COLEGIO COOPERATIVO DE APARTADO “C.A.R.B”

“De la mano de Dios, marcamos la diferencia”
PLANEACION DIDACTICA DE CLASES 2025

eduleess

ASIGNATURA: TEC. INF.

PROFESOR (A): ALEXIS MOSQUERA RODRIGUEZ

GRADO: 10°

PERIODO: TERCERO FECHA: JULIO - 07 HASTA — SEPTIEMBRE-12 NUMERO DE HORAS: 20
CLASE 21’ |EVIDENCIAS Y REFERENTE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE RECURSOS INSTRUMENTOS DE

CONCEPTUAL EVALUACION

1 hora REFERENTE CONCEPTUAL El desarrollo de la clase se realizara de la siguiente manera: Computadores o | Criterio

JULIO - 07 COl’IlpI‘CIlSl(')l:l y tabletas con acceso || Si | No |

HASTA representacion de las etapas | saludo, instrucciones y organizacion del espacio. a Canva,

oz |lidodwmyere |
b d%t' Ve 1 u Referente conceptual aclaratoria: Google Slides. Incluye las 4 etapas del
Inea del tiempo visual. Todo proyecto tecnoldgico se construye sobre una estructura proyecto (andlisis, disefio
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE n"letodglogica de etapas: analisis.(’jel problema, disefio de la solucion, Papel bond, ejecucion, evaluacion).
Identificar las etapas ejecucién del artefacto y evaluacién de resultados. Representar marcadores, | | |

fundamentales del desarrollo
de un proyecto tecnolégico.

Organizar cronologicamente
las actividades clave
realizadas en su proyecto.

Representar su proceso
personal o grupal en una
linea del tiempo visual.

visualmente estas fases ayuda al estudiante a reconocer la secuencia
légica, las decisiones tomadas y los aprendizajes adquiridos. Una linea del
tiempo interactiva o mural permite consolidar y visualizar el proceso
completo.

Fase: Inicio (15 minutos)

Actividad: Conversatorio guiado: ¢ Qué hicimos primero? ¢ Qué decisiones
tomamos después? Se construye una linea del tiempo general en el
tablero.

Estrategia: Recuperacion del proceso — activacion de memoria técnica —
organizacién de ideas.

Fase: Exploracion (20 minutos)

colores, tijeras
(para quienes hagan
mural fisico).

Plantilla base de
linea del tiempo
(impresa o digital).

Ejemplos visuales
de lineas del
tiempo.

Muestra al menos 1 actividad
por etapa.

Incluye imagenes, iconos o
ilustraciones del proceso.

Presenta una reflexion corta en
cada etapa.




Reconocer que aprendid en
cada etapa y como resolvio
los desafios.

Participar activamente en la
construccion de una
infografia o mural
colaborativo.

Actividad: Se explican las 4 etapas claves del proyecto (analisis, disefo,
ejecucion, evaluaciéon) con ejemplos vividos por el grupo. Luego, se
reparten plantillas digitales o impresas para hacer la linea del tiempo.
Estrategia: Explicacion dirigida — andlisis de proceso real — preparacion
para sintesis grafica.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Explora y organiza”

Los estudiantes crean una linea del tiempo individual o en equipos que
contenga:

Titulo del proyecto
Actividades principales por etapa
Fotos o dibujos del proceso

Breve reflexion por etapa (qué aprendieron, qué les gusté, qué
mejoraron)

Puede realizarse como infografia digital (Canva, PowerPoint) o mural
fisico en papel bond.

Estrategia: Construccidn creativa — representacion visual del
conocimiento — sintesis de experiencia.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Exposicion breve de algunas lineas del tiempo. Reconocimiento

simbdlico de logros. Reflexién final: ¢ Qué etapa disfrutaste mas? ¢Qué
fue lo mas desafiante?

Estrategia: Socializacién — reconocimiento del proceso — reflexion
colectiva.

Camaras o celulares
para tomar fotos
del producto final.

La linea del tiempo es clara,
ordenada y creativa.




2 hora
JULIO - 14
HASTA
JULIO 18

Clase #22

REFERENTE CONCEPTUAL
Formulacion del
anteproyecto tecnologico,
estructurando el problema,
los objetivos y los recursos
necesarios para su desarrollo.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Identificar y redacta un
problema técnico del entorno
cercano.

Formular objetivos claros,
medibles y alcanzables.

Seleccionar y lista
adecuadamente los recursos
necesarios.

Elaborar un anteproyecto con
estructura técnica y
coherente.

Participar en un proceso
colaborativo de
planificacion.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Concepto:

El anteproyecto es el documento base que organiza las ideas iniciales de
una propuesta tecnoldgica. En esta etapa se definen claramente el
problema que se desea resolver, los objetivos del proyecto, y los
recursos requeridos (materiales, herramientas, tiempo, conocimientos).
Su redaccion fortalece habilidades de planeacion, estructuracién logica de
ideas y aplicacién de conceptos técnicos a situaciones reales.

Fase: Inicio (15 minutos)

Actividad: Conversatorio: ¢ Qué es un anteproyecto y para qué sirve? Se
muestran ejemplos sencillos de problemas reales que pueden resolverse
con una solucién técnica.

Estrategia: Activacidn de conocimientos previos — modelado de ejemplos
reales — lluvia de ideas.

Fase: Exploracién (20 minutos)
Actividad: Analisis guiado de la estructura de un anteproyecto:

Titulo del proyecto

Descripcion del problema

Objetivos generales y especificos

Recursos (materiales, herramientas, humanos, tiempo)

Estrategia: Analisis de formato técnico — lectura comentada — subrayado

de componentes clave.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Idea en accién”

En grupos o parejas, los estudiantes redactan un anteproyecto en Word
(puede ser digital o manuscrito con formato impreso).

Ejemplos de
anteproyectos
impresos o
proyectados.

Computadores o
cuadernos para
redactar el
documento.

Plantilla de
anteproyecto en
Word (estructura
técnica).

Diccionarios o
glosarios técnicos.

Proyector y pizarra
para explicacion
grupal.

| Criterio observado

| Excelente | Aceptable |
Requiere mejora |
Define con claridad un
problema del entorno.

Redacta objetivos especificos y
alcanzables.

Identifica correctamente los
recursos necesarios.

Sigue la estructura del formato
técnico del anteproyecto.

Participa activamente en el
trabajo colaborativo.




Deben desarrollar:

Titulo del proyecto

Problema identificado

Objetivo general y 2 especificos
Lista detallada de recursos

Se fomenta la revisidn cruzada entre grupos.
Estrategia: Escritura colaborativa — aprendizaje basado en problemas —
trabajo con formato técnico.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Socializacidn de avances. Cada grupo expone brevemente su
idea de proyecto. El docente brinda retroalimentacidn sobre la claridad
del problema y la viabilidad de los objetivos.

Estrategia: Presentacidn breve — retroalimentacion formativa — reflexién
final.




2 hora
JULIO - 21
HASTA
JULIO 25

Clase #23

REFERENTE CONCEPTUAL
Aplicacion de los principios
del diseno técnico a través de
la elaboracion de un boceto
digital del artefacto
propuesto en el anteproyecto.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Aplicar principios basicos
del disefio técnico al
representar su artefacto.

Elaborar un boceto digital
con distribucion clara y
proporciones adecuadas.

Utilizar herramientas
digitales de dibujo para
representar su idea.

Explicar visualmente coémo
se estructura su solucion
técnica.

Justificar decisiones de
forma y funcion en su
disefio.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Aspecto conceptual:

El disefio técnico es la etapa en la que una idea se transforma en
representaciones graficas que orientan su construccion. A través del
bocetado se visualizan formas, proporciones, componentes y distribucidon
del artefacto. Dominar principios como proporcion, equilibrio,
funcionalidad, claridad visual y escala es clave para una correcta
representacion. El uso de herramientas digitales para bocetar potencia la
precision y profesionalismo del disefio.

Fase: Inicio (15 minutos)

Actividad: Conversatorio: ¢Qué hace que un disefo sea util y
comprensible? Se presentan ejemplos de buenos y malos disefios y se
comentan en grupo.

Estrategia: Comparacion critica — observacion guiada — activacion visual.

Fase: Exploracion (20 minutos)
Actividad: Explicacién breve de los principios del disefio técnico:

Proporcién

Simetria/asimetria

Claridad visual

Funcionalidad

Escala

Se muestra una ficha de disefio y un boceto simple con anotaciones.
Estrategia: Clase expositiva dindmica — analisis de modelos — aprendizaje

visual.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Boceto digital”

Computadores o
tabletas con
programas de
dibujo (Paint 3D,
Canva, Tinkercad,
Word, etc.).

Fichas de principios
de disefio (impresas
o digitales).

Bocetos ejemplo de
afnos anteriores o
prototipos basicos.

Tablero o proyector
para
demostraciones.

| Criterio
Si | No |

El boceto incluye titulo, vistas y
etiquetas.

Aplica principios de proporcion,
claridad y funcionalidad.

Se representa de forma digital
usando herramientas
adecuadas.

Relaciona su diseno con el
problema planteado.

Justifica el uso de materiales y
forma del artefacto.




Usando herramientas como Paint 3D, Tinkercad, Sketchpad, Canva o
Word con formas, los estudiantes realizan un boceto digital de su
artefacto.

Deben incluir:

Titulo del artefacto

Vista frontal y lateral (si es posible)

Nombres de piezas o partes

Materiales sugeridos

Escala o proporciones aproximadas

Estrategia: Creacion digital — representacién grafica técnica — aprendizaje
por accién.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Presentacidn breve del boceto: cada estudiante o grupo explica
qué representa el disefio, cdmo se relaciona con el problema planteado y
gué materiales usaria.

Estrategia: Comunicacidn visual — argumentacion técnica — reflexién del
proceso.




2 hora
JULIO - 28
HASTA
AGOSTO-
01

Clase #24

REFERENTE CONCEPTUAL
Exploracion y uso practico
de software digital para
disefiar un objeto funcional o
decorativo con parametros
especificos.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Usar un software de disefo
adecuado segun el tipo de
proyecto.

Aplicar funciones bésicas del
programa seleccionado
(formas, colores, capas,
dimensiones).

Disefiar un objeto funcional
o decorativo cumpliendo con
parametros definidos.

Exportar correctamente su
disefio en formato imagen o
PDF.

Presentar su producto digital
con argumentos técnicos y
creativos.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Conceptualizacion:

Los programas de diseio digital permiten representar ideas de forma
técnica, precisa y creativa. Herramientas como Canva (grafico 2D),
Sketchpad (dibujo), Tinkercad (modelado 3D), Sweet Home 3D (espacios
interiores) y otras, potencian la habilidad del estudiante para comunicar
soluciones tecnoldgicas con calidad visual. Esta clase busca que el
estudiante seleccione el software adecuado segun el tipo de diseiio que
necesita crear y lo use para dar forma a un objeto funcional o estético.

Fase: Inicio (15 minutos)

Actividad: Muestra rapida de 4 softwares con ejemplos visuales. Pregunta
guia: ¢Qué podrias crear tu usando uno de estos programas?

Estrategia: Exploracidn guiada — activacion de intereses — presentacién
visual comparativa.

Fase: Exploracién (20 minutos)

Actividad: Breve explicacion funcional del programa elegido por el
docente (ej. Tinkercad o Canva). Luego se presentan los parametros del
reto:

Crea un objeto funcional o decorativo.

El objeto debe tener al menos 4 componentes o partes.

Debe tener titulo, escala aproximada y colores definidos.

Estrategia: Modelado digital — definicidn de reto — analisis de funciones

del software.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Reto de disefio libre con parametros”

Cada estudiante elige un software de la lista segiin su comodidad o
proyecto.

Computadores con
acceso a internet o
software instalados
(Canva, Sketchpad,
Tinkercad, Sweet
Home 3D, Paint 3D,
etc.)

Proyector para
mostrar ejemplos.

Guia rapida impresa
o digital con
accesos a los
programas.

Ficha de criterios
del reto para los
estudiantes.

Plantilla de entrega
para evidencias.

| Criterio
Si | No |

Usa un software de diseno
correctamente.

Crea un objeto con minimo 4
partes o componentes.

Aplica colores, formas, tamafios
o proporciones adecuadas.

Exporta y entrega el archivo
final en imagen o PDF.

| Explica con claridad la funcidn
o intencién de su disefio.




Disefia su objeto de forma libre cumpliendo los criterios técnicos.

Exporta su disefio en imagen (PNG, JPG) o PDF para entrega.
Estrategia: Aprendizaje por reto — autonomia creativa — resoluciéon
practica con TIC.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Exposicién corta voluntaria de algunos disefios.
Retroalimentacion del docente: i qué software usaste?, iqué ventajas
encontraste?, ¢qué aprendiste de este reto?

Estrategia: Socializacidn — reflexion técnica — apreciacion entre pares.




2 hora
AGOSTO
—04 -
HASTA
AGOSTO-
08

Clase #25

REFERENTE CONCEPTUAL
Construccion de una
magqueta o simulador que
permita validar la
proporcion, funcionamiento
y materiales del proyecto
propuesto.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Elaborar una maqueta o
simulacién del proyecto
respetando proporciones
basicas.

Utilizar materiales
reciclables o digitales para
representar el modelo.

Comprobar el
funcionamiento o
disposicion del sistema
planteado.

Evaluar los materiales y su
adecuacion al disefo.

Registrar observaciones
sobre fallas, ajustes o
mejoras necesarias.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

conceptos:
Antes de ejecutar una obra o producto final, es necesario realizar una
validacién técnica preliminar. Esto incluye:
e Pruebas de funcioén: verificar si el sistema u objeto cumple con el
propdsito para el cual fue disefiado.
e Proporcién: comprobar si las dimensiones son coherentes con el
entorno y con el diseio original.
e Materialidad: analizar si los materiales elegidos son adecuados en
términos de resistencia, disponibilidad y sustentabilidad.
Una maqueta o simulacién permite explorar estas variables y
realizar ajustes antes de pasar a la fase final del proyecto.
Fase: Inicio (15 minutos)
Actividad: Conversatorio con ejemplos: i por qué se hacen maquetas
antes de construir algo real? Se muestran prototipos escolares,
arquitectoénicos o electrénicos.
Estrategia: Activacidon de conocimiento — andlisis visual — conexién con el
mundo real.

Fase: Exploracién (20 minutos)
Actividad: El docente explica los tres conceptos clave:

Funcién (¢ésirve para lo que fue disefiado?)

Proporcién (¢esta bien dimensionado?)

Materialidad (¢ées posible construirlo con esos materiales?)

Se entrega una hoja guia con preguntas orientadoras.

Estrategia: Clase tedrico-practica — analisis de criterios técnicos —

preparacioén para el reto.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Mini simulador o maqueta reciclable”

Material reciclado
(carton, botellas,
alambre, papel,
palos de paleta,
tapas, cinta, etc.)

Acceso a
computadores con
software de
simulacién 3D
(opcional).

Herramientas
basicas (tijeras,
silicona, regla,
lapiz).

Hoja guia de
criterios para
validar funcion,
proporcion y
materiales.

Plantilla de
observaciones o
bitacora de
avances.

| Criterio
Si | No |

Representa adecuadamente la
idea original del proyecto.

Respeta proporciones
coherentes con la realidad o el
diseno.

Utiliza materiales funcionales o
equivalentes
reciclables/digitales.

Incluye elementos funcionales
o simulados que permiten
probar la idea.

Reflexiona sobre posibles
mejoras del diseno original.




Los estudiantes elaboran una maqueta fisica (con cartén, papel, cinta,
materiales reciclados) o una simulacién digital (con Tinkercad, Sweet
Home 3D, SketchUp o similares).

La maqueta debe:

Representar su proyecto con proporciones estimadas.

Incluir partes moviles, funcionales o representadas (si aplica).

Estar hecha con materiales viables para simular los reales.

Estrategia: Aprendizaje basado en proyectos — prototipado — validacién
empirica.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Ronda de presentacion informal en equipos: ¢ qué aprendimos

al construir la maqueta? ¢ Qué modificarias del disefio inicial?
Estrategia: Evaluacidn de proceso — metacognicién técnica — socializacién.




2 hora
AGOSTO
—11 -
HASTA
AGOSTO-
15

Clase #26

REFERENTE CONCEPTUAL
Proceso de ensamblaje del
artefacto propuesto,
empleando materiales
adecuados y construyendo su
estructura fisica o funcional
basica.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Ensamblar componentes de
su proyecto de forma
estructurada y progresiva.

Aplicar técnicas basicas de
construccion y union.

Utilizar materiales
reciclables o basicos con
creatividad y funcionalidad.

Lograr un avance
significativo del artefacto
(minimo 70% construido).

Demostrar comprension del
disefio original y adapta
soluciones cuando es
necesario.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Enfoque:

El ensamble es la fase donde se materializan las partes disefiadas del
proyecto, uniendo componentes mediante técnicas practicas con el uso
de materiales seleccionados. Comprender cdmo interactuan los
elementos estructurales, qué materiales son mds adecuados y cémo
ensamblarlos de manera efectiva, es clave para lograr un artefacto
funcional, estable y coherente con el disefio. El trabajo con materiales

reciclables también promueve la conciencia ecoldgica y el ingenio técnico.

Fase: Inicio (10 minutos)

Actividad: Recordatorio de seguridad y uso adecuado de herramientas.
Repaso breve del boceto y del plan de materiales.

Estrategia: Revision técnica — activacidon de procesos anteriores — normas
basicas.

Fase: Exploracién (20 minutos)

Actividad: Demostracién guiada del docente: cdmo unir piezas con
materiales reciclables, cobmo reforzar estructuras, cdmo corregir errores
de alineacion.

Estrategia: Modelado técnico — demostracidn practica — aprendizaje
visual.

Fase: Aplicacién (75 minutos)
Actividad: “Dia de construccion”

Los estudiantes ensamblan su artefacto fisico con los materiales
recopilados previamente (cartén, botellas, alambres, madera, palos de
paleta, etc.).

Deben avanzar minimo hasta un 70% del proyecto funcional o estructural.

Documentan con fotos y anotaciones los procesos, ajustes o fallos
corregidos.

Materiales
reciclables: carton,
tapas, cables,
botellas, papel,
tubos, etc.

Herramientas
seguras: silicona,
cinta, tijeras, regla,
cuter (con
supervisién),
pegamento.

Bocetos o planos
del proyecto.

Bitdcora de avances
(cuaderno o
documento digital).

Cdmara o celular
para tomar
evidencias del
proceso.

| Criterio
Si | No |

La estructura ensamblada
refleja el disefio planeado.

Usa correctamente los
materiales seleccionados.

Aplica técnicas de unién o
fijacién adecuadas.

El artefacto muestra un 70% de
avance funcional o estructural.

Se documenta el proceso con
fotos y notas técnicas.




Estrategia: Aprendizaje por proyectos — ejecucion practica — resoluciéon de
problemas técnicos.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Rueda de observacion entre grupos: cada equipo visita el
proyecto de otro y deja una sugerencia o pregunta técnica.

Estrategia: Evaluacidn entre pares — retroalimentacidn practica — mirada
critica constructiva.




2 hora
AGOSTO
~19 -
HASTA
AGOSTO-
22

Clase #27

REFERENTE CONCEPTUAL
Realizacion de pruebas
funcionales del artefacto,
deteccion de errores y
adaptacion técnica mediante
el método de ensayo y error.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Realizar pruebas funcionales
a su artefacto de forma
sistematica.

Identificar errores
estructurales, técnicos o
estéticos.

Ajustar o modificar
elementos de su disefio de
forma justificada.

Registrar el proceso de
mejora de forma organizada.

Argumentar las decisiones
tomadas en los ajustes
realizados.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacién del espacio.

Teoria:

El proceso de ensayo y error es una herramienta esencial para ajustary
perfeccionar productos tecnoldgicos. Consiste en probar el
funcionamiento, detectar fallas o desempenos no deseados, y aplicar
adaptaciones técnicas que mejoren el artefacto sin perder la intenciéon
inicial del diseno. Esta etapa fomenta el pensamiento critico, la
creatividad para solucionar problemas y el desarrollo de habilidades
practicas en condiciones reales.

Fase: Inicio (15 minutos)

Actividad: Lluvia de ideas: ¢qué errores son comunes en un prototipo?
¢Qué estrategias han usado para corregir fallas?

Estrategia: Activacién de experiencias — reflexién colectiva — pensamiento
proyectivo.

Fase: Exploracion (20 minutos)

Actividad: El docente entrega una guia de pruebas funcionales con
preguntas como:

¢Qué parte no funciona como esperaba?

¢Qué materiales no estan rindiendo adecuadamente?

¢Se puede mejorar el disefio sin empezar desde cero?
Estrategia: Diagndstico guiado — andlisis técnico — pensamiento iterativo.

Fase: Aplicacién (70 minutos)
Actividad: “Mejora mi disefio”

Los estudiantes prueban sus artefactos en condiciones similares al uso
real.

Artefactos ya
ensamblados por
los estudiantes.

Materiales extra de
soporte
(pegamento, cinta,
soportes, cables,
repuestos
reciclables).

Herramientas
basicas seguras.

Guia de pruebas
funcionales
(impresa o digital).

Hoja de registro:
“Fallos y
soluciones”.

| Criterio
Si | No |

Realiza pruebas funcionales del
artefacto.

Identifica al menos dos errores
o fallas con claridad.

Aplica ajustes técnicos que
mejoran el funcionamiento.

Registra adecuadamente los
cambios realizados.

Explica el impacto de las
mejoras en su producto final.




Detectan fallos, hacen ajustes, refuerzan estructuras, reemplazan piezas o
modifican materiales.

Registran todo el proceso en un formato con columnas: problema
detectado / ajuste realizado / resultado.

Estrategia: Aprendizaje por mejora — ensayo practico — resolucion de
problemas en contexto.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Socializacidon en pequeios grupos: cada estudiante comparte
una mejora significativa que aplicd y por qué fue necesaria.

Estrategia: Retroalimentacion colaborativa —argumentacion técnica —
cierre reflexivo.

2 hora
AGOSTO
_25-
HASTA
AGOSTO-
29

Clase #28

REFERENTE CONCEPTUAL
Evaluacion integral del
artefacto construido
considerando su
funcionamiento, apariencia
visual (estética) y aplicacion
practica (utilidad), mediante
rubricas aplicadas por pares.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Participar en la evaluacion
del trabajo de otros usando
una rubrica establecida.

El desarrollo de la clase se realizara de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Enfoque:

Todo proyecto tecnologico debe ser evaluado no solo por si funciona, sino
también por cOmo se ve (estética) y para qué sirve (utilidad real). Evaluar
otros trabajos permite desarrollar pensamiento critico, aplicar criterios
técnicos y mejorar procesos futuros. La evaluacion cruzada entre pares,
ademas de fomentar la responsabilidad y la observacion objetiva, permite
ampliar la comprension del disefio técnico desde distintas perspectivas.

Fase: Inicio (15 minutos)
Actividad: Conversatorio: jcomo evaluamos algo como “bien hecho”? ;Qué
valoramos mas: ;que funcione, que sea bonito o que sea util?

Rubricas impresas
de evaluacion.

Artefactos
terminados o
funcionales
(minimo al 70%).

Espacio adecuado
para exposicion y
observacion.

Criterio: Funcionalidad

Excelente (4): Cumple
totalmente su propdsito.

Bueno (3): Funciona
parcialmente.

Aceptable (2): Presenta errores
leves.

Insuficiente (1): No funciona
correctamente.




Recibir retroalimentacion y
reflexiona sobre su propio
trabajo.

Reconocer aspectos técnicos,
funcionales y estéticos del
artefacto evaluado.

Aplicar vocabulario técnico
en sus observaciones.

Identificar fortalezas y
aspectos a mejorar en el
disefio propio y ajeno.

Estrategia: Activacion reflexiva — discusion guiada — desarrollo de criterio
evaluativo.

Fase: Exploracion (20 minutos)
Actividad: Presentacion de la rubrica de evaluacidon cruzada. El docente
explica los criterios a evaluar:

Funcionalidad (;cumple su propdsito?)

Estética (;tiene un disefio visual cuidado?)

Utilidad (;puede aplicarse en la vida real o escolar?)
Innovacion (;es original o creativo?)

Presentacion del proyecto (claridad al explicar como funciona)
Estrategia: Andlisis de criterios — estudio de la ribrica — comprension de
objetivos de evaluacion.

Fase: Aplicacion (70 minutos)
Actividad: “Evaluacion cruzada”

Los estudiantes se agrupan en duplas o trios y evaltan el artefacto de otro
grupo usando la rabrica.

Cada grupo presenta su proyecto de forma breve.

Luego se llenan los formatos de manera individual o en grupo, y se entregan
al docente.

Cada equipo recibe sus evaluaciones y discute lo que aprendieron del
proceso.

Estrategia: Evaluacion entre pares — pensamiento critico — analisis técnico y
argumentativo.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Reflexion colectiva: ;qué aprendimos del trabajo de otros? ;Qué
podriamos mejorar la proxima vez? ;Qué parte fue mas dificil y cudl mas
satisfactoria?

Estrategia: Metacognicion — cierre colectivo — aprendizaje colaborativo.

Plantilla opcional
para observaciones
cualitativas.

Cuaderno o
portafolio para
registro reflexivo.

Criterio: Estética

Excelente (4): Disefio visual
cuidado y atractivo.

Bueno (3): Disefio adecuado.

Aceptable (2): Poco trabajado
visualmente.

Insuficiente (1): Desordenado o
descuidado.

Criterio: Innovacion

Excelente (4): Muy creativo y
original.

Bueno (3): Algo creativo.
Aceptable (2): Idea comun.

Insuficiente (1): Copiado o sin
innovacion.

Criterio: Presentacion del
proyecto

Excelente (4): Explica con
claridad y seguridad.

Bueno (3): Presenta con apoyo
del docente.

Aceptable (2): Presenta con
dificultades.

Insuficiente (1): No logra
explicar su proyecto.




2 hora
SEPTIEM
BRE - 01 -
HASTA -
SEPTIEM
BRE- 05

Clase #29

REFERENTE CONCEPTUAL
Preparacion y exposicion
oral del proyecto tecnologico
a través de una presentacion
tipo pitch, apoyada en
recursos digitales y centrada
en comunicar los aspectos
clave del proceso.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Sintetizar su proceso de
creacion en una presentacion
oral clara y estructurada.

Emplear apoyo visual
(diapositivas, imagenes o
prototipo) para respaldar su
explicacion.

Organizar la informacion de
forma coherente:
introduccioén, desarrollo y
cierre.

Usar lenguaje técnico
apropiado.

Responder preguntas basicas
sobre su artefacto.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacién del espacio.

Enfoque:
El pitch tecnolégico es una forma breve y efectiva de presentar un proyecto,
en la cual se destacan su problema, solucion, disefio, resultados y utilidad
en un tiempo reducido. Esta herramienta es comin en entornos de
innovacion, emprendimiento y educacion tecnoldgica, ya que permite
sintetizar ideas y fortalecer la comunicacién oral y visual. Su estructura
suele incluir:

1. Problema identificado
Idea o solucion propuesta
Materiales y proceso
Resultados obtenidos
Aplicacion o utilidad

NIl

Fase: Inicio (10 minutos)

Actividad: Analisis grupal de un pitch modelo (video corto o ejemplo del
docente).

Estrategia: Observacion guiada — analisis de estructura y estilo de
presentacion.

Fase: Exploracion (25 minutos)
Actividad: Revision en grupo de la estructura de un buen pitch:

(Qué decir primero?

(Como sintetizar sin dejar fuera lo importante?

(COomo usar imagenes para reforzar lo que digo?

Estrategia: Organizacion de ideas — disefio de estructura narrativa —

preparacion argumentativa.

Fase: Aplicacion (70 minutos)
Actividad: “Pitch tecnologico”

Cada grupo o estudiante presenta su proyecto en 3 minutos maximo.

Computadores o
tabletas con acceso
a software de
presentacion
(PowerPoint,
Canva).

Proyector o TV
digital.

Plantilla guia para
estructurar el pitch
(opcional).

Artefactos
terminados o
simulados.

Cronometro o
temporizador.

Criterio: Contenido del pitch

Excelente (4): Completo, claroy
bien estructurado.

Bueno (3): Cubre lo esencial
con claridad.

Aceptable (2): Incompleto o
poco claro.

Insuficiente (1): Desordenado o
confuso.

Criterio: Dominio del tema

Excelente (4): Explica con
propiedad y seguridad.

Bueno (3): Algunas dudas
menores.

Aceptable (2): Requiere apoyo
constante.

Insuficiente (1): Desconoce
partes del proyecto.

Criterio: Apoyo visual

Excelente (4): Pertinente,
atractivo y funcional.

Bueno (3): Basico, pero cumple
su funcién.




El pitch debe incluir: nombre del proyecto, qué problema resuelve, como
fue hecho, con qué materiales, qué resultados dio y qué impacto tiene.

Puede usar su artefacto, carteleras, presentacion en PowerPoint o Canva
como apoyo visual.

Estrategia: Presentacion publica — expresion oral — sintesis y claridad
técnica.

Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Rueda de retroalimentacion: jcudl presentacion te parecid mas
clara o creativa? ;Qué aprendiste al ver los trabajos de otros?

Estrategia: Metacognicion — apreciacion entre pares — valoracion de
procesos.

Aceptable (2): Poco visible o
mal integrado.

Insuficiente (1): No usa apoyo
visual.

Criterio: Comunicacion oral

Excelente (4): Clara, entusiasta
y fluida.

Bueno (3): Clara, pero algo
insegura.

Aceptable (2): Lectura o
dificultad de expresion.

Insuficiente (1): No logra
comunicar su mensaje.

Criterio: Uso del tiempo (3
min)

Excelente (4): Exactoy
eficiente.

Bueno (3): Ligeramente pasado
o corto.

Aceptable (2): Mal
administrado.

Insuficiente (1): Muy corto o se
extiende demasiado.




2 hora
SEPTIEM
BRE - 08 -
HASTA -
SEPTIEM
BRE- 12

Clase #30

REFERENTE CONCEPTUAL
Reflexion consciente del
proceso de creacion
tecnoldgica, mediante el
analisis de logros, errores,
aprendizajes y posibles
mejoras para futuras
versiones del proyecto.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Redactar un informe
reflexivo donde identifica los
pasos seguidos en su
proyecto.

Reconocer fortalezas, errores
y aprendizajes del proceso
creativo y técnico.

Proponer una mejora
concreta para una posible
segunda version de su
artefacto.

Emplear lenguaje técnico
basico y orden logico en su
analisis.

Valorar su evolucion
personal y grupal durante el
proyecto.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacién del espacio.

Enfoque:

La metacognicion es la capacidad de pensar sobre el propio pensamiento.
En el ambito tecnologico, esto implica analizar cémo se desarroll6 un
proyecto, reconocer aciertos y dificultades, y proponer formas de
mejorar. Reflexionar sobre el proceso fortalece la autonomia, el
pensamiento critico y la toma de decisiones informadas para futuros
trabajos.

Actividad: Lluvia de ideas: ;Qué aprendi sobre mi y sobre trabajar en
proyectos tecnologicos? ;Qué fue facil? ;Qué fue dificil?

Estrategia: Activacion emocional y mental — apertura al pensamiento
reflexivo.

Fase: Exploracion (20 minutos)

Actividad: Lectura comentada de ejemplos de reflexiones de estudiantes
anteriores (modelo guiado).

Estrategia: Modelamiento — analisis de ejemplos reales — comprension del
enfoque metacognitivo.

Fase: Aplicacion (70 minutos)

Actividad: Redaccion del informe de reflexion

Los estudiantes completan una guia escrita con las siguientes secciones:
(Que logré hacer bien y por qué?

(Que fue dificil o sali6 mal?

(Qué aprendi del proceso?

(Qué cambiaria o mejoraria para una proxima vez?

(Como me senti durante todo el proyecto?

Estrategia: Escritura guiada — autorreflexion — redaccion técnica y
emocional.

Guia impresa o
digital de reflexion
metacognitiva.

Cuaderno, portatil o
dispositivo digital
para escribir.

Proyector para
mostrar ejemplos.

Rubrica de
autoevaluacion
opcional.

Espacio tranquilo
para el trabajo
individual.

Criterio: Identificacion de
logros.

Excelente (4): Reconoce
claramente varios logros con
ejemplos.

Bueno (3): Menciona logros
generales.

Aceptable (2): Identifica logros
sin explicarlos.

Insuficiente (1): No reconoce
logros.

Criterio: Reconocimiento de
dificultades.

Excelente (4): Analiza
problemas con detalle y
honestidad.

Bueno (3): Describe algunas
dificultades.

Aceptable (2): Menciona algo
superficial.

Insuficiente (1): No identifica
dificultades.

Criterio: Propuesta de mejora
Excelente (4): Sugiere mejoras
viables y bien explicadas.

Bueno (3): Propone una mejora
genérica.




Fase: Cierre (15 minutos)

Actividad: Voluntarios comparten parte de sus respuestas. Se realiza una
reflexion grupal sobre el valor de mirar hacia atras antes de seguir adelante.
Estrategia: Socializacion — aprendizaje entre pares — cierre emocional.

Aceptable (2): Mejora poco
clara o sin relacion directa.

Insuficiente (1): No propone
ninguna mejora.

Criterio: Claridad y coherencia
del texto.

Excelente (4): Texto bien
redactado, coherente y
estructurado.

Bueno (3): Comprensible con
algunos errores.

Aceptable (2): Redaccion
confusa.

Insuficiente (1): Texto
desorganizado o incompleto.

Criterio: Actitud reflexiva.
Excelente (4): Se nota
introspeccién y conciencia del
proceso.

Bueno (3): Muestra cierta
reflexion.

Aceptable (2): Reflexién muy
superficial.

Insuficiente (1): No hay
reflexion real.




