a pesar de sus esfuerzos por mejorar los
procesos de fabricacion y dar cuenta del error que se estaba cometiendo, no se
obtuvo mayor cambio, ya que solo se incentivd a un pequefio sector de la
sociedad. No obstante quedaron sembrados unos precedentes y posturas criticas
gue mas adelante impulsaron los cambios de concepcion en el disefio, los cuales
se consumaron gracias a las criticas expuestas por Victor Papanek en su libro
disefio para el mundo real (1970) en este libro el autor pretendia hacer un llamado
de atencion al que hacer del disefiador, cuestionando los procesos Y fines de las
innovaciones de los disefiadores en cuanto a la responsabilidad social que se

tiene en el momento de disefiar un producto, dicho de otra manera el pensar en la

*Tomado de (UNESCO y PNUMA, 2002)pag22
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obsolescencia programada (la cultura de comprar-tirar-comprar) y los impactos
ambientales que hasta el momento no eran un aspecto muy tenido en cuenta; de
alli surge lo que se conocia como el disefio ecoldgico, que busco mejorar en las
legislaciones ambientales, una mayor conciencia de la opinién publica y un
aumento de la competitividad en el sector privado en materia de funcionalidad y
eficiencia de los productos.

6.1.2. Desarrollo sostenible

El desarrollo sostenible esta definido desde la conferencia de la ONU sobre medio
ambiente en Estocolmo de 1972 y en la cumbre de Rio de 1992, alli fue tema
central de las agendas de este encuentro y se hizo ver la necesidad de introducir
este concepto en los planes de gobierno mundiales en donde se defini6 como
“‘aquél desarrollo que es capaz de satisfacer las necesidades actuales sin
comprometer los recursos Yy posibilidades de las futuras generaciones.
Intuitivamente una actividad sostenible es aquélla que se puede mantener. Por
ejemplo, cortar arboles de un bosque asegurando la repoblacién es una actividad
sostenible. Por el contrario, consumir petrleo no es sostenible con los
conocimientos actuales, ya que no se conoce ningun sistema para crear petréleo a
partir de la biomasa. Hoy sabemos que una buena parte de las actividades
humanas no son sostenibles a medio y largo plazo tal y como hoy estan
planteadas™, el desarrollo sostenible tiene girando en su entorno factores
econdémicos sociales y ecologicos y busca tener un equilibrio, generar una
igualdad social a partir de las economias dinAmicas que busquen una mayor
productividad de los recursos; Sin embargo, el tema del medio ambiente tiene
antecedentes mas lejanos. En este sentido, las Naciones Unidas han sido
pioneras al tratar el tema, enfocandose inicialmente en el estudio y la utilizacion de
los recursos naturales y en la lucha porque los paises (en especial aquellos en

desarrollo) ejercieran control de sus propios recursos naturales.

*(Comisién Brundlandt, 1992)
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Con esta referente si puede percibir que es desde el desarrollo sostenible donde
surge la necesidad de establecer un medio que permita un fin, que podria ser el
ecodisefio como elemento que permite aportar al desarrollo sostenible, lo cual
también reconoce la justificacion de preocuparse por los procesos que giran en

torno al ciclo de vida de vida de los productos e inclusive a el mismo producto.

6.1.3. Ecoeficiencia

El concepto de Ecoeficiencia, acufiado en 1992 por el Consejo Empresarial
Mundial, se aplica a procesos de produccion de bienes y servicios respecto a
precios competitivos, que satisfacen necesidades humanas mejorando la calidad
de vida, reduciendo los impactos ambientales y la racionalidad en el uso de
recursos naturales a lo largo de todo su ciclo de vida, a un nivel similar a la

capacidad de carga de los ecosistemas.

La Ecoeficiencia implica producir més, con menos recursos (materiales y
energéticos) y la minima afectacion sobre el medio ambiente y la sociedad
(Capuz, 2009). Este hecho sugiere el aumento de las posibilidades de reciclaje,
maximizar el uso de recursos renovables contra no renovables, aumentar la
durabilidad de los productos y la intensidad de uso de dichos productos y

servicios.

La Ecoeficiencia se soporta en varias herramientas que permiten a los
empresarios a traducir en acciones sus criterios y a medir el nivel de eficiencia

ambiental de sus organizaciones; entre otras:

El Ecobalance: organizacion de datos para evaluar estrategias de prevencion de la

contaminacion, reduccion de costos y administracion ambiental y financiera.

Los Indicadores, para medir los avances hacia la sustentabilidad econémica y

ambiental en las empresas.
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El Benchmarking, para comparar y medir los procesos de organizacion de las
empresas en relacién con las mejores operaciones), la gestion de subproductos
(para promover el intercambio de subproductos entre diferentes industrias, dado
gue un subproducto o residuo sin valor para un proceso, se puede incorporar a

otros sectores y otros actores de la sociedad.

El Sistema de Gestion Ambiental es el componente del sistema de administracion
de una empresa que incluye estructura organizacional, actividades de
planificacion, responsabilidades, practicas, procedimientos, procesos y recursos

para desarrollar, implantar, alcanzar, revisar y mantener una politica ambiental.

6.1.4. Ecologia industrial

La relacion entre industrias (u otras entidades) que promueven la ecologia
industrial tiende a cerrar el ciclo de materia y, por lo tanto, obtener un nivel cero
de residuos. Esto lo consigue en parte usando los subproductos y residuos de una
industria como materia prima de otras, como pasa en los ecosistemas naturales.
Es facil imaginar los beneficios econémicos y medioambientales que este método
tiene, pues al ahorro de recursos se suma la minimizacién de residuos y la
disminucién de cargas contaminantes. A esto se afiade la mejora de la imagen
ambiental de las empresas, entidades y municipios y la mayor relacién y
colaboraciéon dentro del sector industrial y del sector industrial con el medio social

y natural.

Pero la ecologia industrial no se limita s6lo a estos métodos de cierre de ciclo,
también denominados simbiosis industrial y metabolismo industrial, sino que se
sirve de otros muchos métodos que contribuyen a disminuir el impacto ambiental,
mejorar la ecoeficiencia y aumentar la rentabilidad, siempre tendiendo hacia una
mayor sostenibilidad (Martin,2010). Por tanto, en el estudio o la implantacion de un
ecosistema industrial se pueden usar métodos como el analisis de ciclo de vida, la

minimizacion, la producciéon limpia, el analisis econdmico-ambiental, etc., pero
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teniendo en cuenta que aquello mas especifico de la ecologia industrial es crear
una red de industrias, vinculadas por sus residuos y a la vez relacionadas con el

entorno social y natural.

Es conocido que los recursos naturales son limitados y que el equilibrio de nuestro
mundo se ha visto alterado, las toxinas y los productos derivados de la industria no
solo son dafiinos para el medio ambiente sino también para la salud. Nuestra
cultura est4 basada en el consumismo y el deseo de poseer lo dltimo, y este
anhelo no va cambiar, esta profundamente arraigado en nuestra actual forma de

vida.

Por tanto, la clave para alcanzar el futuro sostenible se basa en encontrar una
forma de satisfacer el estilo de vida de nuestra sociedad de un modo mas
constructivo. Ecodisefio tiene en cuenta valores como aportes para la
conservacion de nuestro medio ambiente, valore econdmicos y sociales en la

produccion, el ciclo vital y la eleccion de materiales.

El disefio es una disciplina en evolucién y cambio permanente, constantemente se
desarrollan nuevos materiales, técnicas y procesos, por no hablar de nuevas

tendencia y nuevos estilos.

La idea de integrar procesos que aporten a la conciencia ecologica en la practica
del disefio es una preocupacién y una necesidad cada vez mas acuciante, los
disefiadores desempeiian un papel clave en la evolucion de estas practicas por
gue deben tomar decisiones calves respecto a los materiales, la forma de
fabricacion, no solo en resolver su estilo sino también en resolver algunos

problemas.

Si se denomina disefio sostenible, medioambiental, verde o ecoldgico, asi que
pretende dar a entender los grandes aportes que dan los disefiadores a la

conservacion del medio ambiente.
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“La mayoria de los productos y servicios utilizan recursos naturales, muchos de los
cuales son irremplazables. El método por el cual se extraen las materias primas de
la tierra puede causar severos problemas ambientales. El proceso de manufactura
en si mismo utiliza energia, crea desperdicio y puede dar origen a subproductos
dafinos. El producto tiene luego que ser distribuido —y provocar otros temas
ambientales— luego de lo cual es usado. Numerosos productos tienen un efecto
significativo sobre el medio ambiente cuando estan en uso; por ejemplo los
automoviles, los detergentes o las pinturas. Y finalmente, el producto puede ser

desechado causando otra serie de problemas.” (Mackenzie, 1991).

Al pensar en ecodisefio no se deberia exigir una redefinicion completa de la
disciplina, pero si exigir una nuevas formas de disefio. Donde se puede atrever a

dar soluciones aunque parezcan muy salidas de tono pueden ser asertivas.

Ahora que se ha entendi un poco en que consiste el ecodisefio, es importante
empezar a revisar como se esta implementando y si realmente la tendencia es a
ser acorde con su definicibn o definitivamente el abordaje que se le esta dado,
esta causando un impacto mas severo en términos ambientes y/o sociales]; es por
ello que se hace la revision de los procesos como se implementa teniendo varias

perspectivas y metodologias.

6.1.5. Enfoque, método o estrategia.

Ahora bien, después de tener el concepto es necesario poder contar con los
medios 0 pasos que han permitido que se convierta en un proceso mucho mas
tangible e inclusive en productos, donde se tiene una mayor necesidad de
una intervencion intelectual, es decir la necedad de que se aterricen y se
apropien los conceptos, es por ello que a continuacién se presentara los
hallazgos de la revisibn hecha a la bibliografia de varios autores y sus

estrategias, metodologias o enfoques basados en el ecodisefio.
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— Silvia Burbano y Brunella Cozzo

Desde la posicion de las autoras el ecodisefio no solo ofrece la posibilidad de
disefiar su forma (disefio funcional), sino también de renovar los procesos de
produccion y los habitos de comportamiento de una sociedad para lograr una
mayor sostenibilidad ambiental; para poder lograr esta concepciéon de ecodisefio
es necesario que el diseflador tenga una aguda capacidad imaginativa cuando ha
de buscar sistemas, tecnologias y estrategias de produccion alternativa, esto no
se liga solamente a la capacidad creativa, también a la capacidad de la percepcién
de necesidades reales, a la reflexion del contexto tanto del usuario final como del

producto y en si al proceso de innovacion que puede acarrear un nuevo producto.

El ecodisefio esta cefiido a la forma que lleva a la funcién, esto hace que los
productos ideados bajo esta concepcién adquieran una serie de caracteristicas
gue los definen entre lo flexible o durable, lo multifuncional o modular, lo adaptable
o reciclable, generando un cambio en la concepcion del producto respecto a sus

componentes, su funcion, su distribucién (la manera de dar a conocer).

El disefio por componentes como una iniciativa que le permitird al disefiador
analizar cada una de las partes del producto y optimizar la forma de cada

momento, teniendo en cuenta parametros tales como:

e Partes del mismo material
e Minimizar la produccion de residuos
e Evitar las formas y los sistemas que puedan dilatar en el tiempo los

procedimientos de desmontaje

Desde el punto de vista de los materiales el optimizar este factor permite la
proteccion de los recursos y reducciones de la emisién ambiental; teniendo en
cuenta el concepto de mono materialidad que es el uso de un solo material en los

nuevos disenos.
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El reciclaje prevé la transformacion y la reutilizacion del material o los materiales
del objeto que se utiliza. La reutilizacion vuelve a utilizar el mismo objeto

realizando modificaciones a la forma y/o a la estructura.

Finalmente el disefio sistematico apuesta por la invencion de un nuevo modelo
productivo en el que los ciclos industriales sean abiertos y estén relacionados
reciprocamente, generando asi flujos de recurso de materiales (los productos
secundarios) y energias, gracias a los cuales ningun elemento descartado queda
sin uso y cada sistema es mas estable a largo plazo.

— |hobe

Como método el ecodisefio tiene sus propias fases de implementacion y cada una
de ellas varia de acuerdo a su autor, luego de una inspeccion a través de los
distintos métodos de ecodisefio se reconoce el método aplica en la compafiia
IHOBE S.A. del pais Vasco como uno de los mas claros, completos y efectivos
(hoy en dia se puede evidenciar su desarrollo respecto al tema ingresando a su
portal web) quienes en su &nimo de incentivar el ecodisefio como un método facil
de aplicar y con grandes ventajas en la industria crearon el manual practico de
ecodisefio, como elemento de contextualizacion la compafila uso una buena
estrategia que es mostrar el impacto ambiental que causan los productos en cada
uno de los pasos del ciclo de vida y a partir de esta reflexion surgen los pasos que
construyen el manual, en la figura 1 se puede tener una vison mucho mas clara de
los distintos problemas que se pretende abordar con el método compuesto por 7
fases como lo son: preparacion del proyecto, aspectos ambientales, ideas de

mejora, desarrollo de conceptos, producto en detalle, plan de accion, evaluacion.
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CICLO DE VIDA DE UN PRODUCTO

ENTRADAS SALIDAS

Obtencién y consumo de
materiales y componentes

(" Materias primas
.’ﬁ,w -
A 7

Energia

( Residuos y emisiones )

> ()

Sistema de fin de vida.
Eliminacién final

Figura 1. Andlisis del ciclo de vida de los productos desarrollado por la compafia
IHOBE S.A

— Ecodisefio ingenieria del ciclo de vida para el desarrollo de productos
sostenibles

En este libro los autores presentan el ecodisefio como una metodologia basada
en la ingenieria concurrente y la ingenieria del ciclo de vida, las cuales se
considera debe entenderse como un ciclo fisico, es decir desde la fase del

procesamiento de las materias primas hasta la fase final del producto pasando por
las fases de produccion, almacenamiento, transporte, distribucion y uso
(Capuz,Gomez, 2009); partiendo de esta idea se puede entender la concepcion
que hace el autor acerca del ecodisefio y que en este apartado se pretende
referenciar como una perspectiva aplicada a la industria con bastantes elementos

que pueden llegarse a adoptar para lograr el objetivo de la investigacion.

Cuando en el libro se habla del costo del producto se tiene en cuenta dos
lineamientos principales que marcan el primer parametro de los productos

sostenibles, los cuales durante la etapa de disefio se definen entre el 70% y 80%
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del producto, y solo se puede llegar a un buen proyecto detallado si se parte de un
buen disefio conceptual, lo cual nos hace pensar en la importancia de la
planificacion, respecto a los materiales, el tiempo de desarrollo, lo cual puede
generar espacios de reflexion respecto al trabajo de equipo que busca solucion a

una necesidad o problema.
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Figura 2. Factores del entorno de disefio.

Cuando se piensa en las soluciones a necesidades es importante resaltar: los
costos, las especificaciones que debe satisfacer el producto en el mercado, los
medios de produccién, el estado y alcance de las tecnologias, el respeto por el
medio ambiente y en general en los factores que influyen a lo largo del ciclo de
vida de los productos, de acuerdo con la técnica expuesta en el libro“DiseingFor”
en la figura 3 se resumen los factores mas importantes que se deben tener en

cuenta.

Una de las definiciones adoptadas para el DFE es la propuesta porFiksel

“consideracion sistematica de la funcion del disefio con respecto a objetivos medio
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ambientales, de salud y seguridad a lo largo del ciclo de vida completo del

producto y del proceso”

El autor reconoce otros enfoques que tiene en cuenta el problema ambiental
durante el proceso de fabricacion afinados en la grafica 3, en ella se pretende dar
muestra del grado o nivel de efecto causado por las diferentes estrategias en cada
una de las categorias que influyen en el proceso de fabricacion; con el DFE se
busca que el disefiador entienda que el impacto ambiental debe ser analizado y
reducido durante su relacion con el producto y no debe ser trasferido a otros.

SOCIEDAD

E Desarrolio sostenible
[: Ecologia industrial
.\ (FABRICACION - DFE, ECOM, LCD
N L - Prevencion de la contaminacion
) . Ingenieria medicambiental

Figura 3. Diferentes enfoques para abordar el problema medioambiental en las
categorias que surgen durante el sistema de fabricacion.

— Disefio respetuoso con el medio ambiente (DFE)

Lugares o actores, esto constituye el enfoque como un proceso de adecuaciéon y
reflexion por parte del disefiador menos anéalogas, respecto a su homoénimo la
ingenieria concurrente donde se pretende que los disefiadores consideren todos
los elementos involucrados en el ciclo de vida del producto desde su concepcién
hasta su eliminacion, incluyendo costo, calidad, planificacién y requerimientos del
usuario, mientras que en el DFE pretende considerar los efectos

medioambientales del proceso y del producto. (Capuz, 2009)
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Vale la pena tener en cuenta los retos mas importantes que subyacen de DFE y
que segun Fiksel son el resultado de cruce de estrategia y objetivos, por los

cuales:

Es importante la experiencia respecto al tema medioambiental que normalmente
no tienen los ingenieros de productos, por lo cual subyace la necesidad de una

persona experta en el tema dentro del proyecto.

La complejidad de la naturaleza y lo sensible a los fendbmenos medioambientales

hace de esta algo dificil de entender y analizar.

Los sistemas econdmicos en que los productos se elaboran, usan y reciclan son
mucho mas dificil de comprender y controlar que los productos en si mismos, esto
quiere decir que para el mercado es mucho mas sencillo elaborar un nuevo

producto, que redisefiarlo o reciclarlo.

Con estos retos preestablecidos, aclarados y entendidos surge la necesidad de
generar estrategias que a nivel empresarial permitan incorporar de manera
prioritaria las especificaciones medioambientales a las metodologias de disefio
sistematico y elevar los temas medioambientales a un nivel estratégico para la

empresa.

Por lo anterior se hace necesario generar herramientas para implementar el DFE,
para lograr sus objetivos; estas herramientas se ven a través de la lectura del libro

en las estrategias y metodologias adoptadas para la aplicacion en el ecodisefio.

De acuerdo con el autor para que el ecodisefio de un resultado satisfactorio debe
de realizarse de forma sistematica es decir siguiendo una metodologia que defina
las actividades a realzar, las programe en el tiempo y asigne los recursos
necesarios para que cada actividad resulte efectiva, de ello surge la necesidad de
hacer una revisibn de metodologias que se enfoquen a la conservacion y

desarrollo sostenible de los productos.
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Una primera metodologia revisada por el autor es la del disefio para el ciclo de
vida la cual consiste en un enfoque productivo para integrar la prevencién de la
contaminacion y las estrategias de conservacion de recurso, en el desarrollo de
nuevos productos mas sostenibles, medioambientalmente y econGmicamente , la
metodologia que genera hilos de importancia en el impacto ambiental que generan
los productos durante el ciclo de vida, ha propendido a cambios méas que todo
durante el uso del producto (ejemplo la reduccion de energia) que durante el
proceso de fabricacién lo que hace visibilizar la necesidad de adoptar otras
funciones mucho méas enfocadas a la planeacion, gestion de la calidad,
recursividad entre otras, para que la metodologia siga siendo mucho méas esencial

para el desarrollo del ecodisefio.

— EDIP: Disefio medio ambiental de productos industriales

Esta metodologia se basa en el analisis del ciclo de vida, poniendo a este como
una herramienta de disefio y no como un elemento de evaluacion, a su vez integra
a un especialista en el tema medioambiental que apoye las ideas desarrolladas
por el equipo del proyecto, puesto que al disefiador con sus conocimientos
basicos sobre este tema no le es tan sencillo el manejo del tema; esto permitira

desarrollar unos conceptos de producto mucho mas acordes y profundos.

Se han identificado 4 grupos de tareas propias del disefio: concrecion,
especificacion, sintesis y verificacion, las cuales se muestran en la siguiente tabla

con la tarea especifica para el disefiador y el experto.
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Tabla 1. Presenta la metodologia EDIP.

- Reparto de labores medioambientales
o Especialista Disefador
1. Concrecién Evaluacitn ambiental de un producto de referencia
* [dentificar los potlenciales de Identificar un producto existen-
Anébsis impacto esenciales y sus te o imaginario que sirva de
principales causas. referencia para el nuevo dise-
fo.
Diagndstico ambiental del producto de referencia
= Simular cambios tedricos en  « Identificar altemativas existen-
el producto de referencia o su  tes para las soluciones de
sislema y elaborarun LCA en  disefio, elegidas sobre el pro-
consecuencia. ducto de referencia, incluyendo
soluciones de la competencia.
« Desarrollar LCA de alternati-
vas concretas, incluyendo
productos de la competencia.
Diagnosis « ldentificar puntos amblentales clave en el producto de referencia
2. Espedificacién Especificar objetivos ambientales
* Analizar las percepciones y
prioridades ambientales de los
consumidores y hacor una
proyeccion de éste andlisis.
« Definir la especificacion am-
biental del producto.
3. Sintesis LCA de nuevos productos Disefio para el medio ambiente
« Evaluacién ambiental de con- « Crear sistemas producio me-
ceplos, dicambientalmente atractivos.
« Evaluacion ambiental de de- e« Adaptar medicambientaimente
talles. el producto a ios sistemas
existentes.
« Si es posible, adaptar ol siste-
ma medioambientalmente ai
’ producto.
4. Venficacién Venficar las propledades  verificar las soluciones de disefio
ambientales del producto
« Realizar un LCA, si es nece- = Verificar que las especificacio-
sario. nes ambientales y otros reque-
rimientos se cumplen.
— Promise

(Desarrollo de productos con el medio ambiente como estrategia de innovacioén) es
una metodologia donde se aplica el ecodisefio durante 7 fases, la clasificacion de
estrategias de ecodisefio utilizadas en estas metodologias constituyen un aporte
significativo, a continuacién se muestra en la tabla las fases de un proyecto de
ecodisefio de acuerdo con la metodologia.
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Tabla 2. Presenta las fases y etapas de la metodologia Promise.

FASES DE ECODISENO ETAPAS DE LA METODOLOGIA

1, Organizacién del proyecto de ecodi- | 1.1, Consaguir la aprobacidn de Direccidn
selio 1.2. Eslablecer un equipo da proyecto

1.3. Trazar planes y proparar un presupuesto

2. Seleccion del producto 2.1. Establecer los criterios de seleccion

2.2, Docidr

2.3. Dofinir ol informe de disefio

3. Establecimiento de la estrategia de | 3.1. Analizar el perfil medicambiental del producto
ecodieeio 3.2 Anaizar los punias a favor intormos y externos

3.3. Generar opciones de mejora

3.4, Estudiar su viabilidad

3.5. Dafinir la estrategia de ecodisefo

4, Gonoracidn y seloccion da ideas 4.1, Generar Ideas do producio

4.2. Organizar un taller en ecodiseflo

4.3. Selecclonar |as ideas mas prometedoras

5, Detalie del conceplo 5.1. Convertir en operaciones las estrateglas de
acodisefio

§.2. Estudiar 18 viablidad de los conoeptos

5.3. Seleccionar ef mds prometador

6, Comunicacidn y lanzaméento del pro- | 6.1, Promover Internamente el nuevo disefio
aclo 8.2 Desarroliar un plan de promocidn

6.3. Preparar la produccidn

7. Establocimionto do actidades de se- | 7.1. Evaluar ol producto resultante
guimiento 7.2. Evabuar los resutados del proyecto

7.3, Desarrolar un programa do ecodiseho

— Las estrategias de disefio respetuoso con el medio ambiente

La clasificacion de estrategias creada por Brezet- Van Hemel(1995 con auspicio
del PNUMA) consiste en 8 estrategias, cada una de las cuales se subdivide en
varios principios. “No se trata de una herramienta de ayuda a la toma de
decisiones sino una fuente de ideas para que el disefiador aborde los problemas
medioambientales de sus productos.” Es un modelo conceptual que muestra
todos los campos de interés en la sintesis visual de la figura 4 donde se puede
apreciar que del 1 a 7 son opciones de mejora y la estrategia @ es de Innovacion.
Sus usos mas comunes son generar ideas, para ayudar a identificar mas opciones

de mejora para un producto, una herramienta para calificar los proyectos
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asegurando la atencion de las cuestiones ambientales, herramientas para
comunicar objetivos y logros a produccion, gerencia y finalmente a usuarios en el

proceso de disefio y desarrollo

NIVEL SSTEMA PRODUCTO
) ([HDesarrclio de un nuevo conceplo *
7. Optimizacion del sistorma de sDemcderccacon
Fin do Vida /U0 Companido o producio
ZReo ael procucty LI ocitn e funcones
selobncocion / ZToimixncdén Ancional de procuctos v
Tecouchutoso” componentedel procucto
ARECITOB0 O8 mMakeraies
Mlofﬁm*:f;?::c o NIVEL COMPONENTES DEL PRODUCTO
LD 1 Seleccion de materiales de bajo
Molengies impacto

AANCINSIOton SAQuUa 7 NMctencies Yrpos’

£ x # Votercies rencvabies
4. Ophmizacon de vida util Z Nenct con'enco eregésico e
»Confloticed y durobidod

#Faci mandenmiento y

TN
Z Ncteroies wociocns

ERoICEn Z VMctercies recoloties
BT O prooucto y
OB &l - 2 Reduccidn de uso de modericles
#Tkedo claaco = / Podusion en paso
AFusne selocisn Uacio- 7-Mduacian en valmaen a oreponce
oo

3. Tecnicas para optimizar ka froduccion

7 Tecnicas dieenativos do produccion

7~ Menoe cantidod dé pasos de proaduccion
# Menoe consume energetico o focbacar

5. Reduccion del Impocto durante
ol uso
# Mendl Consume 08 enengia

7 Fusrte de ensxga mce Iimpo
# Necesta mManos consumities
7 Coraunibies mae imgics

# SN CRIpaCICO Ce ener gD

7 S0 coneurities

NIVEL ESTRUCTURA DE PRODUCTO

4. Optimaacion Sistema de Distribucion

# Eneegia mas limpo al fabscor
Z Menos Insumos y consumibies y'o mas
mpios

# Pockaging: Menosmas Impio / reusoble
* NORA: Se oo @i sirboio " o 7 Modo de 1 to “a to “ P OEea0ne: OF
cesoroko de Nuevo Concepto pogque aliclente bl e L NI B3
3 MUSHho MG Provahve Que ke ohis v -
siete edrclegcs 7 Llogitica energéticamente eficiente B rooxcneaere

Figura 4. Rueda de estrategias.

6.1.6. Abordaje del ecodisefio

Luego de la revisién de la parte del como (estrategias, metodologias, enfoques)
aplicar el ecodisefio, se han llegado a nuevas inferencias que han permitido
evidenciar algunos elementos que se pueden abordar desde el area de tecnologia,
se reconoce uno que es totalmente evidente en todo lo revisado y que puede
aportar bastante y es referente a la necesidad de concienciar el uso de la
planeacion para que igualmente se puedan reconocer los pasos necesarios para
poder tener en cuenta los factores ambientales en el proceso de produccion.
Igualmente se reconocen otros elementos mucho mas puntuales que podria

aportar y los cuales se reflejaron teniendo en cuenta una perspectiva desde el
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hacer de estudiante, es decir como el estudiante se podria beneficiar o como

podria beneficiar su proceso de aprendizaje y de formacion; para ello en la tabla 2

se describen esos posibles elementos a partir del analisis de la informacion.

Tabla 3. Inferencias respecto a los enfoques, métodos y estrategias.

enfoque, métodos o
estrategia

Inferencia

Silvia Burbano y

BrunellaCozzo

El analisis del contexto y la innovacion que genere
ideas que propenden a formas funcionales
El andlisis de componentes para aclarar conceptos es

un elemento resaltable de esta propuesta

lhobe

El ser claros en la forma en que cada uno de los
pasos afecta al medio ambiente, aporta un elemento
importante que es el de la necesidad de que los
estudiantes entiendan un proceso efectivo no en
términos del producto final, si no de los efectos
ambientales que se pueden dar en cada paso.

Disefio respetuoso con el
medio ambiente (DFE)

Sugiere la necesidad de tener en cuenta y ser claros
al momento de seleccionar el o los enfoques que se
van a trabajar al momento de implementar el

ecodiseno.

Promise

Nos sugiere la importancia de un docente guia que
apoye el proceso de produccion, a pesar de la idea es
que el estudiante lo pueda direccionar de forma
autonoma.

También la exploracion y la experimentacién como un
elemento que genera mejores posibilidades de
resultados oOptimos, es decir la necesidad de poder

dar el tiempo para analizar diversas alternativas o
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soluciones.
Fortalecer la capacidad de evaluacion para poder
tener mejores criterios que permitan seleccionar

mejores alternativas por parte del estudiante

EDIP: Disefio medio
ambiental de productos

industriales

El fortalecimiento de conocimientos de otras &reas e
inclusive la busqueda de apoyos en temas especificos
en otros docentes, ratifican la necesidad de
propender por los proceso de ensefianza

transversales e interdisciplinarios

Las estrategias de disefio
respetuoso con el medio

ambiente

Reconocer la importancia del tipo de materiales, es
decir conocer los materiales usados, la procedencia,
los proceso de obtencion, el desuso etcétera,

La necesidad de que el estudiante reconozca la
importancia de la clara comunicacion (visual)que
puede tener el usuario final con el producto que se
estd construyendo, hace necesario que el estudiante
logre comprender conceptos tales como la forma lleva
a la funcion, la simbologia universal, entre otros.
Entender y aplicar el conocimiento respecto al uso de

energias que optimicen el proceso a nivel ambiental.

De la anterior tabla se puede empezar a vislumbrar la necesidad de adquirir una

meétodo propio para la construccion de la estrategia, de tal forma que se reconozca

cada uno de los pasos o fases donde se podran empezar a incorporar en

ecodisefio de forma tal que fortalezca y complemente el proceso.

En el aula de tecnologia, donde se desarrolld el proceso de observacion (anexo 1)

que justifica el presente trabajo el docente implementaba el método basado en el

proceso tecnolégico (meétodo por proyectos), con ello se buscaba que los
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estudiantes desarrollaran los prototipos de robdtica BEAN®, de acuerdo a una
serie de planteamientos y desarrollos previos que estaban previamente
planteados, ademas de desarrollar los conocimientos basicos acerca de la
robdtica. Los pasos a través de los cuales se desarrollaba el proceso son los

siguientes:

identificar: es importante que el estudiante pueda conocer y centra la necesidad
que va a abordar, Se distinguen dos tipos de necesidades las primarias,
absolutamente imprescindibles para la supervivencia las secundarias,

necesidades adicionales.

idear: en este punto es importante que el estudiante tenga claras unas técnicas
para la busqueda y seleccion de informacion, ya que es a gracias a este proceso y
a los procesos de imaginacién que el estudiante desarrolla que se llegan a
alternativas o posible soluciones, que posteriormente son evaluadas para

determinar qué tan viables son.

Planeacion: luego de que se ha decidido por la posible solucién, es momento de
construir la idea, antes de iniciar este proceso es importante enfocar al estudiante
en la necesidad de hacer una plan de trabajo que le permita controlar de mejor
forma este proceso y la variables tales como herramientas, costos, materiales,

ventajas y desventajas de cada uno de los factores y de la idea en general.

Construccion: en este momento es donde se inicia el proceso artesanal o de
manufacturaciéon, el cual debe ser muy acorde con la planeacién antes
desarrollada, pero que igualmente debe de tener en cuenta las variables que

podria afectar las modificaciones del producto final.

Evaluacion: es el proceso a través del cual se espera que el estudiante
reflexiones y apropie a su contexto los conocimientos que ha ido desarrollando a

través del proceso tecnoldgico, este paso debe ser una construccién que el

> BEAM, aplicado a la Robdtica, significa "Biology, Electronics, Aesthetics, and Mechanics".
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estudiante se espera que se haga junto con el docente de tal manera que se
pueda desarrollar un proceso muy completo de evaluacion con sub proceso de co-

evaluacion y autoevaluacion.

Como se ve el proceso tecnologico es una metodologia que integra pasos que
permiten un desarrollo lineal y guiado del proceso de aprendizaje, sin embargo
para poderlo hacer méas acorde y funcional con el area de tecnologia es necesario
gue se tengan en cuenta los lineamiento establecidos por el MEN y la Secretaria
de educacion, es por ello que se hace indispensable la revision de ellos.

6.2.Educacién En Tecnologia

Teniendo en cuenta que en la ley general de educacion, ley 115 se contempla el
area de tecnologia e informatica como el punto desde donde se plantea el reto de
desarrollar en el individuo unas competencias basicas que le permitan enfrentar
con responsabilidad los avances venideros del nuevo milenio, este desarrollo de
competencias estaran orientadas a dar fundamentacion bésica que le posibiliten
tener una comprension de los nuevos instrumentos y de las logicas internas de los
sistemas y procedimientos®, hoy en dia se han generado una serie de estrategias
que permitan que la educacién en tecnologia en nuestro pais, se encuentre en
vias de desarrollo para poder estar a la vanguardia que la globalizacién nos exige,
es por ello que ademas de los lineamientos y propuesta curriculares desarrolladas
por el MEN y la Secretaria de educacion, desde el afio 2007 se ha creado el
Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones quien en su
preocupacion por poner al pais a tono con los avances mundiales en las
Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC), convoc6 numerosas

mesas regio

nales con la participaciéon de: universidades y colegios, expertos del sector de las

TIC, sector empresarial y entidades oficiales, con el fin de tener en cuenta sus

® Tomado de ley general de educacion (ley 115 de 1994)
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aportes para la formulacion de un Plan Nacional de TIC (PNTIC) para el periodo
2008-2019.” Entorno a este plan desde el MEN se han disefiado una serie de
herramientas y orientaciones que permiten cumplir los objetivos del PNTIC, en
este trabajo de grado con el animo de aportar a esos objetivos se hara una
revision y posterior incorporacion de lineamientos para el area de tecnologia, en la

estrategia que se desea desarrollar.

6.2.1. Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia (OG)

Estas orientaciones desarrolladas por el MEN en el afio 2008, pretenden motivar a
nifos, nifias, jovenes y maestros hacia la comprension, la apropiacion y el uso de
la tecnologia desde las relaciones que establecen los seres humanos para
enfrentar sus problemas y desde su capacidad de solucionarlos a través de la

invencién, con el fin de estimular sus potencialidades creativas®.

Se espera que la utilidad de las orientaciones sea para elaborar planes de
estudio, en el marco de una trabajo transversal, es decir, teniendo en cuenta que
la tecnologia se puede abordar desde cualquier disciplina, puesto que esta
presente en todas las actividades humanas, lo cual la hace fuertemente
interdisciplinaria y para ello es necesario que se definan las lineas de
conocimiento con las cuales se va a abordar, para ello las OG se encuentran
seccionados por componentes, los cuales pasaran a ser revisados

especificamente los estipulados para el grado 9°.

— Componentes.

Las competencias para la educacion en tecnologia estan organizadas segun
cuatro componentes basicos que se encuentran relacionados, por ello es
importante hacer una lectura transversal para su posterior concrecion en el plan de

estudios. Esta forma de organizacion facilita una aproximacion progresiva al

’ Tomado de http://www.eduteka.org/PlanTIC.php
® Orientaciones Generales para la Educacion en Tecnologia, Guia 30, MEN,2008
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conocimiento tecnologico por parte de los estudiantes y orienta el trabajo de los
docentes en el aula’. Los componentes que se describen a continuacién estan
desarrollados para todos los grados, se revisara cual es su apuesta en general y

cudl es la propuesta especificamente para el grado 9°.
Naturaleza y evolucion de la tecnologia

Se refiere a las caracteristicas y objetivos de la tecnologia, a sus conceptos
fundamentales (sistema, componente, estructura, funcioén, recurso, optimizacion,
proceso, etc.), a sus relaciones con otras disciplinas y al reconocimiento de su

evolucioén a través de la historia y la cultura (MEN,2008).

Para el grado 9° el componente apunta a la busqueda de relaciones entre los
conocimientos cientificos y tecnoldgicos, teniendo en cuenta o resaltando la
diversidad de culturas y religiones que han dado uso a ello para resolver
problemas cotidianos que les permitiera transformar el entorno, de esta manera se
cree que el estudiante reconozca los diversos aspectos que han permitido que los
desarrollos tecnoldgicos tengan transformaciones al punto que sean en la mayoria
de los casos mas eficientes y al servicio del usuario, de aqui se resalta que el
aprendizaje central que se podria dar es la importancia de que el estudiante este
en la capacidad de reconocer los factores que han influido o han permitido la
evolucion tecnoldgica, igualmente es importante que reconozcan las raices o
principios de los procesos, lo cual les permitirA una mayor apropiacion de los

conceptos.
Apropiacion y uso de la tecnologia

Se trata de la utilizacion adecuada, pertinente y critica de la tecnologia (artefactos,
productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar, aumentar la productividad,
facilitar la realizacion de diferentes tareas y potenciar los procesos de aprendizaje,
entre otros(MEN,2008)..

° Orientaciones Generales para la Educacién en Tecnologia, Guia 30, MEN,2008
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Para el grado 9° en componente se enfoca en el reconocimiento de las normas de
mantenimiento y utilizacion de artefactos, productos, servicios, procesos Yy
sistemas tecnologicos del entorno para sus usos eficientes y seguros, lo cual
genera que los estudiantes al recocer dichos factores sean mas criticos y
responsables respecto al uso y seleccién de los recursos, frente a los riesgo que

se puedan presentar para el medio ambiente y el usuario.
Solucion de problemas con tecnologia.

Comprende estrategias que van desde la deteccion de fallas y necesidades, hasta
llegar al disefio y a su evaluacion. Utiliza niveles crecientes de complejidad segun
el grupo de grados de que se trate(MEN,2008)..

En cuanto a la complejidad de la que se habla anteriormente para el grado 9° se
podria decir que es la construccion de soluciones tecnolégicas que se
complemente de acuerdo a lo estipulado en los demas componentes, lo cual
podria deslumbrar que en este grado los estudiantes deben de estar en capacidad
de dar soluciones a problemas teniendo en cuenta antecedentes, normas y

efectos en lo econdmico, social y cultural.
Tecnologia y sociedad

Trata tres aspectos: 1) Las actitudes de los estudiantes hacia la tecnologia, en
términos de sensibilizacion social y ambiental, curiosidad, cooperacion, trabajo en
equipo, apertura intelectual, busqueda, manejo de informacién y deseo de
informarse; 2) La valoracion social que el estudiante hace de la tecnologia para
reconocer el potencial de los recursos, la evaluacion de los procesos y el analisis
de sus impactos (sociales, ambientales y culturales) asi como sus causas y
consecuencias; y 3) La participacion social que involucra temas como la ética y
responsabilidad social, la comunicacion, la interaccion social, las propuestas de

soluciones y la participacion, entre otras(MEN,2008).
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Se podria reconocer este componente para el grado 9° como el componente
integrador, ya que de acuerdo al lineamiento establecido el fundamento de este
componente es buscar que se reconozca las causas y los efectos sociales,
econdémicos y culturales de los desarrollos tecnologicos y asi se actué en
consecuencia de manera ética y responsable, lo cual apunta a una revision
general de los temas a tratar en el plan curricular que se disefia desde el aspecto
social, el cual como bien se sabe es el centro del desarrollo y el motor de la

economia.

Luego de la revision de cada uno de los componentes las OG nos establecen para
cada uno de los componentes unas propuestas de competencias con las que el
estudiante debe contar al finalizar el programa, para que el componente sea

aplicado tal y como se propone.

— Competencias.

Se refieren a un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones
y disposiciones cognitivas, meta-cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras. Estan
apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y
con sentido, de una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos relativamente

nuevos y retadores™®.

De acuerdo a los objetivos de este trabajo se pretende que las competencias
desarrolladas por los estudiantes vallan enfocadas hacia la accion y la reflexion de
tal forma que conozcan y desarrollen herramientas que les permita contar con un
razonamiento critico y accionar coherente y logico que aporte al desarrollo

sostenible.

10 Ministerio de Educacion Nacional, Vasco, Carlos Eduardo. Introduccién a los estandares béasicos de calidad para la
educacion, 2006.
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— Desempenos.

Son sefiales o pistas que ayudan al docente a valorar la competencia en sus
estudiantes. Contienen elementos, conocimientos, acciones, destrezas o actitudes
deseables para alcanzar la competencia propuesta. Es asi como una competencia
se hace evidente y se concreta en niveles de desempefio que le permiten al
maestro identificar el avance que un estudiante ha alcanzado en un momento

determinado del recorrido escolar (MEN,2008).

Luego de la revisién de las OG es pertinente reconocer otro referente que desde
los lineamientos establecidos por el MEN permita tener una perspectiva basada en
la organizacion por ciclo que se ha implantado durante los ultimos afios,
especialmente porque si bien es cierto los contenidos tematicos que se abordan
desde la tecnologia son importantes, también no se puede dejar de lado las
apreciacion y repercusiones que tiene dichos contenidos en los nifios, nifias y
jovenes en formacion en las diferentes etapas de la vida, las cuales tiene una
amplia diferencia a razén de los proceso psicoldgicos y cognitivos que afronta el

individuo en cada etapa, es alli donde se centra la organizacion por ciclos.

6.2.2. La organizacién por ciclos

Igualmente para efectos de desarrollar una propuesta acorde con las necesidades
de la institucién y basada en los documentos y propuestas desarrolladas por el
Ministerio de educacion Nacional y la Secretaria de Educacion para el area de
tecnologia se tiene en cuenta la Propuesta de orientaciones para el desarrollo
curricular de area de tecnologia e informatica en colegios distritales™. La
propuesta se basa en reorganizacion por ciclos, de tal manera que plantea la
necesidad de entender el curriculo como un proceso de construccion colectivo,

complejo, dinamico y en permanente investigacion.

11Suairez, Jaime 2010
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Teniendo en cuenta que la organizacion por ciclos antes de centrar su clasificacion
en los niveles de complejidad de los contenidos que se ven en cada grado, centra
la atencién en el desarrollo del sujeto en cada una de las etapas de la vida, puesto
gque se consideran una mejor orientacion a los procesos de ensefianza y
aprendizaje basada en los procesos cognitivos, sociales y afectivos de cada grupo

que se estima que estén un periodo o edad similar.

En este sentido organizar la ensefianza por ciclos requiere tener en cuenta el
desarrollo cognitivo, psicobiolégico y socioafectivo de los estudiantes del grupo de
edades de cada ciclo; la influencia del contexto social para reconocer en los
estudiantes sus fortalezas y limitaciones; la propedéutica del conocimiento; las
necesidades y demandas de aprendizaje, asi como los talentos de los y las
estudiantes, y lo que se espera que cada ciclo aporte a la formacién de nifios,
nifas y jovenes.(Suarez, 2010)

Es por ello que los ciclos se encuentran organizados asi:

Ciclo 1 “infancia y construccion del sujeto” para grados preescolar, primero y
segundo

Ciclo 2 "cuerpo, creatividad y cultura” para grados tercero y cuarto

Ciclo 3 “interaccioén social y construccién de mundos posibles” para grados quinto,
sexto y séptimo

Ciclo 4 “proyecto de vida” para grados octavos y novenos

Ciclo 5 “proyecto profesional y laboral” para grados décimo y undécimo.

Igualmente el desarrollo de curriculo basado en ciclos esta guiado por 4 ejes que
se enmarcan en la propuesta trasversal que la Secretaria de Educacién y el
Ministerio de Educacion aportaran experiencias significativas en la educacion en
tecnologia, es por ello que se decide abordar estos ejes para el ciclo 4 que es
donde se ubica el grupo objeto de investigacion, tal y como lo plantean Suarez,
2010. Ya que de acuerdo con su propuesta el abordaje de estos ejes, desde el

ciclo 4 se caracteriza por los fuertes cambios fisicos y emocionales, como
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también por el desarrollo del pensamiento abstracto, mayores niveles de reflexion,

comprension y razonamiento. El proyecto de vida del adolescente es un factor a

trabajar y empezar a desarrollar en este ciclo.

Tabla 4. Propuesta para abordar ejes segun la propuesta de organizacion por

ciclos.

Eje de Comunicacion, Arte y

Lenguajes

Relacionar textos de diverso
género y de diversos campos;

generalizar, describir,

argumentar, explicar, modelar
y aplicar diferentes estrategias

para la interpretacion y
solucién de situaciones en

contextos diversos, incluyendo
los numéricos, geométricos y

espaciales, métricos, de
variacion y aleatorios de
caracter matematico y no

matematico con un lenguaje

gue vincule saberes

provenientes de las ciencias

naturales y sociales, la
tecnologia, asi como de la

Eje de Etica, proyecto de
vida y formacion
ciudadana

Desarrollar el andlisis y la
sintesis de problemas
abordados, fortaleciendo
la argumentacion de las
diferentes posturas, que
favorezca la autonomia y
la actitud critica de los
individuos frente a las
condiciones sociales y
culturales, asi como el
tratamiento y la
comunicacioén de los
resultados alcanzados en
la busqueda de las
posibles soluciones a las
probleméticas que se
enfrentan.

Eje de Comprension y
transformacion de la
realidad natural y
social

Estimular el estudio
sobre los beneficios y
perjuicios en el
entorno y la sociedad,
del desarrollo y uso
de la cienciay la
tecnologia,
propiciando espacios
para la explicacion y
la sustentacion de las
propias
representaciones
empleando
informacion textual,
gréaficas, diagramas,
planos constructivos,
magquetas y prototipos

literatura y del arte,

Con estos dos elementos se fundamentara la propuesta que tiene por objetivo el
presente trabajo, ahora bien, es importante poder tener claridades conceptuales
respecto a la solucion que se desea abordar, para ello a partir de este punto se
desea poder tener claridad del cobmo se puede implementar la solucion, es por ello
gque se revisa la razén de ser de las estrategias y una posible forma de

implementacion en el area de tecnologia.

39



6.3.Definiendo las estrategias.

Antes de continuar con el desarrollo de la estrategia es preciso tener claro en que
consiste una estrategia educativa ya sea de aprendizaje, de ensefianza, didactica,
etc; si bien es cierto y de acuerdo con la revision de la literatura una estrategia se
entiende como un conjunto de pasos, actividades y experiencias delimitadas por
unos objetivos que son previamente trazados, por lo cual se hace énfasis en el
disefio, la programacion, elaboracion y realizacion de los contenidos a aprender de
tal manera que estimule al estudiante a observar, analizar, opinar, formular

hipotesis y descubrir el conocimiento por si mismo (Barriga, 1998).

Normalmente el inconveniente con la claridad de este concepto es que al
incorporarlo en el lenguaje pedagdgico tiene gran relaciéon con las habilidades,
técnicas, métodos y metodologias que hacen que esté sea tergiversado, y no es
para menos porque si bien es cierto unos requieren de otros para ser efectivos en
el aula de clase, en la medida de que son ajustados a los contenidos curriculares
buscando ser elementos que propende a la motivacion del aprendizaje, en torno
a la autonomia la cual hoy dia es un factor imprescindible en la formacion de los

estudiantes.

Siguiendo con esta argumentacion y haciendo necesario la distincion entre
“habilidad” y “estrategia”, es oportuna la diferenciacion que hace Schmeck (1988)
cuando afirma que las habilidades son capacidades que pueden expresarse en
conductas en cualquier momento, porque han sido desarrolladas a través de la
practica y que, ademas, pueden utilizarse, tanto consciente como
inconscientemente, de forma automatica. En cambio, las estrategias, siempre se
utilizan de forma consciente, lo cual advierte una previa planeacion y disefio para
su posterior implementacion por parte del docente. Con esta aclaracion se tendra
en cuenta como argumento de que definitivamente lo que se pretende abordar

como solucién al problema planteado es una estrategia para el aula de tecnologia.
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De acuerdo con Moreno, Castelld, Clariana, Palma y Perez, (1999) a través de la
toma consciente de decisiones se facilita el aprendizaje significativo, pues
promueve que los estudiantes establezcan relaciones significativas entre lo que
ya saben (sus propios conocimientos) y la nueva informacion (los objetivos y
caracteristicas de la tarea que deben realizar), decidiendo de forma menos
aleatoria cuales son los procedimientos mas adecuados para realizar dicha
actividad. Lo cual estimula a realmente incorporar el aprendizaje significativo
como parte de la metodologia que se pretende abordar en el disefio de la

estrategia.

Para este trabajo en especifico y de acuerdo a la clasificacion abordada por
Barriga, (1998) abordaremos una estrategia co-instruccional la cual apoya los
contenidos curriculares durante el proceso mismo de ensefianza, cubre funciones
como: deteccion de la informacién principal, conceptualizacién de contenidos,
delimitacibn de la organizacién, estructura e interrelaciones entre dichos
contenidos, y mantenimiento de la atencién y motivacion, por lo cual se puede
deducir que el estudiante abordara una estrategia de aprendizaje en la cual no
solamente asimila unos conceptos, sino que ademas comprende cuando y por qué
los debe usar, lo cual hace que exista la necesidad de generar un sistema que
regule y oriente adecuadamente el proceso; Moreno et al. (1999) sugiere que
dicho sistema se caracterice por basarse en la reflexibn consiente que hace el
mismo estudiante, para que de esta manera entienda el significado de los
problemas que van apareciendo y asi mismo emplee una solucién consiente y
confrontada de tal modo que tenga el control propio y no permita desviarse del
objetivo de aprendizaje; igualmente es necesario una revision (chequeo) constante
de los conocimientos adquiridos y la manera como se estan abordando, para que

asi el docente pueda tener mayor claridad de la evolucion de sus estudiantes.

Pero si bien es cierto una estrategia de aprendizaje debe motivar al estudiante a

apropiarse del conocimiento, de manera tal que el estudiante sienta un verdadero
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proceso de aprendizaje autbnomo, con un acompafamiento del docente, ya que
como lo ha reflejado el proceso de observacion los estudiantes por sus niveles de
alfabetizacién tecnoldgica tienden a este tipo de aprendizaje; para poder tener
mayor claridad y dar en el punto respecto a este tema es importante dar un vistazo

a la importancia de abordar las nuevas tecnologias dentro del aula.

6.3.1. Las Tic's como parte de la estrategia.

Hoy en dia los docentes se enfrentan a dos grandes retos, uno es el afrontar la
incorporacion de las TIC en el aula de clase de forma dindmica y que establezca
una ayuda al proceso de ensefianza y el otro reto que incluso se constituye como
la razon del primero es afrontar el avanzado uso que los estudiantes dan a las

nuevas tecnologias.

Prensky, comenta: “los estudiantes ya no encajan bien en el sistema educativo tal
como se concibi6 debido a que han crecido en un entorno rodeado de
computadores , videojuegos, reproductores de musica digitales, videocamaras,
teléfonos moviles y toda clase de juguetes y herramientas de la “era digital”. Por
tanto, se les puede considerar Nativos Digitales, lo que significa que su “lengua
nativa” es el lenguaje digital de los computadores , videojuegos e Internet”. En
este mismo sentido, Prensky presenta la figura del profesor como Inmigrante
Digital, ya que no ha nacido y crecido rodeado de estos dispositivos pero en algin
momento ha tomado contacto con ellos y trata de manejarlos de la mejor forma

posible.

Es en este contexto de “brecha digital” que existe entre nativos e inmigrantes
digitales es donde se ubica uno de los principales problemas que se encuentran
en la incorporacion plena de las tecnologias en la educacion, que por otra parte es
uno de los reclamos de los estudiantes, que quieren utilizar en las aulas los
dispositivos que estan acostumbrados a usar fuera de ellas. Ademas, las

caracteristicas innatas de los nativos digitales permiten a estos aprendices
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gestionar mejor su propio aprendizaje, ya que son capaces de absorber
rapidamente la informacién por medio de imagenes y sonidos, pueden recuperar y
procesar informacion de varias fuentes de forma simultdnea, estan
permanentemente comunicados e incluso generan su propio contenido (Garcia,
2007).

De acuerdo con lo anterior es importante la concientizacion, tanto de profesores
como de estudiantes , respecto al papel del profesor como mediador y guia, que si
bien puede haber cambiado en este nuevo paradigma, no ha perdido su
importancia como orientador del proceso de aprendizaje, por lo cual es necesario
generar soluciones al problema de alfabetizacion tecnoldgica de los docentes para
que les permita el desarrollo de estrategias que incluyan las TIC con un facil
manejo para ellos y que les permita mantener un control del aula de forma similar
al que ejercen durante una clase tradicional.

Teniendo como precedente la necesidad de incorporar la estrategia con un
recurso virtual se reconocen los juegos serios como una manera de abordar la
solucién al problema este tipo de desafios, a continuacion se justificara el uso de

los juegos serios como una estrategia de aprendizaje.

6.3.2. Juegos serios

Basado en uno de los antecedentes revisados y asintiendo la posibilidad de la
implementacion de la estrategia de aprendizaje que se desarrollara en este
trabajo de grado, se reconoce en los juegos serios unas amplias fortalezas para
ser implementado como estrategia de aprendizaje; es claro que para poderlo
utilizar es necesario entender el concepto, su razén de ser y sobre todo el por qué

puede ser concebido como estrategia de aprendizaje.

Desde hace mucho tiempo se ha utilizado el juego como medio de aprendizaje
tanto para nifios como para adultos y numerosos expertos del ambito educativo

han avalado sus beneficios, de acuerdo con Huizinga en su “Homo Ludens”
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donde define el juego como “Una actividad u ocupacion voluntaria, ejercida dentro
de ciertos y determinados limites de tiempo y espacio, que sigue reglas liboremente
aceptadas, pero absolutamente obligatorias, que tiene un final y que va
acompafiado de un sentimiento de tension y de alegria, asi como de una
consciencia sobre la diferencia con la vida cotidiana” (Huizinga, 2000). Gracias a
la riqueza que alli se puede encontrar, en torno a la implementacion de procesos

de aprendizaje a menos para el sujeto en formacion.

Actualmente, se podria decir que casi la totalidad de los ambitos sociales,
politicos, econémicos, afectivos, etc, han sufrido procesos de sistematizacion de
la informacion, lo que ha hecho que las tecnologias inunden todos los rincones de
la vida cotidiana, incluyendo, por supuesto, la escuela , para lo cual ya desde hace
algunos afos se cuenta con iniciativas como los centros TIC, la Escuela 2.0, las
mochilas digitales, entre otros. (BOE, 2007; BOE, 2009) e igualmente se
encuentran los videojuegos como una forma especial de juego ajustada a este
nuevo contexto que apuestan por el adecuado aprendizaje de los nifios a nivel

tecnolégico.

En la apropiacion de los juegos tecnoldgicos a la educacién se encuentran
diversas caracteristicas que permiten hacer la diferencia entre video juego, juegos

educativos y juegos serios (Ver tabla 5).

— Los juegos serios como estratega

De acuerdo con la revision desarrollada hasta el momento se definen los juegos
serios como sistemas de materiales didacticos y software que pueden ser
empleados como herramientas en procesos de ensefianza-aprendizaje ya que
promueven la construccion de conocimiento y/o el desarrollo de capacidades en el
jugador a partir de la exposicion a diferentes situaciones, casos o0 problemas de

forma ludica y atractiva.
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Tabla 5. Diferencias entre video juego, juego educativo y juego serio.

Video Juego Juego Educativo Juego Serio
Basados en la Ensefiar algan contenido Aportacion de un valor
fantasia, sin relacionado con afiadido al proceso ludico,
limitaciones el curriculo escolar, el juego gue suele estar
espaciales, actia como mediador en el relacionado con aspectos

temporales o de
gravedad, lo cual los
hace mas divertidos y
ajustados a los
diversos gusto de los
usuarios.

Son auto explicativos,
no requieren de un
manual o unas
orientaciones previas.
Las actividades
propuestas deben ser
desarrolladas de
forma inmediata
netamente para la
diversion.
Proporcionan una
retroalimentacion
inmediata,
apoyandose en
sonidos, imagenes
y/o vibraciones.

proceso de aprendizaje, ya que
los contenidos

educativos estan inmersos
dentro del propio juego.

No permiten que los usuarios
experimenten un proceso de
inmersién y motivacion similar
al que experimentan cuando se
trata de videojuegos.

No se refleja un claro proceso
de evaluacion.

La mayoria no promueven el
aprendizaje colaborativo

Es necesario una historia clara
gue favorezca la inmersion del
usuario en el juego.

No permiten percibir la
evolucion del aprendizaje, ya
gue estan diseflados para la
trasmision de un aprendizaje
concreto.

como la concienciacion, la
denuncia

social o la politica.

Son juegos donde hay una
clara relacion con la
realidad y no se entiende
el uso de mundos
fantasticos, sino que se
realiza un vinculo entre el
mundo virtual y el real.

La inmersion y diversion
gue produce el juego, se
traduce en un aprendizaje
de los valores o
habilidades ocultos en el
mismo.

Se fundamentan en los
proceso simulados.
Permite una evaluacién
continua del proceso de
adquisidor de
conocimientos.

Igualmente es necesario que los

juegos se regulen a través de reglas que

definen el horizonte formativo de la aplicacion y las interacciones posibles entre

los usuarios y del usuario con el sistema. Los jugadores pueden estar en

posiciones colaborativas y/o competitivas dentro de un entorno diseflado para

promover su aprendizaje.

Por su formato, los juegos serios pueden aumentar el atractivo de los programas

de formacion, aumentando el interés, atencion y tiempo de dedicacién que los
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usuarios emplean en actividades académicas y de entrenamiento. Los
promotores’® de los juegos serios sostienen que estas herramientas también
agilizan los procesos de aprendizaje, permitiéndole desarrollar a los usuarios
conocimientos y competencias mas rapidamente que a través de las estrategias
tradicionales, facilitando su adecuacion a situaciones reales, estimulando la

solucién de problemas y fortaleciendo el pensamiento critico.

Algunas de los parametros a tener claros al momento de definir el juego serio

COmMo una estrategia son:

Numero de jugadores: Los software pueden estar dirigidas a un Unico jugador
(experiencia individual) o pueden posibilitar relaciones entre distintos jugadores
(avatares) y el entorno de software (multi-jugador). También pueden incorporar
personajes controlados por el sistema (NPC™). Los jugadores humanos pueden

competir entre si o desarrollar dinamicas cooperativas.
Tipologias: Los juegos pueden incluir distintos atributos, o formatos:

— Simulaciones: Entornos de juego en los que se ejercitan habilidades y se
superan pruebas dentro de un entorno de juego que simula las condiciones
reales de un contexto con variables y reglas predefinidas. Puede integrar
desarrollos complejos que simulan las formas de pensamiento y toma de

decisiones del ser humano.

2 Algunos de ellos y sus publicaciones mds importantes son: Alvarez, J. and O. Rampnoux: “Serious Game:
Just a question of posture?”, en Artificial & Ambient Intelligence (AISB '07), 2007; Abt, C.: Serious Games,
New York: Viking Press, 1970.; Zyda, M.: "From visual simulation to virtual reality to games", en Computer,
38, 2005, pp.

13 . . .y . . .
Non Player Characters son personaje con interaccién condicionada, por ejemplo un mono que da vueltas
alrededor de un arbol cuando se acerca otro avatar.
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— Juegos de rol: Entornos de juego en los que los usuarios asumen las
caracteristicas y atributos de un personaje cuando interactian con el
sistema y otros jugadores. Las posibilidades de interaccion, dificultad,
objetivos, rutas de juego, recursos, etc. que se disponen a los jugadores

dependen del rol que asumen.

— Juegos de destreza: Entornos de juego que permiten entrenar y ponen a
prueba habilidades especificas del usuario (memoria, motricidad, calculo,

razonamiento abstracto, etc) y sus tiempos de respuesta.

— Juegos de estrategia: Entornos de juego en los que el jugador idea y
desarrolla una estrategia a partir de distintas variables y recursos
disponibles para completar distintos desafios. El éxito estd mas
determinado por el entendimiento de las reglas, la inteligencia, planeacion y

despliegue.

— Juegos Puzzle o misterio: Juegos en los que se presenta un problema,
desafio o misterio que se resuelve completando y organizando piezas de
informacion u obteniéndolas mediante la exploracion de un entorno. El éxito

esta definido por la capacidad de razonamiento y exploracion.

— Juegos de construccién: Entornos de juego en dénde el usuario puede
elaborar algun tipo de producto o estructura a partir de recursos u
herramientas predefinidas. El usuario puede experimentar con distintas

combinaciones y resultados.
Acompafiamiento (rol del docente): Los juegos pueden incluir en si mismos

roles administradores o mediadores para jugadores que cumplen funciones de

regulacion. Cuando se aplican a contextos educativos, los juegos complementan
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el trabajo de los equipos docentes y se apoyan en las herramientas disponibles
para potenciar su papel como instrumentos de aprendizaje o recursos didacticos.

Multimedia: Los juegos pueden ser completados con textos o apoyarse en

graficos; pueden emplear elementos visuales, de audio y video.

Entornos: Los juegos serios pueden representarse en entornos graficos planos
(2D), mixtos (integracién de elementos 2D y 3D); y entornos 3D que presentan una

realidad virtual alterna (multiverso).

Soporte: Estas aplicaciones pueden estar completamente en linea; descargarse a
través de la web o almacenarse en discos y memorias USB. Algunas aplicaciones
presentan modelos mixtos, siendo disefiadas para ser distribuidas en disco pero
operadas a través de la Web. Algunos juegos incluyen materiales impresos,

dispositivos electronicos u otros recursos ludicos (fichas, cartones, fotografias).

Plataformas y compatibilidad: Las aplicaciones de juegos serios se pueden
desarrollar para distintas plataformas electrénicas: consolas de video juegos,

computadores personales, tablets y teléfonos mdviles.
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7. METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente proyecto se ha optado por apropiar el método de
proyectos, el cual si bien es cierto es usado en el desarrollo y materializacion de
productos tangibles, puede aportar al desarrollo de este proyecto gracias a que
posee elementos que lo hacen ser interdisciplinario, ademas permitira un
aprendizaje orientado a proyectos, lo cual es muy bueno porque apunta a
concretar competencias para la accién; es por ello que se hizo una revision para
revisar las fases que componen el método y apropiarlas de manera tal que
contribuyeran a el desarrollo de la solucion al problema planteado para el

proyecto.

Durante este apartado se reconoceran las fases del proyecto y se describira las
actividades que se pretende desarrollar en cada una de ellas; de acuerdo a ello

las fases que se apropian para esta investigacion son:

Recoleccion
de
informacion

Planificar

Diseno de la
solucion

Presentacion
de
resultados

Conclusiones

Figura 5 .Fases de la metodologia
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A continuacién se explicara que se pretende en cada una de las fases.

Recolecciéon de la informacion

En esta fase se recopila la informacidbn que es necesaria para abordar el
problema, de tal forma que se logre una ubicacién conceptual y de contexto que
permita mayor claridad en los datos y variables que estan implicadas en la
solucion al problema planteado, el cual esta referido a lo poco que contribuye los
planes de estudio del area de tecnologia para el grado 9° al desarrollo sostenible
debido a los proceso de produccion de prototipos en los cuales el estudiante no es
consciente de las implicaciones ambientales que puede tener la produccién de

dicho prototipo y su proceso de construccion.

Planificar

En el sentido mas universal, la accién de planificar implica aclarar uno o varios
objetivos a realizar junto con las acciones requeridas para concluir exitosamente el
desarrollo de un proyecto. Otras definiciones, mas precisas, incluyen “La
planificacion es un proceso de toma de decisiones para alcanzar un futuro
deseado, teniendo en cuenta la situacion actual y los factores internos y externos
que pueden influir en el logro de los objetivos” (Jiménez, 1982). Esta fase tiene
como propésito organizar las variables a tener en cuenta, para saber cémo se
van a relacionar estas y que mecanismos se van a usar para desarrollar dicha

relacion.

Disefio de la soluciodn
De acuerdo a lo establecido en la fase anterior se procede a desarrollar cada una
de las actividades que se planearon para construir la solucién al problema que

enmarca el presente trabajo.
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Presentacion de resultados

En este apartado se presenta la propuesta final como posible solucion a la
problematica planteada para el presente trabajo de grado, para ello primero que
todo se hara la contextualizacion general en la que se enmarca la propuesta luego
se mostrara la estructura de contenidos detallada para cada una de las fases, las
cuales a partir de este momento se denominan unidades, ya que en este punto si
bien es cierto su fundamento son las fases del proceso tecnologico por el
contenido de objetivos, temas y actividades se puede considerar como una

unidad de aprendizaje.

Conclusiones

Finalmente en este apartado se espera poder hacer las reflexiones finales en torno
a la solucion planteada al problema y las deducciones respecto al cumplimiento de
los objetivos planteados para el trabajo de grado, es aqui donde se puede

determinar el nivel de propiedad de los resultados frente a los objetivos.
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8. CONSTRUCCION DE LA ESTRATEGIA.

En este apartado se desarrollaran cada uno de los pasos propuestos por la

metodologia que encamina este trabajo de grado.

8.1.Recoleccién De La Informacién

Si bien es cierto, en el marco conceptual ya se hizo un amplio abordaje en este
sentido y en el proceso de observacion (anexol) registrado, se tienen algunos
datos respecto a la poblacion, para lo cual es importante reconocer el contexto en
el que se desempefiara la solucion que se desea desarrollar, es por ello que a

continuacion se presenta.

8.1.1. Antecedente Institucional

El Instituto Técnico Francisco José de Caldas estd compuesto por cuatro sedes
de las cuales tres son destinadas para los grados preescolar y primaria y la sede A
ubicada en la Carrera 68 F No 63 B 02, alli funciona en las jornadas mafiana y
tarde con los grados de sexto a undécimo para un total de 2.392 estudiantes. En

la misma sede se encuentra la formacién técnica industrial especializada.

La sede esta muy bien dotada por zonas verdes, coliseo, teatro, auditorio, canchas
multiples, servicio de orientacion, salud, biblioteca, una edificacion para cada una
de las modalidades técnicas, laboratorio de fisica, laboratorio de quimica, cuatro
salas de computo y el salon de tecnologia compuesto por una sala de computo
especializada, kit didacticos de robodtica y tableros con implementos para
practicas de neumatica, es alli donde se desarrollan las clases del area, por sus
diversos espacios permite que los estudiantes estén interactuando en procesos

de busqueda de informacion en linea, procesos de exploracion con los Kit
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didacticos, proceso de fabricacibn con las herramientas y proceso de

automatizacion con los tableros.

Su PEI llamado “Educacion Integral de Lideres Industriales” se centra en los
siguientes ejes transversales informatica, gestion empresarial, disefio industrial

(dibujo técnico especifico), gestion ambiental, salud ocupacional.

El colegio se ha destacado por tener niveles muy superiores en las pruebas del
estado y se percibe un alto grado de investigacién por parte de los docentes
quienes involucran a los estudiantes, lo cual hace que se motive a implementar
estrategias innovadores que se consideran van a ser aprovechadas vy

retroalimentadas de la mejor manejara por parte de la comunidad educativa.

8.2.Planificar

En el siguiente esquema se podra entender el modo de operar, el cual permitira la
planificacion teniendo en cuenta los procesos de andlisis, confrontacion y

seleccion que se deben hacer a la informacion recogida en la anterior fase.

Lineamientos area de tecnologia

T
‘ Ecodisefio ‘ Se revisaron
|
T
L—SG recogieron 2 aspectos—l l l
Estrategias, Las orientaciones Las orientaciones
Conceptos 7 -
p métodos y generales por ciclos
basicos

enfoques | |

Al analizarlos y
concertarlos con
la educacion en

I
Al confrontarlas y
complementarlas
h J

tecnologia
I Se conciben las razones de
Lo cual lleva a aprendizaje de la estrategia
materializadas en
[
Metodologia de Estructura de

aprendizaje contenidos

genera.
Parametros del
juego serio

Figura 6. Estructura de la planeacion
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A partir del esquema de la figura 6 se determinan las siguientes actividades:

— Construir tabla para relacionar orientaciones generales (OG) vy
orientaciones por ciclos (OC)

— De la tabla OG contra OC construir sacar inferencias que permitan construir
objetivo de aprendizaje y desemperfios de la estrategia.

— Determinar criterios para la seleccion de contenidos que se integraran en la
propuesta para el area de tecnologia

— Construir tabla para relacionar criterios frente a conceptos de ecodisefio.

— Generar la estructura de contenidos

— Aclarar la metodologia de aprendizaje.

— Determinar los parametros (nimero de jugadores, tipo, acompafiamiento,
recursos multimedia, entornos, soporte, plataformas y compatibilidad) del

juego.

8.3.Disefio De La Solucién

La primera actividad es la construccion de una tabla donde se relacionen las
orientaciones generales con las orientaciones propuestas para el area de
tecnologia, la idea hacer la relacion — comparacion es conforme a las siguientes

razones:

Teniendo en cuenta que las Orientaciones Generales las cuales se denominaran
de ahora en adelante (OG) se basan en los conocimientos que los estudiantes
deben aprender, mientras que las Orientaciones por ciclos las cuales se
denominaran de ahora en adelante OC se fundamentan en los niveles de
desarrollo cognitivo del sujeto en formacion, en este orden de ideas es importante

hacer apreciaciones conocimientos vs. desarrollo del sujeto.
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Entorno a esta relacion, también es importante ir adquiriendo una postura respecto
a las tematicas que se desean abordar, es por eso que en el analisis se hace

abordando una perspectiva de los OG y OC enfocada hacia el ecodisefio.

Si bien es cierto para la creacién de objetivos de aprendizaje es importante poder
centrarse en quien es el sujeto objeto del objetivo (OC) es también importante
poder limitar lo que ellos podrian aprender (OG). Teniendo en cuenta que para el
desarrollo de objetivos de aprendizaje también es importante tener una idea sobre
la estrategia que se abordara para el cumplimiento de los objetivos, es importante
recordar que el proposito es desarrollar un juego serio como estrategia, ademas
de ello dicha estrategia esta enmarcada por el proceso tecnoldégico como
elemento metodoldgico. Es por ello que con el &nimo de ir aportando un orden a la
estructura se planteara un objetivo general de aprendizaje para toda la estrategia,
y objetivos especificos con los desempefios esperados para cada uno de los

pasos enmarcados en un proceso tecnoldgico.

8.3.1. Objetivitos de aprendizaje
De acuerdo al andlisis desarrollado en la tabla 6 se desarrollan los siguientes
objetivos y desempefios:

Objetivo general: Desarrollar capacidades apoyandose en las TIC's para generar
soluciones a problemas cotidianos, identificando factores que permitan que tanto
el proceso tecnolégico como la solucién artefactual sea acorde con el cuidado del

medioambiente.

55



Tabla 6. Relacion de OG con OC para desarrollo de objetivos de aprendizaje.

Eje de Comunicacion, Arte y
Lenguajes

Eje de Etica, proyecto de vida y
formacioén ciudadana

Eje de Comprension y transformacion
de la realidad natural y social

Las expresiones escritas,

Naturaleza 'y ) Argumenta el desarrollo de la
verbales, palpables, permiten . : . .,
G ; tecnologia teniendo en cuenta | Conlleva a reflexionar sobre la evolucion
evolucion de entender y contextualizar la e .
A su evolucién y los efectos de la tecnologia y sus pros y contras
| It tecnologia y sus efectos : ; . .
a tecnologia . causados a nivel social, respecto al medio ambiente.
ambientales durante el paso . i
) econdémico y ambiental.
del tiempo.
Apropiacion Es importante comprender en Comprender el impacto que
prop y mp P . b P 9 Gracias a la asimilacion del contexto se
de | los simbolos como un lenguaje puede causar los actos y al S
uso de la i o . . , puede desarrollar los conocimientos y
universal de comunicacion que | mismo asumir actitudes que :
loai . . . . plasmarlos en soluciones a problemas
tecnologia permite relacionarse con el permitan ser mas acordes con .
. : ambientales.
entorno en el que se vive. el desarrollo sostenible.
Solucién de Los argumentos a las Es importante fortalecer la Es necesario fortalecer los
soluciones son un factor que RO conocimientos previos al planteamiento
problemas : L autonomia de tal manera que ) p
permite una clara comunicacion . de las soluciones, para asi poder tener
; 2 permita explorar y razonar
con y a la vez retroalimentacion de soluciones a problemas mayor certeza de que se generan
. las ideas, de tal manera que . P procesos mas acordes con el medio
tecnologia i tecnoloégicos acordes a un ) .
se busque una construccion ambiente y se contribuye a una
. contexto real. > .
colectiva. trasformacion de la realidad.
AsUmir Una posicién critica Entender el ciclo de vida de los
Tecnologiay | Relacionar los conocimientos analitica frentg a las im Iicaci{’) N productos para asi poder conocer las
: con los impactos ambientales - P . variables sociales y naturales que se
sociedad de la relacion de la tecnologia

gue genera la tecnologia a la
sociedad.

la sociedad y el medio
ambiente.

afectan, de esta manera se podra
motivar a indagar sobre posibles
soluciones mas ecoldgicas.
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Pasol.ldentificar

Logro: Analiza los problemas de su contexto teniendo en cuenta los efectos
sociales, econémicos y ambientales.

Desempefios:

Identifica la importancia de reconocer cuales son necesidades basicas y cuales
secundarias.

Utiliza los antecedentes tecnolégicos como elemento para analizar los pro y los
contra de la nueva idea respecto al medio ambiente.

Desarrolla proceso creacion a partir de ideas propias.
Paso 2.Idear

Logro: Reconoce la importancia de innovar teniendo en cuenta el cuidado del
medio ambiente.

Desempefios:

Interpreta conocimientos previos de tal manera que contribuya a soluciones
fuertemente argumentadas.

Representa y comunica sus ideas de forma clara y concisa.

Plantea soluciones a problemas reconociendo los riesgos ambientales que pueda
implicar la nueva idea.

Paso 3. Planeacion

Logro: Identifica oportunamente las actividades que le permiten el desarrollo de
un producto.

Desempefios:

Analiza las variables que debe tener en cuenta para que su diseflo sea
ecolégicamente sostenible.

Genera las alertar necesarias y oportunas durante la consolidacion del plan de
trabajo.

Entiende la necesidad de generar roles para un trabajo mas eficiente.
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Paso 4. Construccion.

Logro: Efectta proceso de construccidon responsable con el medio
ambiente.Desempefios:

Utiliza responsablemente y efectivamente fuentes de energia y recursos naturales.
Reconoce los simbolos como un elemento indispensable de comunicacion.

Usar correctamente las herramientas y los elementos de proteccion.

Paso 5. Evaluacion.

Logro: Evalta criticamente su desempefio durante el proceso a partir de los
resultados obtenidos.

Desempefios:

Entiende la importancia del ciclo de vida del producto y su relaciéon con el medio
ambiente.

Analiza el costo ambiental del proceso que ha desarrollado.

Asume una posicion frente al desarrollo sostenible.

8.3.2. Seleccion de contenidos

De acuerdo con Yaniz, C. y Villardén, L. (2006). Los contenidos se determinan a
partir del andlisis de las habilidades, actitudes y conocimientos que componen las
competencias de los perfiles de referencia en la titulacion de la que forma parte la
asignatura o el médulo formativo.

Es por ello que luego de construir los objetivos se pasara a revisar cuales son los
contenidos tematicos y conceptuales que permitirdn construir la ruta légica de
aprendizaje para alcanzarlos; para ello es importante establecer unos criterios de
seleccion que permitan garantizar que los contenidos que se toman del ecodisefio
son los mas factibles y acordes con el perfil para el desarrollo de la estrategia.

Criterios para seleccionar contenidos

Estos criterios se definen teniendo en cuenta los aspectos pedagodgicos antes
definidos, de tal manera que se busque concordancia entre lo que se debe
aprender en el grado 9°, lo que el estudiante quiere aprender y los requerimientos
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gue se deben de satisfacer; es por ello que se busca que los contenidos estén
enmarcados en:

Adaptabilidad: se refiere a la capacidad que tienen los contenidos de modificarse
de acuerdo al contexto, las necesidades y la capacidad de apropiacion del
estudiante, sin que ello sea factores que desvirtien la razéon de ser de los
contenidos.

Significatividad: de acuerdo con las teorias de Ausubel, lo que se busca con
estos criterios es que no se genere ambigledad y que ademas se pueda
comprender el proceso evolutivo que enmarca el contenido, de tal manera que sea
un fuerte eslabdn que permita la continuidad de la estructura curricular.

Relevancia: evaluar la importancia en torno al contexto en el que los estudiantes
viven y al mismo tiempo el interés que puede generar en ellos el aplicarlos para
analizar y la reflexionar sus necesidades.

Especificidad: la idea es abordar contenidos que desde otras areas sean dificiles
de abordar o queden cortos ante un contexto real.

Durabilidad: reconocer la capacidad de los contenidos para permanecer intactos
y usables a largo plazo a pesar del constante cambio que implica la modernidad.

Transversalidad: priorizar los contenidos que propendan a tener un espectro
mas amplio y aplicable a diferentes areas de conocimiento.

De acuerdo a los anteriores criterios y teniendo en cuenta las inferencias sacadas
al finalizar la revision respecto al ecodisefio, se buscan los conocimientos que
aporten a la construccion de esta propuesta de manera tal que pueden ser
declarativos, es decir el “saber qué”, procedimentales el “saber cOmo”,
condicionales el “saber cuando” de manera tal que de una u otra forma se aporte a
la comprension y aprendizaje efectivo por parte de los estudiantes.

En este orden de ideas se considera que los conceptos del ecodisefio pueden
responder por el aporte de conocimientos de tipo declarativo y condicional,
mientras que las estrategias, métodos y enfoques pueden contribuir a la
construccion de conocimientos de tipo procedimental, en las tabla 7 y 8 se
relacionaran cada los criterios frente a los conceptos revisados previamente del
ecodisefio de manera tal que se pueda determinar cuales conocimientos se
pueden adquirir de cada uno para la estructura de contenidos de la estrategia.
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Tabla 8. Evaluacion con criterios con conceptos basicos del ecodisefio.

Ecodisefio DEEEIEe Ecoeficiencia =eelog/f
Sostenible Industrial
Desarrollo de -Organizacion _Minimizar
Adaptabilidad |productos de datos para .
L residuos
eficiencia evaluar
-La ética i -Revisar -Ciclo de
Significatividad | -Legislacion Sostenibilidad indicadores para | vida del
ambiental medir avances |producto
Cambio global | o s or
Relevancia |impacto . -Planeacion -Reciclaje
ambiental necesidades
-Aprovechar los
o Proceso de recursos
Especificidad P :
fabricacion materiales y
energéticos
Productividad _Problemas
- : . y control de Bienesy
Durabilidad |innovacion gy de
los recursos | servicios :
consumismo
naturales
- -Problemas de | -Benchmarking ;al\jter};%((j:(i)c’)snde
Transversalidad | Obsolescencia |igualdad COMO proceso .
. - de materias
programada social de evaluacion orimas
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Tabla 7. Evaluacion de criterios con enfoques, métodos y metodologias del

ecodisefio.

-Industria 'y

sociedad

-gestion de
calidad
-La Identifica -
- . . |-Proceso | ., .
importancia cion de | Comunica
Desarrollo de L
de proceso . | producto | cion visual
de . o exploraci .
sistematico . sde |deideaso
conceptos on : :
s referenci | prototipos
a
-Disefio por -Efectos del -Analisis de
componentes proceso de experiencias
L -Proceso | fabricacion
-La funcion y - I -uso de
la forma tecnologic eh 'a energias
0 sociedad
-Formacion de -Criterios X
. de Simbolog
capacidad . .
imaginativa evaluaci ia
g on universal
Optimizacion | Residuos
de materiales | y emisién

8.3.3. Estructura de contenidos

Luego de determinar algunas de los conceptos que se podrian abordar del
ecodisefio en el aula de tecnologia se pasara a disefiar la estructura de
contenidos, que de pretendera abordar con la estrategia de juegos serios, para
ello en la tabla 9 se desarrolla de acuerdo a cada fase los temas que se
abordaran los cuales seran abordados a partir de contenidos mas especifico.
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Tabla 9. Estructura de contenidos para la propuesta.

FASE

TEMAS A ABORDAR

CONTENIDO

IDENTIFICAR

Transformacion global:
la tecnologia en
constante evolucion

Evolucion de la tecnologia

La tecnologia en los proceso de trasformacion
Impactos ambientales de la tecnologia
Impacto econémico y social de la tecnologia
Tecnologia y ética

Obsolencia programada

El consumismo

Necesidades

Que son las necesidades
Tipos de necesidades
Como se satisfacen las necesidades

Mi contexto

Identificacion de problemas en mi contexto
La tecnologia como posible solucién

IDEAR

Procesos de
comunicacion

Los simbolos como comunicacion universal

El boceto como elemento para escozar ideas
Argumentos tecnolégicos para resolver un
problema o necesidad

Funcion y forma

La forma lleva a la funcién
Concepto de modularidad
La naturaleza y sus formas funcionales

La imaginacion
tecnologica

Que es la innovacién
Lluvia de ideas

PLANEACION

Planeacion

Que es la planeacién
Porque es importante la planeacion

Ciclo de vida del
producto

Fases del ciclo de vida de los productos
Problemas ambientales en la vida de un
producto

Métodos de extraccion de materias primas
Tipos y usos de energia
Optimizacion de materiales

Seguridad industrial

Elementos de seguridad humana
Tipos de riesgos industriales
Tipos de riesgos ambientales
Residuos y emisiones

CONS
TRUC
CION

Proceso de fabricacion

Efectos del proceso de fabricacion en la
sociedad

Productividad y control de los recursos
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naturales

Aprovechamiento los recursos materiales y
energéticos

Maquinas y herramientas
Minimizar residuos

Andlisis de la necesidad de embalaje
Requerimientos para el embalaje

Formas y funciones del embalaje

Factores ambientales en el proceso de embalaje

Proceso de embalaje

Benchmarking como proceso de evaluacion

Z -z

8 Qrsnpb?g;ct);de evaluacion Criterios de evaluacion

< La importancia de proceso sistematicos

3 Reflexiones en torno al

<>‘: ciclo de vida del Evaluacion del aporte al desarrollo sostenible
W [producto

8.3.4. Abordaje Metodoldgico

Como ya se hablaba anteriormente, el proceso tecnoldgico se enmarca como la
metodologia que se usara, la cual se basa en el método por proyecto y en las
técnicas didacticas del aprendizaje basado en problemas (ABP), esta metodologia
se ha usado puesto que permitirh un mayor desarrollo de las tematicas para el
area de tecnologia, teniendo en cuenta que el ecodisefio por ser un proceso de
que igualmente se fundamenta en el método de proyecto, lograran un mayor
engranaje dentro del desarrollo del plan de trabajo para el area de tecnologia.

En este sentido lo que se busca con la implementacion metodolégica del proceso
tecnologico es que el estudiante fortalezca sus habilidades de argumentativas,
explorarias, reflexivas y técnicas, ademas de obviamente adquirir unos nuevos
conocimientos.

Igualmente debido a que el juego serio se implementa en un espacio virtual, de
cierto modo la adquisicion de aprendizajes es una actividad autdbnoma, ya que por
ser un objeto virtual de aprendizaje de una narrativa no lineal, el usuario tendra la
posibilidad de hacer la revision del material siguiendo un criterio propio, lo cual
hace que se fortalezcan los proceso de aprendizaje autbnomos; esto no quiere
decir que el docente estara desligado del proceso de aprendizaje, si no que por el
contrario apoyara al estudiantes y lo orientara de acuerdo a como sea requerido
y/o acordado previamente.
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8.3.5. Parametros del juego

A continuacion se esbozaran los requerimientos iniciales del juego que permitiran
posteriormente consolidar la propuesta final, de acuerdo a la revision bibliografica
los siguientes son los parametros que permiten construir la idea inicial del juego.
Numero de jugadores: la aplicacion estard dirigida a un anico jugador el cual
puede estar representado por un avatar que previamente sea disefiado por el
usuario, aunque podra incluir en algunas situaciones o actividades personajes
controlados por el sistema.

Tipologias: teniendo en cuenta que la idea es que el juego pueda aportar el
desarrollo de habilidades para el cuidado del medio ambiente se implementara un
juego de simulacién, pero como igualmente se espera que esas habilidad sean el
producto de un proceso de reflexion que se dé gracias a la interaccion, el asumir
dificultades, retos y una revision autbnoma de recursos también apuntara a ser un

juego de rol.

Acompafamiento (rol del docente): en este sentido es importante aclarar que el
juego que aqui se esta desarrollando es definitivamente un herramienta que
complementara el programa del area de tecnologia para el grado 9°, por lo cual lo
gue busca es que evidentemente el docente esté al tanto del avance que tienen
los estudiantes en el juego, de tal manera que si en algiln momento existiera la
necesidad de hacer aclaraciones, €l tenga la plena capacidad de hacerlo sin
ningun inconveniente, es por ello que es necesario desarrollar una herramienta
complementaria al juego que le permita al docente tener un registro completo de
las interacciones que el estudiante hace en el juego, es decir el desarrollo de las
actividades, de tal manera que esta sea una herramienta que le permita evaluar el
desempeiio en términos de que tan asertivo puede ser el juego frente al proceso
de aprendizaje y que nivel de apropiacion hace el estudiante de los conocimientos
gue esta adquiriendo con las actividades que desarrolla; también podra ser una
guia para el docente ya que como se pretende, que fisicamente luego de que el

estudiante termine cada fase del juego, el pueda desarrollar dicha fase para su
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proyecto trasversal, la herramienta le ayudara a definir al docente el proceso

cognitivo que el estudiante ha llevado para concluir en su aporte al proyecto.

Multimedia: el desarrollo multimedia estara definido a partir de un entorno que es
una ciudad moderna llamada Runakay** en la cual el jugador podra enfrentarse a
diversos escenarios donde desarrollara actividades que le permitira afianzar los
conocimientos que va adquiriendo a través de los recursos bibliogréaficos ya sea
videos, infografias y lecturas que se le van sugiriendo al usuario a medida que
avanza en el juego, las actividades seran totalmente interactivas, permitiendo de
este modo que tenga la posibilidad de controlar, planear, y aplicar de acuerdo a su
criterio, en este orden de ideas se espera que el desarrollo grafico (el cual se dara
en otra fase de este proyecto) sea totalmente intuitivo al usuario y le permita una
navegacion, la cual no se plantea totalmente lineal pero si que sea muy intuitiva,
cabe aclarar que hay muchos factores que en este momento no permiten tener
detalle de las actividades, lo cual puede generar cambios en las actividades

durante el proceso de implementacion.

Soporte: el recurso se plantea que este incluido en una plataforma virtual mas
exactamente en un LMS, esto permitira:

Tener un buen repositorio de recursos (lecturas, videos, infografias,
presentaciones) en la web, el cual debe estar revisandose y actualizandose
constantemente, esto garantizara que en cierta medida el recurso tenga una larga
vida util.

Tener un control de acceso de los estudiantes que deben ingresar al juego y a las
actividades.

El estudiante tendra la posibilidad de acceder al recurso desde cualquier equipo
gue cumpla los requerimientos técnicos del juego, con esto se busca que el
estudiante pueda avanzar por fuera del aula del clases sin tener dificultades en los
recurso, igualmente el docente podria verificar el avance del estudiante a cualquier

momento.

14 . eg:
Es una palabra Quechua que significa naturaleza humana.
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El docente podria incluir recursos adicionales que desde su perspectiva
metodoldgica considere pueda complementar el proceso de aprendizaje y/o el

proyecto de &rea que tenga establecido.

Plataformas y compatibilidad: de acuerdo con el contexto de los estudiantes
(ver anexol) la aplicacion se espera este desarrollada para plataformas accesibles
inicialmente a través de computadores de escritorio y/o personales, con conexion
a internet y con una proyeccion a plataformas mobiles (tabletas y teléfonos

inteligentes).

8.4.Presentacion De Resultados

Antes de iniciar el juego es importante que el estudiante pueda realizar una
actividad de reconocimiento donde se le mostraran los principales recursos de la
herramienta tales como botones principales, forma de navegacién e interaccion
con la ciudad y ademas podra seleccionar de su avatar a partir de elementos
graficos predisefiados donde defina el sexo, color de piel, y un atuendo de
acuerdo a un rol que seleccione los cuales estan definidos asi:

Ambientalista: es un personaje que centra sus ideas en probleméaticas
ambientales, le gusta ser una persona muy conservadora de la naturaleza, es por
€S0 que es vegetariano, es super ahorrador de agua y luz, le gusta reciclar y le
gusta usar sus conocimientos para innovar.

Tecnolbgico: es un personaje que esta a la vanguardia tiene las Ultimas
tecnologias para acceder a mucha informacion, le gusta compartir informacion, le
gustan las hamburguesas, tiene ideas muy innovadoras para aporta al medio
ambiente.

Creativo: es un personaje super-conservadora, pero con muy buenas ideas, es
super-introvertido pero al mismo tiempo muy extrovertido, le gusta probar nuevas
comidas, normalmente le gusta que sus ideas sean enfocadas a mejorar el medio
ambiente, porque le gusta vivir en un lugar muy agradable para que le inspire

mucha creatividad.

66



Luego de este proceso de reconocimiento y creacion de avatar el estudiante podra
ingresa como un ciudadano de Runakay una ciudad moderna donde el estudiante
podra interactuar con los edificios, los cuales son los escenario donde encontrar
las actividades que debe de desarrollar durante cada unidad, la ciudad es un
pretexto para que el estudiante alcance el objetivo principal del juego el cual es
desarrollar capacidades para generar soluciones a problemas cotidianos,
identificando factores que permiten que el proceso tecnoldgico sea acorde con el
cuidado del medioambiente, la idea es que puedan hacer una exploracion e
interaccién con riesgo cero, es por ello que es considerado un proceso de
simulacion, en la figura 7 se esbozara la estructura general o mapa de navegacion
inicial del juego; a continuaciébn se mostrara cual es la estructura de temas y

actividades que se desarrollara en cada una de las unidades del juego.

( RU“GI(CIY > J—> Unidad 5

J—> Unidad 4
J Unidad 3
Unidad 2

Reconocimiento Unidad 1

del juego

v

Todas las unlidad deben contener
l —% Videos en Youtube

Los cuales r% Pagina Web

Figura 7. Estructura del juego.
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Tabla 10. Contenidos y actividades unidad 1.

Unidad 1: identificar

Durante esta unidad se espera que el estudiante este en la capacidad de analizar los problemas de su contexto teniendo
en cuenta los efectos sociales, econdmicos y ambientales, de tal manera que los identifique como necesidad en su
contexto.

Identifica la importancia de reconocer cuales son necesidades basicas y cuales secundarias.

Utiliza los antecedentes tecnoldgicos como elemento para analizar los pro y los contra de la

desemperios : . .
nueva idea respecto al medio ambiente.
Desarrolla proceso creacion a partir de ideas propias.
temética| contenido actividad recurso/ubicacion | particularidades de la actividad
Primero se le pedira al jugador que
revise la linea de tiempo, al|linea de tiempo dela|Se debe desarrollar la linea de

Evolucioén de la
tecnologia

continuacion se le pedird que
seleccione 5 fechas que considere
trascendentales para la evolucion
de la tecnologia y las relaciones
con algun otro evento especial de
esa misma fecha. 10 puntos de
bonificacion.

historia de la
tecnologia que date
desde el afio 1650
hasta la actualidad
Escenario: museo de
la cuidad

tiempo previamente, de tal manera
que se le presente en dos
momentos, la primera revision el
estudiante la pueda revisar y en la
segunda pueda desarrollar la
actividad.

La tecnologia
en los proceso
de
trasformacion

Simulacién de la organizacién de
elementos tecnolégicos para un
proceso de movimiento, seran 5
ejercicios. Cada ejercicio correcto
acumulara 10 puntos

Escenario: la fabrica

basado en la idea del juego que se
encuentra en Goldberger to go
(http://techno.blogia.com/2008/011
101-goldburger-to-go-ajusta-la-
maquina-de-rube-goldberg.php)

Impactos
ambientales de
la tecnologia

Transformacion global: la tecnologia en constante
evolucion

Desarrollar la encuesta que le
permitira medir los indices de
felicidad de los ciudadanos de
Runakay luego analizar las
encuestas los cuales determina el

http://www.canarina.
com/impacto-
ambiental.htm
Escenario: la plaza
lectura adicional

la actividad esta apoyada en una
lectura
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Impacto
econdémico y
social de la
tecnologia

impacto que tiene la tecnologia en
Runakay.15 puntos de bonificacion.

http://www.dolceta.e
u/espana/Mod5/Impa
cto-economico.htmi
Escenario: Biblioteca

Tecnologia y

realizar la lectura

Educacion para el desarrollo sostenible ¢quién y como?
http://www.dolceta.eu/espana/Mod5/Educacion-para-el-

etica desarrollo.html Escenario: Biblioteca
Luego de ver el video el jugador debe existir la posibilidad de que
debe identificar cuales factores |http://www.youtube.co |el jugador haga una exploracion
Obsolencia |contribuyen a la  obsolencia | m/watch?v=IrzZ8BFH4P |pro el juego y encuentra diversos
programada |programada. Acumula 10 puntos|QPU Escenario: | factores que se activen a medida
por cada factor identificado Biblioteca que el usuario hace Ia
exploracion
revisar el video y hacer la reflexion | revisar el video

El consumismo

5 puntos de bonificacion

https://www.youtube.c
om/watch?v=WiGMYd
alClU&feature=youtub
e gdata playe
Escenario: Biblioteca

ajustar el recurso a el escenario
de una pantalla de video, luego
abrir un cuadro de texto donde el
jugador pueda poner su punto de
vista desde su rol

solucién

Que sonlas |explorar la ciudad, para identifica | http://www.educarm.e

necesidades |3 necesidades, las cuales estan|s/templates/portal/ima |la idea es que se puedan
0 Tipos de relacionadas con el contexto del|ges/ficheros/etapaskd |distribuir cuadros de dialogo por
E necesidades |jugador.20 puntos por cada idea |ucativas/secundaria/l |la ciudad que den cuenta de las
‘B gue sea bien identificada 6/secciones/269/conte | problematicas que se viven en el
3 Como se nidos/4851/las_necesi | contexto del estudiante, para que
2 satisfacen las dades_y los_bienes.p |jugador identifique 3 como

necesidades df necesidades.

Escenario: Biblioteca

Identificacion
@]
154 de problemas
g en mi contexto |luego de terminar esta actividad el estudiante debera identificar y seleccionar alguna
S La tecnologia |problematica para desarrollar su proyecto trasversal
s como posible
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https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalClU&feature=youtube_gdata_playe
https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalClU&feature=youtube_gdata_playe
https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalClU&feature=youtube_gdata_playe
https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalClU&feature=youtube_gdata_playe

Tabla 11. Contenidos y actividades unidad 2

Unidad 2: Idear

Durante esta unidad se espera que el estudiante este en la capacidad de reconocer la importancia de innovar teniendo en
cuenta el cuidado del medio ambiente.

Interpreta conocimientos previos de tal manera que contribuya a soluciones fuertemente argumentadas.

desemperfios | Representa y comunica sus ideas de forma clara y concisa \
Plantea soluciones a problemas reconociendo los riesgos ambientales que pueda implicar la nueva idea.
tgma contendié actividad recurso/ubicacion par_tlt_:ularldades el
tica actividad
Durante la exploracion que se ha tenido | http://www.slideshare.net/enplast
en Runakay el jugador ha podido |ica/la-comunicacion-visual-
percibir en la ambientaciébn una serie | sighos-y-smbolos
5 Los simbolos |de simbolos que para esta actividad | Escenario: toda la ciudad los simbolos deben ser en
'S como van a ser muy importantes ya que se orden aleatorio., previo al
_8 comunicacion |le dard a conocer una seccion de ejercicio se bebe hacer la
S universal imagen de 10 simbolos, el jugador revision de la presentacion
g debera identificar de que simbolo es e
8 identificar su uso y /o ubicacién en
S Runakay. 5 puntos por cada simbolo
3 En esta actividad se le planteara al|http://crocetex.com/diseno-grafico/184-ique-es-un-boceto
§ jugador que continde con los bocetos
© | El boceto como |del proyecto trasversal, lo cual le
@ | elemento para |permitira desarrollar mejor las ideas,
esbozar ideas |para ello es importante que pueda
hacer la lectura que se propone como
recurso
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http://crocetex.com/diseno-grafico/184-ique-es-un-boceto

Argumentos
tecnoldgicos
para resolver
un problema o
necesidad

en esta actividad se hard un pequefio
recorrido en la fabrica, donde el jugador
podra ver el proceso de fabricacion del
papel (video) luego se espera que lo
compare con el proceso de fabricacion
de papel casero y se le pediria que
identifique 3 ventajas y 3 desventajas
de cada proceso, luego en la
retroalimentacion el jugador conocera
si sus propuestas fueron adecuadas,
de ser asi ganara 20 puntos, de lo
contrario solo seran 10

video:
http://www.youtube.com
/watch?v=F_y6QyUhdy
k lectura
http://greenearth.bligoo.
com/content/view/25009
4/PAPEL-RECICLADO-
CASERO.html
Escenario: la fabrica

la actividad requiere de un
desarrollo grafico que incluya la
lectura y el video, e igualmente las

: |opciones para escoger las ventajas

y desventajas

Funcién y forma

La forma lleva
a la funcién

En esta actividad los estudiantes deben
de dibujar con el mouse formas que
permitan cumplir el reto planteado por
la actividad, el cual puede ser mover
una bola, cortar un tronco, encender
una maquina o desplazar un cubo. 10
puntos por cada reto superado

para esta actividad se toma como
ejemplo el desarrollo hecho en
http://jesusmm2010.webcindario.co
m/swf_g/magicpen.swf a pesar que
es un ejemplo basico se espera
gue se pueda desarrollar con este
mismo fundamento

Concepto de
modularidad

La naturaleza y
sus formas
funcionales

En esta actividad el jugador tendra que
relacionar 5 formas diferentes que se le
dardn con algun elemento que
encontrara en la ciudad, luego de que
logre desarrollar la actividad tendréa una
retroalimentacion que le permitira
apropiar y entender la importancia de
la modularidad para la sostenibilidad
10 puntos por cada figura relacionada

escenarios:
dependiendo el reto,
parque, fabrica,
almacén

lectura

http://www.plataformaar
quitectura.cl/2012/04/16
/bauhaus-cuando-la-
forma-sigue-la-funcion/
Escenario: toda la
cuidad

Esta actividad debe ir relacionada
con la lectura, su desarrollo es
netamente grafico.
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Tabla 12. Contenidos y actividades unidad 3

Unidad 3: Planeacidén

Durante esta unidad se espera que el estudiante este en la capacidad de analizar los problemas de su contexto teniendo
en cuenta los efectos sociales, econémicos y ambientales, de tal manera que los identifique como necesidad en su

contexto.
q Analiza las variables que debe tener en cuenta para que su disefio sea ecoldégicamente sostenible.
pg;grsn Genera las alertar necesarias y oportunas durante la consolidacion del plan de trabajo.
Entiende la necesidad de generar roles para un trabajo mas eficiente.
:;ma“ contendi6 actividad recurso/ubicacion |particularidades de la actividad
Queesla hacer la lectura para comprender
S planeacion que es la planeacion y su
'g Porque es importancia http://www.comie.org.mx/congreso/memoriaelectronica/
Q : vll/docs/area_14/0332.pdf
= importante la
o planeacion
Fases del ciclo |en esta actividad se dispondras 3 |video: Para poder disefar la actividad
de vida de los |productos, un televisor, un teléfono | http://www.youtube.c | es necesario hacer el recuento
e productos antiguo de disco, un reloj que|om/watch?v=MCVib |del ciclo de vida de los productos
_§ funciona con luz solar, la idea es que | 5zwE5Y gue se le dan al jugador y de
o el jugador pueda jugar a reconstruir | Escenario: taller esta manera poder determinar
o el ciclo de vida de alguno de estos elementos que le permitiran
3 Problemas tres elementos a partir de elementos construir la linea ciclica del
o ambientales en predisefiados que se le irdn dando,,y producto.
'i la vida de un de los eleme_ntos que se le daran
3 roducto dando en el v_|de(_) que se tiene como
o P recursos al finalizar la actividad se
8 evaluara lo eficiente que se planeo el

ciclo de vida del producto y se dara
un puntaje de 20 puntos
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Métodos de
extraccion de
materias primas

desarrollar la lectura bonificacion 5
puntos

Subir la lectura Lenord, Annie La historia de las cosas,

extraccion pag 45 -45,
desarrollar.

para que el estudiante la pueda

Tipos y usos de
energia

En esta actividad se pretende que el
jugador aprenda a dar un uso
adecuado de la energia teniendo en
cuenta factores tales como las
fuentes, flujo, y uso de la energia. 10
puntos por cada proceso bien
identificado

Escenario: en toda la
ciudad

se busca desarrollar una
actividad con un mayor nivel de
complejidad pero muy similar a
la planteada en el recurso
ofrecido por energia flows
http://www.sciencemuseum.org.
uk/onlinestuff/games/energy flo
ws.asp

Optimizacion de
materiales

esta actividad busca plantear un
sistema y una serie de recursos para
gue estudiante los utilice de manera
eficiente y pueda llegar a cumplir el
objetivo propuesto 20 puntos por
cada reto superado

Escenario: la fabrica

un ejemplo de esta actividad en
la qgue podemos encontrar aqui
http://jesusmm2010.webcindari
o.com/swf_g/grainstrain.swf la
idea es que puedan plantear
diversos retos

Seguridad industrial

Elementos de
seguridad
humana

Tipos de riesgos
industriales

Tipos de riesgos
ambientales

Residuos y
emisiones

esta actividad el estudiante tendra 2
actividades de acuerdo a la lectura
primero identificar los elementos de
seguridad que debe portar de
acuerdo al riesgo que presente cada
escenario (ambiental, industrial)
luego de ingresar a un determinado
escenario debera identificar los
residuos e identificar un proceso de
desecho adecuado 5 puntos en cada
actividad acertada.

http://www.dolceta.eu/
espana/Mod3/-
Seguridad-en-el-
trabajo-.html
http://www.dolceta.eu/
espana/Mod3/-
Seguridad-personal-
.html

Joévenes
cambio,

por el
manual de
educacion para el
consumo  sostenible,
leer capitulo manejo
de residuos
http://unesdoc.unesco
.org/images/0012/001
240/124085s.pdf
Escenario: en toda la

para esta  actividad se
seleccionaran 3 escenario tales
como, la plaza, la fabrica y el
taller en cada uno de ellos se le
propondra& al jugador 5
elementos de proteccion , el
jugador en cada escenario
debera seleccionar una el que
considere mas adecuado, de
acuerdo a esa primera
seleccion se le debe hacer una
recomendacion, a continuacion
el estudiante debera identificar
5 residuos que se producen en
el escenario y posteriormente

identificar cual es el mejor
proceso de desecho,
igualmente segun su
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ciudad

seleccionase
retroalimentacion

una

Tabla 13. Contenidos y actividades unidad 4

durante esta unidad se espera que el estudiante este en la capacidad de efectuar proceso de construccion responsable
con el medio ambiente

Utiliza responsablemente y efectivamente fuentes de energia y recursos naturales.

desempen - — ———
os Reconoce los simbolos como un elemento indispensable de comunicacion.
Usar correctamente las herramientas y los elementos de proteccion
" . _— L articularidades de la
tematica |contendi6 actividad recurso/ubicacion partic
actividad
hacer comentarios acerca
Efectos del proceso |de cédmo cree que la . ,
de fabricacion en la | pelicula se puede ver la pelicula tiempos modernos
) ) : http://www.youtube.com/watch?v=7RHtkFhfJql
sociedad relacionar con la vida en
- Runakay
?8 en esta actividad el jugador
g debera adquirir los
5 productos que utilizara para Para esta actividad se
8 la construccion del proyecto asignaran particularidades
2 trasversal, teniendo en . tales como un
o - la actividad se desarrollara .
2 Productividad y |cuenta el presupuesto que b .« _ .. |presupuesto, el cual ira de
4 . asada en la planificacion
@ control de los se le ha asignado, debe de . acuerdo al proyecto que el
S : que se debio hacer en la|.
2 recursos naturales |revisar cuales productos de ; . jugador haya desarrollado
o anterior unidad

los que encuentra en la
tienda de Runakay son mas
factibles respecto a su uso,
funciébn en el proyecto y
presupuesto 15 puntos

y también se tendra en
cuenta el puntaje que tiene
el jugador.
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Aprovechamiento
los recursos

consumo sostenible,

leer

Jévenes por el cambio, manual de educacion para el
capitulo optimizacion de

Proceso de embalaje

materiales revisar la lectura energias
ales y http://lunesdoc.unesco.org/images/0012/001240/124085s.p
energéticos L :
df Escenario: en toda la ciudad
luego de revisar la
infografia, el jugador
Para esta scnidad se
Maquin . 9 . | http://auladetecnologias.blogs | debe hacer un desarrollo
en la ciudad, para ello hara ) : )
asy una exoloracion en la cual pot.com/2009/03/simulacion- |grafico muy detallado que
herramienta debe idpentificar minimo 10 de-mecanismos.html permita al jugador buscar
S Escenario: toda la ciudad algunos mecanismos de
elementos donde encuentra o,
. "y trasmision.
mecanismos de trasmision
20 puntos para esta
actividad
Andlisis Luego de revisar los
de la recurso propuestos el
necesidad jugador dispondra de un | http://www.eticaygestion.org/
de embalaje | producto que puede ser documentos/marketing/4.pdf
Requeri | Una botella, un Mouse o caso de éxito e importancia
mientos | Una lampara, la |_dea es que del embalaje
bera e_I (F:)Ll:aegrigopgirstgr”?; llJJrrll http://www.youtube.com/watc Para esta actividad se
embalaje h?v=1uxRRyaT76Y
Formas empaque para ese deben hacer 2 desarrollos
funciones producto a partir de las importantes uno es el
y del herramientas que el juego sistema que le permitira al
embalaie le permita, luego su jugador desarrollar el
J empaque sera expuesto a empague y la otra es el
Factore | 12 ciudadania de Runakay proceso de votacion que
S para que ellos seleccion deben hacer todos los
ambientales | cual es el mejor, la votacion jugadores ya que son ellos
en el realmente la podran hacer quienes tiene el criterio por
proceso de todo el resto de los http://www.youtube.com/playli | que revisaron los recursos
embalaje compairieros que estén | st?list=PL5CA4A195E231173 | que Se proponen para la

usando el juego.

B

actividad.
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Tabla 14. Contenidos y actividades unidad 5

Unidad 5: Evaluacion

durante esta unidad se espera que el estudiante este en la capacidad de evalla criticamente su desempefio durante el
proceso a partir de los resultados obtenidos

Entiende la importancia del ciclo de vida del producto y su relacién con el medio ambiente

para cumplir un propoésito. por cada proceso que designe

€ o : .
0 9| Analiza el costo ambiental del proceso que ha desarrollado.
L 8 Asume una posicion frente al desarrollo sostenible.
= . - Recurso articularidades de la
E o contendid actividad SO P .
GE) © /ubicacion actividad
g
Benchmarki | En esta actividad el jugador deberéa asistir al seminario del Para desarrollar el seminario
ng como |benchmarking donde aprenderéa acerca de este proceso se cuenta con una serie de
— | proceso de |de evaluacion, luego podra responder un cuestionario htto-//www.sli videos que permitiran al
£ | evaluacion | para recibir su certificado de asistencia. deghare nét ) jugador conceptualizarse
% de acuerdo a los conocimientos aprendidos en el dicknsr/dia o |acerca del tema, para luego
% seminario en el jugador debera seleccionar 5 criterios que sitivas- b responder un cuestionario
c | criterios de de acuerdo al proceso que ha adelantado hasta ahora le benchmarkin que evaluara los
?8 evaluacion permita autoevaluarse tanto su aprendizaje como de videos conocimientos que adquirié y
i desarrollo de producto, el docente desde el panel del gara ol posteriormente le permitira
[ profesora serd quien evaluara y retroalimentara los geminario recibir su certificado.
o criterios que el jugador seleccione. hitp://www.y
S n esta actividad el jugador debera explorar por la ciuda ' ' ara esta actividad se debera
g E t tividad el dor deb I I ddoutubecom/ ta actividad se deb
u u i ol u i
3 La cuales procesos de los que alli se desarrollan son playlist?list= desarrollar un listado de
© |importancia | sistematicos y cuales no, antes de iniciar esta actividad se : rocesos ue son
3 t temat ! tes d r esta actividad se | p) 57754 gp | Procesos e
2 | de proceso |le aclara a que el proceso de evaluacién que acabo de 80417847 sistematicos y sistémico de
< | sistematico |aprender se constituye como un proceso sistematico ya tal manera que el jugador
S son un conjunto de procedimientos logicos organizados pueda desarrollar habilidades

para diferencias de que se
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adecuadamente se le daran 5 puntos trata cada uno

CTT COTTTO AT

ciclo de

Evaluacién
del aporte
al
desarrollo
sostenible

En esta ultima actividad se piensa que una evaluacion colectiva es muy enriquecedora y permitir
generar mayores aprendizajes, para ello se tendra en cuenta: el puntaje de cada estudiante obtenido en
el juego, teniendo en cuenta su rol y su producto desarrollado, la idea seria poder hacer un trabajo
grupal de retroalimentacion donde todos los jugadores participen en un espacio presencial.
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9. CONCLUSIONES

En este apartado se presentan las conclusiones del presente trabajo de grado, las
cuales son:

Teniendo en cuenta el andlisis de los conceptos de ecodisefio y los criterios
gue permitieron seleccionar el contendi, se puede apreciar que si existe un
amplio campo de accion del area de tecnologia respecto al ecodisefio, en el
cual, a decir verdad se pudieron hallar diversos factores que permitieron
que esa apropiacion que se hizo del ecodisefio fuera mucho mas factible;
entre algunos de ellas tenemos:

— Lo sistemético que es el proceso tecnoldgico y los diversos métodos
del ecodisefio, esto permitid encontrar puntos convergentes que
acoplaran al ecodisefio con los conocimientos establecidos para el
area de tecnologia.

— La proximidad que tiene las proyecciones del area de tecnologia a
incursionar en los procesos de innovacion, donde se encontré que en
el ecodisefio puede ser una manera de repensar el proceso que
desarrollan los estudiantes, de manera que sea mas aterrizado a la
realidad.

— De acuerdo a los lineamientos, con el area siempre se propone
abordar la tecnologia teniendo en cuenta el medio ambiente, claro
estd, que algunos planes de estudio no lo hacen en su totalidad, ya
gue no llegan a un punto tan estratégico como el que se llegd en
este trabajo, donde se busca que los conocimientos ademas de ser
basados en temas ambientales, son igualmente desarrollados y se
espera que aplicados en su totalidad por parte del estudiante.

En general una estrategia basada en un juego serio permite que la
simulacion sea una herramienta de aprendizaje muy llamativa para la
poblacion objeto, ya que son ellos quienes por la edad en la que se
encuentran se enfrenten a un proceso de desarrollo cognitivo el cual les
permite incorporar facilmente los juegos serios en sus modelos de
aprendizaje, ademas de ello los conocimientos se hacen mas interesantes
ya que se ubican en un contexto mas actual y real, lo cual permite una
mayor motivacion por parte del estudiante.
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Los resultados de este trabajo de grado se consideran totalmente innovadores, ya
que le permitiran al docente llevar otro ritmo de clase que son de pararse al frente,
explicar el tema, a continuacién proponer una actividad para que los estudiantes
desarrollen y si es necesario hagan preguntas: con la estrategia que aqui se ha
disefiado se puede observar diversos cambios en ese proceso, como lo son:

— Es el estudiante es quien tiene el control de lo que va a aprender, puesto
que podra tener mayor certeza de cuales actividades del juego va a
desarrollar durante la clase de tecnologia, favoreciendo la disposicion del
estudiante hacia la clase.

— Se podria reconocer una mayor motivacion por parte del estudiante por
preguntar al docente, ya que si hay algo que no esté claro, el hecho de
guerer avanzar en las actividades del juego, hara que el estudiantes busque
un apoyo en el docente quien es el que conoce los desafios del juego y
podr& orientar al estudiante.

— El hecho de tener que asumir una serie de escenarios muy parecidos a la
realidad que permiten una exploracion y una experimentacion con un riesgo
cero, aportara a que el estudiante desarrolle mayores competencias,
habilidades y destrezas que posterior meten seran mas facil de aplicar a un
contexto real.

— Algo muy importante que se debe resaltar es que este tipo de trabajos por
tener un alto componente de elementos trasversales deberia poder ser
revisado por un grupo de expertos de otras areas para poderlos analizar,
evaluar y aportar de tal manera que se puedan identificar puntos
coyunturales de la propuesta.

9.1.Proyecciones

Se espera poder disefiar un proceso a través del cual distintos docentes del area e
incluso especialistas en el tema de ecodisefio evalien y retroalimenten la
propuesta.

Luego de esta evaluacion se debe buscar y apropiar una metodologia que permita
implementar la propuesta, teniendo en cuenta que el desarrollo grafico sea acorde

a la propuesta y al publico objetivo.

Con la propuesta implementada y validad a través de pruebas de usuario se
espera poder comprobar su efectividad en el aula de clase.
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ANEXO 1

En el presente estudio se pretende analizar los comportamiento de los
estudiantes de grado 9° en el aula de tecnologia, especificamente se espera poder
llegar a entender cuales son los factores o criterios que demarcan los procesos de
ensefianza y aprendizaje, y las actitudes de los estudiantes frente a la integracion

y el desarrollo de un nuevo conceptos a el aula.

Es por ello que se ha tomado como muestra un grupo de 34 estudiantes (70%
hombre, 30% mujeres) del Instituto Técnico Industrial Francisco José de Caldas,
este institucién cuenta con modalidad técnica para los estudiantes lo cual da un
valor agregado a este proceso de observacion ya que ellos por sus especialidades
(mecénica industrial, mecanica automotriz, dibujo técnico) posees algunas
nociones importantes sobre los procesos de fabricacion lo cual, se pensaria puede
servir para el apoyo en claridades de algunos momentos especificos del proceso;
la mayoria son jévenes que se encuentran entre los 13 y los 16 afios, tienen un
buen nivel de alfabetizacion tecnolégica, y es de esperarse puesto que esta es
una de las generaciones que ha crecido con las TICs, por ende se hace muy
importante el poder incorporarlas de una manera muy significativa en los proceso
de aprendizaje; de acuerdo con algunas preguntas generales que se les han
hecho para poder lograr una mayor acercamiento y una mejor caracterizacion de
la poblacion se puede intuir que en su mayoria son jovenes muy independientes
ya que conforman nucleos familiares pequefios en los que por lo menos un 80% la
madre y/o el padre laboran, dejando casi el total de sus responsabilidades

académicas y de aprendizaje a su cargo y casi que a su libre albedrio.

En cuanto al docente encargado del grupo es un licenciado en tecnologia e
informatica de la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Tunja, especialista en
el area de robodtica, ademas docente de la ECCI. Su estrategia tiene como
propésito favorecer en los estudiantes la articulacion de aprendizajes de indole

técnica (en electricidad, electronica, mecanica, metales y madera), adquiridos en
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grados anteriores, en torno a soluciones tecnolégicas enfocadas a un proyecto de
robotica que demanda a su vez nuevos conocimientos (de neumatica, hidraulica,
programacion y control). A partir de esta propuesta los estudiantes logran dominar
los diversos conocimientos de la robdtica y la neumatica, y articularlos en funcion

de problemas técnicos concretos™®.

Durante el proceso de observacion los estudiantes trabajaron con tematicas
relacionadas en el disefio y fabricacién de productos enfocados en la robdtica
bean®® y teniendo en cuenta el proceso tecnoldgico como la serie de pasos o fase
que les permitiria plantear soluciones a un problema o necesidad, para tener como

resultado una solucion mucho mas 6ptima y veraz.

El docente, muy consciente de la incorporacion de las TICs a su aula de clase
solicita a los estudiantes como requerimiento minimo la construccion y gestion de
un espacio en blogger para poder subir todas sus entregas, esto también influye n
que los proceso de investigacion y busqueda de informacién por parte de los
estudiantes sea propositivo, pero realmente se puede evidenciar que carece de
profundidad por el desconocimiento de estrategias optimas que les permita

diferenciar y reconocer una buena busqueda de informacion.

Otro nocién importante que llama la atencion es la diversidad de herramientas con
la que el estudiante cuenta dentro del aula de tecnologia y que podrian ser un
factor que propenda a una desventaja frente este grupo como muestra, ya que
ellos ademas de contar con los equipos donde pueden hacer sus consultas y

ademas, también cuenta con un completo equipo de neumatica y varios talleres

> Berna, Victor Hugo docente de tecnologia e Informética Instituto Técnico Industrial Francisco José de
Caldas

'® |a filosofia BEAM es una forma alternativa de enfrentarse a la robotica, ya que analiza ésta desde un
punto de vista mas analdgico que digital. De hecho, la mayoria de los robots BEAM carecen de tecnologia
digital, salvo algunas excepciones que disponen de procesadores muy simples, que se encargan de controlar
su movimiento. Mark W. Tilden, ingeniero canadiense, que actualmente ejerce como investigador en el
Laboratorio Nacional de Los Alamos, en Nuevo México (EE.UU.), es considerado el padre de esta filosofia.
BEAM es un acrénimo de las palabras Biologia (Biology), Electrénica (Electronics), Estética (Aesthetics) y
Mecanica (Mechanics).
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didactas de robotica, pero que para el caso no se observd un total

aprovechamiento de estos recursos por parte del grupo.

En el proceso de observacion también se pudo percibir unos niveles medios de
interés por parte de los estudiantes respecto a las tematicas, lo cual llamo la
atencién y se cuestion6é de manera informal ya que el proceso se hacia casi que
de manera autbnoma, sin embargo los estudiante aludian a falta de tiempo por
parte del docente para atender sus cuestiones en el tiempo estipulado para la
clase (2 horas por semana), y que evidentemente se reconocié como un factor
que no permitia tener una continuidad y seguimiento constante a el proceso por
parte del docente, ya que a los 8 dias (en el mejor de los caso) cuando los
estudiantes regresaban a continuar su proceso a pesar de que se proponian
trabajos en casa, costaba trabajo retomar las cuestiones trabajas en una anterior

sesion.
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