Innovadores del Futuro: Disena tu Objeto Tecnoldgico

Inédito y Preséntalo en Maqueta
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Descripcion

En este plan de clase, los estudiantes de media explorardn su creatividad y habilidades tecnolégicas a través del
disefio y creacién de un objeto tecnoldgico que aln no existe. El propésito es que comprendan el proceso de
innovaciéon tecnolégica y cémo las ideas pueden transformarse en productos tangibles mediante maquetas. Aprenderan
a identificar problemas reales o necesidades actuales para proponer soluciones innovadoras, desarrollando
competencias de pensamiento critico, trabajo colaborativo y comunicacién efectiva. Esta experiencia conecta
directamente con su vida cotidiana, ya que los jévenes pueden imaginar tecnologias que impacten positivamente su
entorno y futuro. Ademas, el proyecto fomenta el uso de técnicas de modelado y presentacién, habilidades relevantes

para su formacién integral y posibles carreras en ciencia y tecnologia.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar problemas o necesidades actuales para identificar oportunidades de innovacién tecnoldgica.

e Disefiar un objeto tecnoldgico original que responda a un problema o necesidad detectada.

e Construir una maqueta que represente fisicamente el objeto tecnolégico disefiado.

e Presentar de manera clara y creativa la idea y la maqueta a sus compaferos, argumentando su utilidad y
funcionamiento.

e Colaborar efectivamente en grupo para desarrollar y mejorar la propuesta tecnoldgica.

Recursos Necesarios

o Materiales para maqueta: cartén, pegamento, tijeras, cinta adhesiva, plastilina, palitos de madera, papel de colores,

marcadores, regla.

Dispositivos digitales con acceso a internet para investigacion (tabletas o computadoras, 1 por grupo).
o Software de dibujo o disefio bésico (opcional): Paint, Canva, Tinkercad.
e Hojas de trabajo impresas con guias para el disefio y presentacién del proyecto.

Pizarra y plumones para lluvia de ideas y anotaciones.

e Proyector o pantalla para mostrar videos o ejemplos de innovaciones tecnoldgicas.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre objetos tecnoldgicos y su funcién en la vida diaria.



e Habilidades previas en trabajo en equipo y comunicacién oral.
e Experiencia previa en el uso basico de herramientas manuales para construccién de maquetas.

e Capacidad para investigar informacién sencilla en internet o libros.

Actividades

Sesion 1: De la Idea a la Innovaciodn - Diseno del Objeto Tecnoldgico

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy comenzardn un proyecto para disefiar un objeto tecnoldgico que aln no existe, que pueda
solucionar un problema real o mejorar la vida cotidiana. Sefiala que esta actividad permite desarrollar creatividad y

habilidades tecnoldgicas.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta en voz alta: ";Qué objetos tecnoldgicos usan todos los dias? ;Pueden imaginar uno que aln no

exista pero que les gustaria tener?"

Estudiantes: Responden y comparten ideas breves en plenaria.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un video de 2 minutos que muestra inventos tecnolégicos recientes y sus impactos (por ejemplo,
gadgets innovadores). Luego comenta un dato curioso: "Cada dia se inventan nuevas tecnologias que cambian el

mundo, y ustedes pueden ser los préximos creadores."

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el tema con la realidad de los estudiantes: "Piensen en algo que les gustaria tener para facilitar su

vida, estudio o entretenimiento y que actualmente no existe. Ese sera el punto de partida para su proyecto."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que trabajaran en equipos para disefiar un objeto tecnolégico innovador y crear una maqueta que lo

represente. Enfatiza que el enfoque es creativo y colaborativo.

Actividad 1: Lluvia de ideas y selecciéon de problema o necesidad



e Objetivo: Analizar problemas o necesidades actuales para identificar oportunidades de innovacion tecnolégica.

¢ Instrucciones para el docente:

o Divide a los estudiantes en grupos de 3-4.

o Entrega hojas con la pregunta guia: ";Qué problema o necesidad identifican en su entorno que podria resolverse

con un nuevo objeto tecnolégico?"
o Los grupos discuten y anotan al menos tres ideas.
o Luego, cada grupo elige una idea para desarrollar en el proyecto.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Lista de ideas y seleccion de problema o necesidad para el objeto tecnolégico.

e Tiempo: 20 minutos

Rol del docente: Circula entre grupos, fomenta la participacién, hace preguntas como: ";Por qué este problema es

importante?", ";Cémo podria ayudar un nuevo objeto tecnolégico?"

Actividad 2: Diseiio conceptual del objeto tecnolégico

e Objetivo: Diseflar un objeto tecnoldgico original que responda a un problema o necesidad detectada.

e Instrucciones para el docente:

o Entrega plantilla de disefio con campos para nombre del objeto, funcidn, materiales necesarios y boceto.
o Los estudiantes definen las caracteristicas principales de su objeto y hacen un dibujo répido (boceto) del disefio.
o Se enfatiza que el disefio debe ser original y funcional.

e Organizaciéon: Mismos grupos

e Producto: Planilla con disefio conceptual y boceto.

e Tiempo: 25 minutos

e Rol del docente: Apoya con preguntas: ";Qué hace Unico a su objeto?", ";Cémo funcionard?", ";Qué materiales

usaran para la maqueta?"

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Incentivar que elaboren una breve presentacién oral de su disefio para
compartir con el grupo.
o Para estudiantes que necesitan apoyo: Ofrecer ejemplos sencillos y acompafamiento individual para concretar

ideas y bocetos.

Transiciones

Docente: Invita a los grupos a preparar su disefio para compartirlo en la siguiente sesién, recordando que crearan la

maqueta y la presentacion.

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada grupo comparta en una frase el problema que eligieron y qué objeto tecnolégico disefiaron

para solucionarlo.

Reflexion metacognitiva:
e ;Qué fue lo més facil y lo mas dificil de pensar en un objeto tecnolégico nuevo?
e ;COmo ayudd tu equipo a mejorar la idea?

e ;Qué esperas lograr con la maqueta en la préxima sesiéon?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios sobre la creatividad y claridad de los problemas y disefios presentados, resaltando

fortalezas y sugerencias para mejorar.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién construirdn la maqueta y preparardn una presentacién para explicar su

invento.

Sesion 2: Construccion y Presentacion de la Maqueta del Objeto Tecnoldgico

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Recuerda brevemente lo realizado en la sesién anterior y presenta el objetivo de hoy: construir una maqueta

que represente el objeto tecnoldgico disefiado y preparar una presentacién grupal.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta rdpida: ";Qué caracteristicas importantes debe tener su maqueta para que se entienda bien su

invento?"

Estudiantes: Responden y se genera una lista en pizarra con ideas clave (por ejemplo, tamafio, colores, partes

visibles).

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra una maqueta sencilla de un invento famoso para ejemplificar cdmo las maquetas ayudan a

visualizar ideas.

Contextualizacion:



Docente: Relaciona la actividad con posibles presentaciones reales en ferias de ciencias o concursos de innovacién

donde la maqueta y la explicacién son fundamentales.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Construcciéon de la maqueta

e Objetivo: Construir una maqueta que represente fisicamente el objeto tecnolégico disefiado.

e Instrucciones para el docente:

o Reparte los materiales para maqueta a cada grupo.
o Indica que con base en su disefio conceptual, deben construir una maqueta que permita visualizar el objeto.
o Recuerda que el trabajo debe ser colaborativo y que todos participen.

e Organizacidon: Grupos de 3-4 estudiantes

e Producto: Maqueta fisica del objeto tecnolégico.

e Tiempo: 35 minutos

Rol del docente: Supervisa, ofrece apoyo técnico, fomenta la cooperacién y plantea preguntas para mejorar el

disefio: ";Cémo pueden hacer que sea mas estable?", ";Qué parte es la mas importante y cémo destacarla?"

Actividad 2: Preparacidon de la presentacion
e Objetivo: Presentar de manera clara y creativa la idea y la maqueta a sus compaferos, argumentando su utilidad y
funcionamiento.

e Instrucciones para el docente:
o Guia a los estudiantes a preparar una presentacién breve (3 minutos) que incluya:

= Nombre del objeto

= Problema o necesidad que resuelve

= Descripcién de su funcionamiento

= Explicacién de la maqueta

o Los estudiantes ensayan la presentacién y se asignan roles para hablar.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Presentacién oral grupal preparada.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol del docente: Orienta en la estructura de la presentacién, ofrece retroalimentacién rdpida y ayuda a organizar

el tiempo.

Diferenciacion



e Para estudiantes que terminan antes: Sugiere que preparen una demostracién adicional o respondan preguntas
que puedan surgir.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: Facilita guiones escritos para la presentaciéon y apoyo en la construccién

de la maqueta.

Transiciones

Docente: Convoca a la presentacion final y explica que cada grupo expondra su invento y maqueta ante la clase.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Después de las presentaciones, realiza un breve resumen resaltando la creatividad, la funcionalidad y el

trabajo en equipo demostrado.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ayudod tu grupo a mejorar la idea inicial durante la construccién de la maqueta?
e ;Qué aprendiste sobre el proceso de crear un objeto tecnoldgico desde cero?

e ;COmo podrias aplicar esta experiencia en otros proyectos o en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona retroalimentacién grupal e individual destacando fortalezas y sugerencias para futuros

proyectos, enfatizando la importancia del trabajo colaborativo y la comunicacién.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a pensar en cémo podrian seguir desarrollando sus ideas fuera del aula, participando

en ferias o concursos de innovacion.

Tarea o reto:

Invita a que cada estudiante reflexione y escriba un breve péarrafo sobre qué objeto tecnoldgico les gustaria inventar en

el futuro y por qué, para compartirlo en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: En la activacién de conocimientos previos de la Sesién 1 para conocer ideas y experiencias previas.
o Formativa: Durante el desarrollo de actividades en ambas sesiones, monitoreo del trabajo en equipo, disefio

conceptual y construccién de la maqueta.



e Sumativa: En la presentacién final del objeto tecnoldgico y maqueta, ademds de la reflexién escrita como tarea.

Criterios de evaluacion:

e Identificacién clara y pertinente de un problema o necesidad actual (vinculado al objetivo de analizar problemas).
e Creatividad y funcionalidad en el disefio del objeto tecnoldgico (vinculado al disefio original).

e Calidad y representatividad de la maqueta construida (vinculado a la construccién tangible del objeto).

e Claridad y coherencia en la presentacién oral del proyecto (vinculado a la comunicacién efectiva).

e Participacion activa y colaboracién en equipo durante todas las fases (vinculado al trabajo colaborativo).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica para evaluar diseflo, maqueta y presentacién.

e Lista de cotejo para seguimiento de participacién y colaboracién grupal.
e Observacién directa durante las actividades.

e Portafolio del proyecto con bocetos y planillas.

e Autoevaluacién y coevaluacién breve al final del proyecto.
Evidencias de aprendizaje:

e Documento con problema identificado y disefio conceptual.

e Maqueta fisica del objeto tecnoldgico.

e Presentacién oral grupal.

o Reflexién escrita individual sobre el aprendizaje obtenido.
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