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Resumen

Los estereotipos de género y las creencias juegan un papel fundamental en la perpetuacién
del problema de la igualdad de género. Y esta brecha de género es especialmente relevante
en los campos STEM por el rol de la tecnologia en el desarrollo econdmico de los paises. La
educacién en la igualdad de género se encuentra presente en la actual legislacién espafiola
como elemento transversal, recogiendo su importancia. Por otra parte, el mundo estd
cambiando muy rapido y la educacion del siglo XXI debe adaptarse a nuevas maneras de ver

y hacer.

El propdsito de este trabajo de fin de master es integrar ambos retos en una propuesta
tedrica de intervencion en la asignatura de Tecnologia Creativa de 1° de ESO. Usando la
metodologia didactica de pensamiento de disefio o design thinking para redisefar un juguete
sexista, los estudiantes tendran la oportunidad de reflexionar sobre el rol de los estereotipos
de género de una manera individual y personal, trabajaran de forma cooperativa y asimilaran
la mentalidad de crecimiento y autoestima creativa, entre otras habilidades caracteristicas
del pensamiento de disefio, que son necesarias para conectar con la realidad social y laboral

a la que se van a enfrentar.

De una manera mas amplia, este trabajo es una forma de contribuir al cierre de la brecha de

género en campos tecnocientificos.

Palabras clave: Design thinking, igualdad de género, aprendizaje cooperativo, tecnologia,

ESO.
Abstract

Gender stereotyping and beliefs are at the root of the gender equality problem and its
perpetuation. This gender gap is especially relevant in STEM fields due to the role technology
plays in the economic growth of countries. Education in gender equality is present in the
current national legislation in Spain as a thorough element, expressing its importance. On
the other hand, the world is changing very fast and the XXI century education needs to adapt

to new ways of seeing and doing.
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The purpose of this master’s thesis is to integrate both challenges, education in gender
equality and education for the XXI century, in a theoretical proposal for a didactic
intervention program in an early secondary, Creative Technology class. Using Design Thinking
as the methodology to redesign a sexist toy, the students will have the opportunity to reflect
in a personal and individual way about the role of gender stereotyping. They will cooperate
and assimilate growth mindset and creative self esteem, amongst other skills necessary to

connect with the social and working reality they will eventually face.

In a broader sense, this work is a way to contribute towards closing the gender gap in STEM

fields.

Keywords: Design thinking, gender equality, cooperative learning, technology, early

secondary education.
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1. Introduccion

1.1. Justificaciéon y planteamiento del problema

La igualdad de género es uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible para 2030 de

Naciones Unidas. Es un problema complejo y con muchos frentes.

El patriarcado pone a las mujeres en una situacién de inferioridad de oportunidades respecto
a los hombres. Pero recientemente han aparecido diferentes iniciativas que estan poniendo
el foco en como afecta esta relacién de desigualdad a los hombres. Y se empieza a
comprender de manera mas generalizada que la consecucién de la igualdad de género es un
esfuerzo a dos bandas, un esfuerzo por parte de los hombres privilegiados y de las mujeres
en desventaja. Esta claro que la educacion es clave para conseguir una sociedad mas justa.
Uno de los esfuerzos grandes en este sentido es empoderar a las mujeres jovenes en todas

sus etapas académicas.

Las nifias de tan solo 6 afios ya identifican la inteligencia como rasgo masculino (Bian, Leslie,
y Cimpian, 2017). Los nifios también se ven afectados por estereotipos y tienen mas
posibilidades de tener conductas de riesgo y hacer peores elecciones para su salud cuanto
mas apegados a esos estereotipos tradicionales estdn a medida que crecen (Courtenay,
1999). Sin perjuicio de que son las mujeres las que estdn en clara desventaja de
oportunidades, el patriarcado afecta a todos, existen pasillos de cristal para ambos sexos. Y

es mas facil educarse en la igualdad que deshacerse de viejos patrones.

Segun varios autores (Eagly, Wood, 2016; Blackstone, 2003), esos estereotipos de género que
afectan desde la infancia tienen su origen en la sociedad. Lo que se ve, lo que se oye, el trato
gue se recibe, el trato a otras personas del que se es testigo, las expectativas culturales o
familiares, los modelos de referencia o falta de ellos, los programas de televisién, los
anuncios, los productos... y de entre esos, los juguetes. El presente trabajo propone trabajar
la igualdad de género en el aula de Tecnologia Creativa de 1° de ESO, concretamente en el

bloque 1 “El proceso creativo en tecnologia” a través del rediseio de un juguete.

Se sabe que el lenguaje de los nifos es el juego. Jugando es la forma en la que los nifios y
nifas procesan el mundo. Jugar es el tiempo y el espacio donde aprenden nuevas

habilidades, trabajan emociones, pensamientos, practican interacciones sociales y se sienten

9
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libres para expresarse como deseen. Dos nifios incapaces de comunicarse verbalmente entre
si, porque hablan idiomas distintos, por ejemplo, jugaran juntos y se entenderan a través del
juego. El juego es absolutamente primordial para el desarrollo del nifio (Garcia Gémez,

2009).

Algunas de las herramientas del juego son los juguetes, pero muchos de esos juguetes hoy
en dia no son de juego abierto, no son provocativos, no proveen de ese espacio para la
imaginacion. Incluso, al contrario, llegan a ser limitantes y definitorios. Y en el mejor de los
casos, esos casos donde el niflo sobrepasa con su creatividad las fronteras del juguete para
jugar con él de una forma para la que no fue disefiado; aun asi, el mensaje permanece: las
nifas se ocupan de los cuidados y llevan rosa y tienen que estar bonitas, los nifios se ocupan
de los trabajos de fuerza, deciden y tienen que competir. Serbin, Poulin-Dubois, Colburne,
Sen y Eichstedt (2001) y Zosuls, Ruble, Tamis-LeMonda, Shrout, Bornstein y Greulich (2009),
exponen que los nifios y niflas empiezan a identificar y clasificar roles de género alrededor de
los 18 meses. A este respecto, sobre la importancia de los juguetes, se recomienda leer la
reflexion de Vallejo Salinas (2009) en su articulo “Juego, material didactico y juguetes en la

primera infancia”.

Por supuesto existen corrientes en contra de esta mercantilizacion de la infancia. Una de
ellas, por ejemplo, consiste en producir en color rosa todos esos juguetes etiquetados como
masculinos, con la idea de atraer a mas nifias, y aunque es una buena iniciativa tiene varios
problemas; uno de ellos es que no existe un reflejo claro de ese “enrosamiento” en el mundo
adulto de los objetos, el color rosa desaparece en un porcentaje altisimo. ¢Cuantos coches

de color rosa se han visto? No hay una solucidn unica al problema.

La propuesta de intervencion de este TFM es para la asignatura de tecnologia, y pretende por
un lado que los estudiantes trabajen la igualdad de género a través del redisefio de un
juguete sexista y por otro lado, en un marco mas amplio, contribuir a la igualdad de género
en el ambito educativo tecnocientifico (STEM). De acuerdo a Verdugo Castro, Sdnchez
Gdémez, Garcia Holgado y Garcia Penalvo (2019), la brecha de género que existe en el
ambito educativo STEM, y por tanto en tecnologia, tiene una relaciéon directa con los
estereotipos de género y con las conductas estereotipadas que existen acerca de los roles

femenino y masculino. No se entiende que la propuesta pueda ser un trabajo Unicamente

10
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para los estudiantes, en este TFM se impulsa a que el docente haga suyo el fomento de la
igualdad proyectandolo mas alla de la inmediatez de las actividades propuestas. El docente
debe analizar su propia practica para que ésta también contribuya a la igualdad de género.
Por eso ha de tener en cuenta ese marco mas amplio que se ha mencionado que es la brecha
de género en STEM. Se ensefia tecnologia intentando cerrar la brecha de género en el
ambito educativo porque de lo contrario, se estaria ensefiando tecnologia contribuyendo a
aumentar la brecha de género. A este respecto, se recomienda la lectura del libro blanco de
las mujeres en el dmbito tecnolégico publicado por el Ministerio de Economia y Empresa

(Mateos Sillero y Gdmez Herndndez, 2019).

La metafora de la tuberia con fugas “leaky pipeline”, que acuiié Berryman (1983) se usa para
ilustrar la probabilidad de que las mujeres puedan abandonar el sector cientifico-tecnolégico
en cualquier momento de su vida y deja al descubierto los problemas de adquisicion y
retencidén del talento femenino en los campos STEM. En este sentido, es interesante que
desde temprano las alumnas puedan tener esa ventana al mundo laboral, ya que la falta de
referentes en los medios es otro factor limitante. Ademas, la asignatura de Tecnologia es
idonea para ello ya que se engloba en las disciplinas STEM, y la brecha de género en campos
STEM es muy visible y facil de ejemplificar y por tanto de comprender, las mujeres estan

ampliamente infra representadas a todos los niveles.

Se considera importante que el alumnado haga este tipo de razonamiento consciente sobre
la igualdad de género de forma temprana, en la presente propuesta se trata de la
preadolescencia, cuando aun tienen esa conexién emocional con su nifio interior y adn
“recuerdan” sus juguetes infantiles. Asimismo, la relacion con el profesorado es mas cercana
gue en cursos posteriores, facilitando esa reflexion conjunta. Los estudiantes van a aprender
sobre los estereotipos, van a razonar sobre su efecto en los juguetes, van a servirse de
espejo, y van a valorar e investigar la influencia que pueden tener sobre sus propias
elecciones 'y creencias posteriores, especialmente orientado a habilidades
cientifico-tecnoldgicas por tratarse de una clase de tecnologia. La idea es que el alumnado
pueda conectar este razonamiento con sus emociones a través de ejercicios en clase para

posteriormente realizar el redisefio de un juguete.
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De esta forma el beneficio es doble, por una parte, hay una metacognicion acercada a la idea
de género y por otra, es una forma de empoderar a las chicas en campos STEM y ofrecer a
los chicos un modelo de masculinidad mas saludable, uno de conciencia sobre el privilegio y

la desigualdad de la realidad en la que viven.

Adicionalmente al concretar un problema (los juguetes estereotipados dan una visidn de la
realidad muy limitada e impactan en las creencias de las personas contribuyendo a la
desigualdad de género), se pueden definir unos objetivos: especificos, medibles, alcanzables,
relevantes y temporales (SMART por su acréonimo en inglés). Es decir, el problema se puede
solucionar. Y este es un gran aprendizaje, por supuesto de cara al mundo
cientifico-tecnolégico, pero también en valores, pues el alumnado aprende que su trabajo
tiene un efecto en la sociedad y que con él se puede ayudar a hacer un mundo mas

igualitario y justo.

La metodologia didactica que este trabajo propone es “design thinking” por tratarse del
disefio de un producto. Es una metodologia con marcado cardcter ludico en la que se pueden
trabajar de manera muy efectiva las “habilidades blandas” que se necesitan en campos
tecnolégicos, como la mentalidad de mejora continua o la capacidad de analisis. Ademas, es
una metodologia que conecta muy bien con las emociones, que son una parte esencial del

trabajo para el aprendizaje propuesto.

También al ser una asignatura de marcado caracter experimental, la tecnologia es ideal para
que el alumnado trabaje mediante retos (redisefio de un producto), pudiendo no sdlo
aprender teoria y practica de forma simultanea, sino también de forma aplicada, ofreciendo

una ventana al mundo laboral y al conocimiento del medio.

El hecho de que sea un redisefio y no un disefio acercara al alumnado al mundo laboral,
donde los productos se disefian con unas limitaciones reales de produccién industrial o
responden a ciertos criterios econdmicos, éticos, medioambientales, de calidad, de

modernizacidon o de permanencia en el mercado entre otros.

El trabajo se realizara de forma cooperativa, en grupos, dando la oportunidad al alumnado
de intercambiar puntos de vista, dialogar, aportar ideas y desarrollar propuestas, extraer

conclusiones, entender al otro, tener una vivencia aceptante y divertirse aprendiendo.
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La propuesta de intervencidn trabaja la igualdad de género con la clase y desde la clase, y se
enmarca en la consecuciéon del Plan de Futuro del centro (ver Contextualizacion de la
Propuesta). Se trata de hacer participe al alumnado de cémo puede afectar la desigualdad de
género en el desarrollo de una potencial carrera tecnoldgica, por ser un tema tan central y
definitorio de los sectores profesionales STEM, para que desde el conocimiento puedan

planificar sus estrategias personales para el futuro de forma mas pragmatica y realista.

Finalmente, se considera que esta propuesta es novedosa, por la metodologia escogida y por
el doble objetivo de intervenir en el alumnado de ESO y en la propia practica docente de la

tecnologia.

1.2. Objetivos del TFM

1.2.1. Objetivo general

El objetivo general de este trabajo es crear una propuesta didactica que permita al alumnado
de Tecnologia de 12 de la ESO trabajar la igualdad de género a través del redisefio de un

juguete, usando las metodologias didacticas de design thinking y aprendizaje cooperativo.

1.2.2. Objetivos especificos

- Emplear el pensamiento de disefio como metodologia didactica para favorecer el
aprendizaje significativo.

- Disefiar acciones dinamicas de aula que usen técnicas de creatividad y fomento de ideas
para el trabajo cooperativo, con la idea de darle al alumnado un mayor protagonismo en
su aprendizaje.

- Relacionar de forma efectiva el trabajo de clase con la realidad laboral y social.

13
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2. Marco teodrico

La realizacion de este marco tedrico tiene como base una extensa revision bibliografica en
torno a varias ideas que se hilan a lo largo del texto: la igualdad de género en tecnologia, el
pensamiento de disefio, el aprendizaje cooperativo, la educacidn secundaria y la educacién

del S. XXI.

Se podria resumir en que este TFM es el trabajo del elemento transversal de la igualdad de
género definido en la legislacion autondmica de Castilla la Mancha (Decreto 40/2015, de 15
de junio), usando la metodologia design thinking en la asignatura de Tecnologia Creativa. Asi,
en este marco tedrico se analiza primeramente la igualdad de género en relacién a la
tecnologia y la ingenieria (campos tecnocientificos o STEM por extensién, y asi se verd
referenciado), y su importancia en la economia y en el marco global de las naciones. Y a
partir de ahi, con una idea general del problema, se ahonda en el trabajo de igualdad de

género en secundaria y en la asignatura de tecnologia.

En la segunda parte del marco tedrico, se expone una metodologia didactica que por sus
caracteristicas es idonea para ese trabajo de igualdad de género en la asignatura. Es una
metodologia basada en la empatia, fundamental para el fomento de una sociedad mas
inclusiva y para minimizar el efecto negativo de los estereotipos. Asimismo, se exponen las
razones de por qué, a pesar de no estar aun muy extendida en el contexto educativo, es
beneficiosa para las personas en el rango de edad de la educacidn secundaria. Encontramos
gue esta metodologia es ademads cercana al mundo profesional, por lo que es interesante

para el objetivo de la propuesta de relacionar el trabajo de clase con la realidad laboral.

Y en la tercera y ultima parte, vemos que por las caracteristicas del alumnado es necesaria
otra metodologia adicional, el aprendizaje cooperativo, y en qué manera su uso beneficia a la

presente propuesta.
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2.1. Igualdad de género
2.1.1. La importancia de la igualdad de género en tecnologia
La igualdad de género es un problema estructural con multiples factores y que afecta a

muchos campos, desde la falta de oportunidades de liderazgo hasta el trato diferenciado que
pueda recibir un bebé por el hecho de ser nifia, pasando por toda clase de terribles
problemas sociales como la violencia de género o la trata de mujeres. Como se ha
comentado anteriormente, en este marco tedrico se va a poner el foco en el trabajo de
igualdad de género en relacidn a la tecnologia por ser la asignatura en la que se enmarca la

presente propuesta de intervencion.

El mundo ha cambiado muy rapido, y el mundo laboral también. La tecnologia lo domina
todo. Son muchos los medios e instituciones analizando estadisticas para poder prever los
sectores que tendran un mayor crecimiento econémico. No cabe duda de que los sectores
STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) han crecido a un ritmo mds acelerado
gue la media. De acuerdo a Fayer, Lacey y Watson (2017) el empleo en Estados Unidos para
profesiones STEM crecié un 10.5 % entre mayo 2009 y mayo de 2015, comparado con el
crecimiento neto de 5.2 % para las profesiones no-STEM. Y 93 de 100 ocupaciones STEM
tuvieron un sueldo por encima de la media nacional. Las industrias con mds puestos STEM

tuvieron sueldos mas altos entre 2009 y 2015 en Estados Unidos.

En septiembre de 2020, el U.S. Bureau of Labour Statistics publicaba una lista de los empleos
de mas crecimiento y mejor remuneracidn previstos para la proxima década. De entre los
diez primeros, varios estan directamente relacionados con habilidades STEM, y los que
tendran mads vacantes segun Torpey (2020) son desarrolladores de software, analistas de

control de la calidad del software y testeadores.

Caprile, Palmén, Sanz y Dente (2015) exponen que, en la Unién Europea, la contratacion de
perfiles STEM se incrementd en un 12% entre los afios 2000 y 2013. Y de acuerdo al mismo
estudio, la Comisién Europea ha estimado que se crearan alrededor de siete millones de

empleos en el sector STEM para 2025.
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En Espaiia en los proximos 20 afios uno de los sectores protagonistas sera Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion (TIC) de acuerdo al informe Trabajar en 2033 de

Pricewaterhouse Coopers (2014).

Incluso en sectores no directamente relacionados, las habilidades digitales y tecnolégicas se
han vuelto esenciales. La fundacién Telefénica (2017) anuncié un déficit de 3 millones de

profesionales con competencias STEM para el presente afio (2020).

Por lo expuesto, se intuye que de cara al futuro las habilidades STEM podrian contribuir de

forma significativa a la seguridad laboral y la estabilidad econdmica de una persona.

Existe algo interesante en el mencionado informe de Pricewaterhouse Coopers (2014) sobre
las tendencias en el mercado de trabajo global. Y es que, al analizar la poblacién activa y el
empleo, se hace visible la necesidad de que la mujer esté presente en el mercado de trabajo
para compensar el envejecimiento de la poblacién. Acompafiando a esta reflexion los datos
de Eurostat (2020) muestran una bajada de la brecha de la tasa de empleo entre mujeres y
hombres a escala de la UE de 16.4 % en 2002 a 11.7% en 2019. Es decir, este aumento
progresivo de la presencia de la mujer en el mercado de trabajo no es una intencién de

futuro, es un plan en marcha.

Asimismo, la lucha por la igualdad es uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible para
2030, que han acordado 193 paises de la ONU (Organizacion de Naciones Unidas). Y la
independencia econdmica es lo que determina el grado de autonomia de las mujeres, su vida
plena y su libertad, y por lo tanto es clave para la consecucién de la igualdad. A este respecto
recomendamos leer el articulo “Hechos y cifras: empoderamiento econémico” publicado por

UN women (2015).

De este modo, se enfatiza lo que aportan los datos: las habilidades STEM juegan un rol
decisivo en el desarrollo de la economia. Uno de los objetivos es la igualdad de género y esto
pasa porque las mujeres se incorporen al mundo laboral. Siendo esta incorporacion,
asimismo, importante para el desarrollo de la economia. Es légico, por tanto, que empoderar
a las mujeres en STEM les ayudard a alcanzar la independencia econdmica en los niveles
laborales mas basicos y a llegar a los puestos de toma de decisién en los niveles mas altos. Es
decir, a tener también un rol activo y significativo en el desarrollo de la economia, lo que a su
vez favorecera la consecucién de la igualdad de género en una suerte de circulo virtuoso.
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2.1.2. La escuela como motor de cambio

En el apartado anterior se ha indagado en la importancia de la incorporacién de las mujeres
al mundo tecnoldgico. Se ha visto, en definitiva, que desde el punto de vista tanto ético
como econdmico, un futuro sostenible, igualitario y justo pasa por la incorporacion laboral
de mujeres a los campos tecnolégicos y STEM. Y para ello, la educacidn es clave, es necesario
crear espacios para que las alumnas y los alumnos tengan la oportunidad de indagar en sus
propias creencias y sean capaces de considerar lo que, a la vista de lo analizado, podria llegar

a ser un interesante y préspero futuro laboral en campos relacionados.

En este contexto el peso que tiene la escuela es indiscutible, y el aula de tecnologia es un
lugar privilegiado porque se puede trabajar para cerrar la brecha de género desde la misma
brecha, y para el alumnado serd mds féacil entender y visualizar los componentes del
problema desde el problema mismo. De hecho, al incluir la perspectiva de género en las
actividades de la asignatura de tecnologia, el alumnado es capaz de cambiar su percepcion
respecto a los problemas de género en el ambito tecnolégico (Garcia Holgado, 2017). En su
estudio sobre la influencia de los estereotipos en la eleccidon de estudios en ingenieria y
areas tecnocientificas, Lorenzo Rial, Alvarez-Lires, Alvarez-Lires y Serrallé Marzoa (2016)
ponen de manifiesto cémo la autoevaluacion positiva de las habilidades tecnocientificas
aumenta las aspiraciones a seguir estas carreras. Y concluyen en la importancia de enviar el
mensaje, desde las escuelas entre otras instituciones, de que mujeres y hombres tienen la
misma capacidad de logro en STEM. Sin el minimo de creer en su capacidad de éxito, es muy

dificil que los alumnos y en especial las alumnas prefieran una carrera en STEM.

Mas adelante se verd como la mentalidad de crecimiento, promovida por la metodologia
elegida para esta propuesta puede contribuir a mejorar el autoconcepto de habilidades

STEM en el alumnado.

Tal y como explica la teoria de la tuberia con fugas de Berryman (1983), ejemplificada en la
siguiente figura, la brecha de género en campos tecnocientificos empieza muy temprano y

aumenta a medida que pasan los afos, académica y laboralmente hablando.
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TUBERIA DEL PROGRESO PROFESIONAL

Mayor presion de formar parte de

{unlasycc\mités para cumplir con
0% requisitos de diversidad

Técnicas de contratacion arrdneas

Estereotipos

Prejuicios Responsabilidades familiares

Prejuicios

Falta de referentes Discriminacian

Responsabilidades familiares

Falta de conocimiento Acosa

sobre carreras STEM

Discriminacian/sexismo
Falta de referentes /

Desinterés por carreras
STEM Falta de mentores

Expectativas culturales/-
familiares

Falta de seguridad laboral

Falta de flexibilidad
laboral

Estereotipos

Menor acceso a oportunidades de desarrollo

Esterectipos Dificultad en refuerze/reingrese al trabajo

Prejuicios Falta de flexibilidad laboral

Discriminacion Meritocracia defectuosa para el avance profesional

Acoso Falta de mentores/promotores
Leyenda

Falta de referentes Interrupciones en la profesion

E Barreras para el progresa

Figura 1. Ejemplo de tuberia de avance profesional en STEM mostrando las barreras de promocion a las que se enfrentan las

mujeres. Tomado de Australian Academy of Science, 2019 (como se cité en Ferndndez Alvarez, 2020).

El estereotipo de que la tecnologia es un campo masculino estd muy generalizado y afecta a
las chicas desde una edad temprana, incluso si ellas no son conscientes (Lorenzo Rial,
Alvarez-Lires, Alvarez-Lires y Serrallé Marzoa, 2016). Los cambios en la percepcién de eficacia
en las competencias digitales empiezan en los ultimos cursos de la educacién primaria y se
vuelven mds pronunciados segln se progresa hacia el bachillerato, y sigue aumentando en la
educacion superior. Las mujeres constituyen menos de un tercio de estudiantes en
tecnologia e informatica, una disparidad de género sin parangdn en otras disciplinas, incluso
dentro de los campos cientificos. Los estudios ICILS (International Computer and Information
Literacy Study) demuestran que la percepcién personal de eficacia para tareas informaticas y
de tecnologia de la informacién (ICT) es significativamente menor en las chicas que en los
chicos en todos los paises. Estudios en Reino Unido demuestran que el interés en STEM es
casi igual para chicas y chicos a los 10 u 11 afios, con solo un 3% de diferencia en favor de los
chicos y para cuando tienen 18 afos, esa diferencia ya es del 14% (Unesco, 2019).
Ahondando en esta idea, Vincent-Ruz, y Schunn (2018) hablan de la importancia critica de
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desarrollar una identidad cientifica fuerte en las chicas entre los 11 y los 16 afios a través del
apoyo externo y la resiliencia interna para apoyar elecciones de estudios hacia campos

STEM.

Siguiendo esta idea, en el siguiente apartado se expone cémo la metodologia escogida
(design thinking) contribuye a desarrollar esa identidad cientifica mediante la adopcién de

una actitud concreta.

La educacidon en igualdad en secundaria es un elemento transversal a trabajar segun la
legislacion autondémica de Castilla la Mancha (Decreto 40/2015, de 15/06/2015). No es el
Unico documento que insta a trabajar en ello desde la escuela, en el libro blanco de las
mujeres en el dmbito tecnolégico, Mateos Sillero y Gdmez Hernandez (2019) se dirigen a
todos los actores del problema. Y hacen una descripcion y prescripcion de la igualdad de
género en el sector tecnolégico y afirman, ahondando en las ideas que esboza este marco
tedrico, que la brecha de género en el sector tecnoldgico es especialmente grave por ser la
industria que mas empleo neto creara en los préximos afos. También por la importancia del
desarrollo tecnoldgico en cdmo nos informamos, nos comunicamos y nos entretenemos,

explicando también el caso del sesgo de los algoritmos y cdmo contribuyen a la desigualdad.

Entre otros temas, el texto analiza los factores de impacto en la educacidn formal e informal
y los relacionan con la baja presencia de chicas y mujeres en estudios de ambito tecnoldgico
y digital en secundaria y formacion profesional, aportando datos. Asimismo, propone una
serie de actuaciones desde la escuela, que se han tenido en cuenta en la elaboracion de este
TFM. Sefialan dos dmbitos de actuacidn, los contenidos y el profesorado. Para los contenidos
animan a cambiar los materiales educativos estereotipados, tener presente el contenido
visual de los libros, libros de texto y recursos educativos para que no haya un retrato
masculinizado de las personas vinculadas a la tecnologia, se muestren mds mujeres en
campos calificados como masculinos y mas hombres en los considerados como femeninos, y

se favorezca la toma de decisiones respecto a estudios y profesiones sin sesgos de género.

El segundo ambito de actuacién, el profesorado, tiene una relevancia particular en la
transmisién de estereotipos de género con sus gestos y actitudes inconscientes: el tono y las
palabras empleadas, quién lidera las actividades, a quién preguntan mas, referencias

implicitas o explicitas de lo que se le da bien a cada uno, y la puntuacién sesgada en las
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evaluaciones de matematicas (antesala de la aproximacién a las ciencias y la tecnologia). El
diseio del aula (como la decoracién de la sala de informatica) también es importante, ya que
define quién pertenece o no (estereotipo del informatico geek) y apunta que los estereotipos
son un elemento disuasorio mas fuerte en las chicas que en los chicos. Se trata, en definitiva,

de ampliar la imagen mental de lo que significa dedicarse a la ciencia y a la tecnologia.

Por ultimo, se menciona la importancia de divulgar todas las opciones desde tecnologia y las

diversas maneras de aproximarse a ellas, también desde otras disciplinas.

La propuesta de este TFM, tiene en cuenta lo anteriormente explicado, se trata de un
proyecto atipico, quizds mads atractivo para las chicas, porque redisefiar un juguete
atendiendo también al aspecto estético (tan importante en la rama informatica) encaja
menos en ese estereotipo masculino de ingeniero. Y también aspira a romper algunas ideas
de lo que es la tecnologia, lo que abarca y lo que supone y se adentra en el campo de la

creatividad, que estd menos estereotipado.

2.2. Design thinking

2.1.1. La relevancia actual de design thinking

Design thinking (pensamiento de disefio) ha sido un proceso de resolucién de problemas en
el mundo empresarial durante afios, relevante para las compafiias comprometidas con el
desarrollo creativo y la innovacion de acuerdo a Valentim, Silva y Conte (2017) . Design
thinking ha estado presente también en universidades y en los Ultimos afios se ha trasladado
a la educacién secundaria y primaria. De momento los estudios de design thinking en
educacién en estos cursos inferiores han sido modestos en alcance y cantidad asi que en este
marco tedrico se revisaran algunos de esos estudios, y también se analizard la idoneidad de
esta metodologia didactica para la presente propuesta de intervencion a través de la

correlacion de elementos propios del pensamiento de disefio con la educacion del siglo XXI.

En el estudio de Androutsos, y Brinia (2019) se repasan algunos de los marcos tedricos de
competencias. Se enfocan en la ONU, la OECD, el P21 y el Foro Econdmico Mundial y
concluyen que las habilidades requeridas para el S. XXI son la innovacidn, la colaboraciény la

co-creacion. Y relacionan estas habilidades con la metodologia de design thinking. Concluyen
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gue su practica permite a los estudiantes ser mdas innovadores y creativos, y les hace

responsables del proceso de creacion.

Los estudiantes de hoy habran de solucionar los problemas del siglo XXI de forma colectiva y
holistica. Segun Lindberg, Noweski, y Meinel (2009) tendran que alcanzar de forma creativa,
utilizando patrones cognitivos, un concepto de servicio o producto a través del conocimiento
externo y el entendimiento de multiples perspectivas (usuarios, clientes, ingenieria,

produccion, legislacién, impacto medioambiental...).

Asimismo, de acuerdo a Aflatoony y Wakkary (2015), el alumnado que ha aprendido
pensamiento de disefio toma decisiones mas deliberadamente y puede aplicar y transferir
esas técnicas y estrategias a situaciones complejas del dia a dia. Desde esta perspectiva se
habla de pensamiento de disefio no solo como metodologia didactica, sino como una
mentalidad. Y es precisamente con este enfoque del aprendizaje de una actitud (y no sélo de

una serie de herramientas) que se presenta esta propuesta de intervencion.

Para definir qué es design thinking se debe hablar primero de "wicked problems”(problemas
escabrosos). Este término, como lo acuiié Rittel (1973), se refiere a problemas complejos,
socialmente ambiguos y que por tanto ni son faciles de entender ni tienen la seguridad de

ser comprendidos.

PROBLEMA

ESCABROSO

Figura 2. Wicked problems / Problemas escabrosos. (Adaptado de Adams, 2020).
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A menudo design thinking es referida como una metodologia que se enfoca en la necesidad
de crear ideas y encontrar soluciones (productos, servicios, sistemas) para estos problemas
escabrosos, y que sean viables y novedosas para un grupo de usuarios en particular

(Lindberg, Meinel, y Wagner, 2011).

Con esto en mente, se destacan algunos estudios en los que conseguir la igualdad de género
se presenta como un problema escabroso. Asi, O'Brien, Fitzsimmons, Crane y Head (2017)
proponen que la desigualdad de género en entornos laborales persiste porque es un
problema escabroso, y como esta dptica apunta a la complejidad y la incertidumbre que
perpetua la desigualdad de género. Turnbull (2011), en su estudio sobre igualdad fiscal para
las mujeres en Canada, califica la resolucién de la desigualdad de género como ejemplo
paradigmatico de problema escabroso. También Hynes (2017) menciona la desigualdad de
género en relacién a la falta de oportunidades para el liderazgo femenino como un problema
escabroso, y propone, al igual que este TFM, el uso del pensamiento de disefio para

resolverlo.

Dentro del contexto educativo, design thinking se define como un modelo educacional que
organiza el pensamiento de forma que se generen mads ideas novedosas e innovadoras
(Kelley y Kelley, 2013). La Sociedad de Diseiio (Design Society) va un poco mas allg, y
ahondando en la idea de pensamiento de disefio como una mentalidad, pone el foco en
como este proceso de aprendizaje provee a los estudiantes de competencia y confianza
creativa. Les dota de una serie de herramientas y les permite poner esas ideas en practica.
Finalmente, usando pensamiento de disefio los alumnos deben no sélo encontrar la

respuesta a estos "wicked problems”, sino también formular la pregunta.

Al contrario que en ciencia, los estudiantes no reducen la complejidad del problema para
resolver este con teorias o modelos, y tienen un acercamiento mads pragmatico (Lindberg,
Noweski, y Meinel, 2009). Los estudiantes usan patrones cognitivos de forma creativa para
sintetizar la multifactorialidad del problema escabroso, transformandolo en un producto,

servicio o sistema (Lindberg, Meinel, y Wagner, 2011).

El pensamiento de disefio usa el pensamiento divergente y convergente y el razonamiento
abductivo, y con este enfoque de multiples perspectivas visualiza posibilidades futuras que

no encajan en modelos existentes. Esto potencia una manera de pensar en la que los
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sentimientos y las emociones son tan importantes como la racionalidad (Val, Gonzalez,
Iriarte, Beitia, Lasa, y Elkoro, 2017). Es decir, otro factor importante a la hora de definir
design thinking es el hecho de que esta centrado en la persona. Segun Val et al. (2017), el

disefiador, el estudiante en este caso, debe considerar simultdneamente e integrar
- las necesidades humanas y los nuevos conceptos de vivir bien

- los recursos técnicos y el material disponible

- las restricciones y oportunidades del proyecto

Es importante notar que design thinking no es disefio centrado en el usuario, que se enfoca
primariamente en la experiencia de éste con el producto final, sino disefio centrado en Ila
persona (human centered), que es un concepto humanista. El disefio se enfoca en el sistema
social, y los sistemas con los que interactian las personas, poniendo de relieve la empatia
(Painter, 2018). En el centro de esta idea, estd la afirmacién de la dignidad humana como
sostenien Val et. al (2017) y de la busqueda continua de qué se puede hacer para apoyar y
reforzar a los seres humanos en sus circunstancias sociales, econdmicas, politicas y
culturales. Atendiendo a este factor, se entiende la idoneidad de trabajar la igualdad de

género en el aula con esta metodologia.

En resumen, design thinking es una mentalidad que usa técnicas centradas en la persona y
razonamiento abductivo, para resolver problemas escabrosos (complejos, ambiguos) a través
de ideas creativas e innovadoras que daran como resultado productos, servicios o sistemas

funcionales y con significado emocional.

2.1.2. Design thinking en el aula

En aras de acercar el pensamiento de disefio al contexto educativo, es conveniente su
desestructuracién para volver a armarlo en el aula. No se trata tanto de explicar y secuenciar
una serie de fases sino de que el docente adopte el rol de guia, siendo el alumno el foco. Es
importante que no se limite a dar materiales a los estudiantes pidiéndoles que produzcan
una solucidn a un problema, sino que integre un enfoque de comunicacién, colaboracion,
resolucién de problemas y creatividad en todo lo que esté enseiflando (Campos, 2011). Es

decir, se debe centrar en el proceso creativo y no en lo que resulta de éste. De alguna forma,
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el docente también estd inmiscuido en su propio pensamiento de diseifio para trasladar esa

mentalidad al alumnado, y no solamente el método.

Atendiendo a las descripciones del prestigioso Hasso Plattner Institute of Design en la
Universidad de Stanford (d.Stanford), esa desestructuracidon del pensamiento de disefo se

consolida en cinco fases clave para el proceso que no son necesariamente lineales:

1. Empatizar - descubrir las necesidades, las emociones que guian el comportamiento, los

usuarios adecuados, vincularse con el problema.
2. Definir - entender a los usuarios, plantear el problema para que sea accionable.
3. lIdear - generar ideas de forma divergente (cantidad de ideas posibles o imposibles)

4. Prototipar - comprender los conceptos y evaluar las ideas con algo experimental (un
dibujo, un muro de post-its, juego de roles, un espacio, un croquis, un prototipo
tradicional, comunicacién digital...), usar pensamiento convergente para identificar y

realizar la mejor solucion.
5. Testear - refinar el problema o las soluciones y mejorarlas.

Cada una se puede abordar con distintas herramientas. En su guia Bootleg para d.Stanford,
Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, y Utley (2018) proveen las instrucciones de algunas

herramientas, técnicas o métodos para facilitar estas cinco fases. Se listan algunas de ellas:
- Asume una mentalidad de principiante.

- ¢Qué? (Como? iPor qué?

- Estudio desde la lente del usuario.

- Compartir y plasmar historias.

- Saturar y agrupar.

- Mapa de recorrido.

- ¢Coémo podriamos?

- Lluvia de ideas (brainstorming).

- Matriz para el feedback.
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- Matriz 2x2.

Tabla 1. Relacién entre algunas herramientas de creatividad y las fases del pensamiento de diseiio.

Empatizar Observacion / entrevista / sombra / mood board / usuarios extremos

Definir Persona / Matriz 2x2 / Diagrama VAIN

Idear Brainstorming / bodystorming / brainwriting / analogias

Prototipar Boceto / simulaciones por ordenador / muro de post-its / juego de
roles / espacio / croquis / maqueta / comunicacion digital

Testear/ validar Brainstorming / Dibujo / mapa mental / SCAMPER / PNI / 6 sombreros

Fuente: Elaboracién propia (2020).

2.1.3. Idoneidad de design thinking para la tecnologia en secundaria

La aplicacién de design thinking en el contexto educativo, aunque no ampliamente
extendida, estd probada a diferentes niveles. De entre los estudios que mds competen a esta
propuesta, cabe mencionar a Freimane (2015) que compard las propuestas usando design
thinking de un grupo de estudiantes de un Master de disefio y otro grupo de estudiantes
entre 11 y 14 afos. La creatividad natural, la curiosidad, la apertura hacia lo nuevo y la
capacidad para trabajar juntos es lo que permitid a los niflos experimentar con design

thinking y crear soluciones innovadoras cercanas a las profesionales.

Design thinking es ideal para la asignatura de Tecnologia ya que es una metodologia

orientada a la accién y es muy experimental.

Guiar a los estudiantes a un redisefio de producto a través del pensamiento de disefio, les
acerca a una posicidén en la que no sélo manejan aspectos estéticos sino que adoptan una
vision mas amplia del disefio, y se posicionan como coordinadores de diferentes disciplinas,
intereses y diversas cuestiones relativas a los procesos industriales (Lindberg, Meinel, y

Wagner, 2011).
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Y es particularmente relevante para campos tecnocientificos porque se generan entornos de
aprendizaje donde se ensefian la mentalidad del pensamiento de disefio y los procesos

entrelazados con contenido académico (Carroll, Goldman, Britos, Koh, y Royalty, 2010).

De acuerdo Hirsch, Carpinelli, Kimmel, Rockland, y Bloom (2007) los estudiantes de 11 y 13
afios (middle school) que estan expuestos a experiencias de pre-ingenieria tienen una actitud
mas positiva hacia las ciencias, la matematica y la ingenieria que los estudiantes que
aprenden ciencias y matematicas a través del curriculo tradicional (como se cité en Carroll,

2014).

De acuerdo a Valentim, Silva y Conte (2017), design thinking es importante para la rama
informatica de la tecnologia y el disefio de software. El entendimiento de problemas
complejos que se promueve con la metodologia contribuira a la comprensién de los procesos

de fabricacion digital, que son a su vez complejos.

Design thinking es una metodologia que tiene ventajas a varios niveles, los estudiantes

desarrollan capacidades que les servirdn independientemente de su campo de estudio.

Plano académico y cognitivo

El redisefio de un producto permitird a los estudiantes explorar multitud de temas
relacionados la resolucidon de problemas tecnoldgicos de forma organica, pues dara pie, no
solamente a analizar y generar los elementos de un proyecto tecnolégico (memoria, planos,
lista de materiales, documentacion...) sino también a explorar distintos procesos industriales

de forma introductoria. Es también una metodologia muy cercana a la produccién industrial.

En el plano cognitivo, a través de las diferentes actividades se trabajara la atencidn, la

percepcion, la comprension, etc.
- Competencias no académicas

Ademads de trabajar capacidades especificas, el pensamiento de disefio se caracteriza por
trabajar esas competencias no académicas, o soft skills, que contribuyen de manera

inequivoca a la motivacion de cada estudiante.

La colaboracién y la empatia, factores fundamentales del design thinking, son indicadores de
la habilidad para trabajar con otros. La empatia se necesita en muchas profesiones y los

nifios empaticos que crezcan como adultos empaticos tendran mas posibilidades de tener
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una vida préspera (Noel, Liub, 2017). En el mismo estudio, se expone que el pensamiento de
disefio promueve tanto una mentalidad de crecimiento como las competencias necesarias
para el Siglo XXI, la curiosidad, la empatia, la exploracién de las necesidades humanas y de su
entorno a través de la investigacion, la experimentacion, el pensamiento critico y un rigor

gue podria desembocar en un exitoso futuro.

En la misma linea, y pese a no hablar de pensamiento de disefo especificamente, Levine
(2012) apunta al pensamiento critico, las habilidades creativas y la capacidad para preguntar
las preguntas correctas como factores cruciales para una vida de aprendizaje, y establece la
correlacidon entre la motivacién interna y ambos, logros académicos y menor ocurrencia de

problemas emocionales.

De acuerdo a Painter (2018), el pensamiento de disefio es uno de esos conceptos que
ayudan al alumnado a adoptar una mentalidad de crecimiento y a tener éxito en la escuela.
La mentalidad de crecimiento es una teoria desarrollada por Carol Dweck (2006) en la que se
relaciona la motivacién interna con algo que llama mentalidad fija o de crecimiento, siendo
esta ultima la que toma los fallos como oportunidades de aprendizaje, dando lugar a una
creencia a través de la cual las cualidades basicas de una persona son algo que se puede

cultivar a través del esfuerzo (Painter, 2018).

Este enfoque del pensamiento podria ser muy importante en tecnologia y en especial para
las chicas, ya que les ayudara a ver sus limitaciones (reales o no) como oportunidades y
luchar contra la narrativa externa patriarcal. Un estudio conducido por Bedford (2017) como
se citd en Painter (2018), demostré como estudiantes de secundaria en el adrea de ciencias
mejoraron su motivacion tras el desarrollo de la mentalidad de crecimiento. Y un estudio
similar se llevd a cabo en Noruega en el drea de matematicas, con resultados similares. Se

concluye que la mentalidad puede crecer y cambiar con el tiempo.

En design thinking, los estudiantes se involucran en un aprendizaje en equipo y mediante el
uso del pensamiento divergente el profesorado les da oportunidad y fomenta que expresen
sus opiniones. El alumnado aprende a tomar riesgos creativos y a entender sus propuestas
con confianza creativa (Carroll, et al, 2010) (Aflatoony, Wakkary, 2015). Ante problemas
complejos multifactoriales, los estudiantes daran diferentes soluciones que seran tomadas

como propuestas, y no como soluciones de caracter binario (bien/mal). También es una
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metodologia optimista, pues permite al alumnado promulgar cambios positivos en el mundo
a través del disefio, y al mismo tiempo, promueve la resiliencia pues obliga al estudiante a

lidiar con la incertidumbre.

Como se ha expuesto, adoptar una mentalidad de design thinking es muy positivo para la
franja de edad de secundaria por su momento madurativo. Gente mas sana
emocionalmente, con capacidad y experiencia empatizando tendra como resultado una
sociedad mas justa. Gente que se atreve a ser creativa y a hacer propuestas, también serd

gente mds propensa a seguir su camino y no dejar que los estereotipos les definan.

2.3. Aprendizaje cooperativo

2.3.1. Qué es el aprendizaje cooperativo

El trabajo en equipo no es nuevo en educacién, muchos autores han notado su importancia,
como Piaget (1969) que investigd sobre la interaccidén social y su papel en el desarrollo
intelectual. O Vigotsky (1978) para quien el aprendizaje se da primero a través de la

interaccidn con otros para integrarse después en la estructura mental del individuo.

El aprendizaje cooperativo tiene ya un largo recorrido y como se menciona, se fundamenta
en el constructivismo. Se trata de una metodologia didactica que fomenta el trabajo en
equipo y la cooperacion para lograr una meta en grupo. La cooperacién en contraposicion a
la competicién y el individualismo. La cooperacion entendida como la busqueda de un
resultado final comun, positivo para el grupo, mediante actividades, debates, proyectos... Es
una metodologia activa que atiende a la diversidad mediante la creacién de grupos
heterogéneos. De acuerdo a Domingo (2008), el aprendizaje cooperativo aprovecha la
capacidad de los grupos de mejorar el nivel de aprendizaje significativo gracias a la
interaccidn de sus integrantes. Y sus investigaciones demuestran que todos los alumnos, el
estudiante que explica y el que aprende de él, se benefician de la experiencia. De hecho, por
tener un desarrollo cognitivo similar, un alumno puede tener mas éxito que el docente en

hacer llegar ciertos conceptos.

Existen tres tipos de grupos de aprendizaje de acuerdo a Johnson, Johnson, y Holubec (1999)
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Formales: donde el alumnado trabaja junto para lograr objetivos comunes, asegurandose
de que ellos mismos y sus compaineros de grupo completen la tarea de aprendizaje

asignada.

Informales: se organizan dentro de la misma clase, duran entre unos pocos minutos y una
hora. Se usan como pequefias herramientas practicas de aprendizaje: centrar la atencién
del alumnado, promover un clima de aprendizaje, crear expectativas, para dar cierre a
una clase o para asegurarse de que el alumnado estd procesando el material de forma

cognitiva.

Grupos de base cooperativos: son grupos heterogéneos, con miembros permanentes de
minimo un afio de duracién. Permiten relaciones responsables entre los alumnos, lo que
les ayuda a esforzarse, a progresar en sus obligaciones escolares y a desarrollarse

cognitiva y socialmente.

Segun exponen Johnson, Johnson, y Holubec (1999), para que el trabajo en grupo sea

realmente cooperativo debe existir la figura del coordinador y se deben cumplir las

siguientes cinco condiciones:

Interdependencia positiva (los miembros del grupo son conscientes de que se necesitan

entre si para lograr el objetivo).
Responsabilidad individual y grupal.
Interaccion cara a cara estimuladora.
Uso adecuado de habilidades sociales.

Evaluacidn grupal.

De forma similar, de acuerdo a Domingo (2008), el trabajo sera cooperativo al darse los

siguientes elementos: la clase consiste en que los estudiantes aprendan y no en que el

docente ensefie, se trabaja en pequefios grupos con roles, los estudiantes dependen

necesariamente unos de otros para cumplir el objetivo, hay responsabilidad individual y de

grupo, los estudiantes trabajan juntos y cerca unos de otros, se desarrollan habilidades

sociales y hay una reflexion de efectividad como grupo.

Las fases de un trabajo cooperativo deberian ser las siguientes (Domingo, 2008):
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1. Constitucién del equipo (heterogéneo, de 3 a 5 personas).

2. Pequeias sesiones de rodaje.

3. Presentacion del tema de trabajo y acuerdos y compromisos del grupo.
4. Reparto de roles, tareas y eleccién del coordinador.

5. Planificacién del proceso: tareas y plazos.

6. Reuniones de trabajo.

7. Reuniones con el docente (progreso del trabajo elaborado y de la marcha del equipo).

2.3.2. Aprendizaje cooperativo en design thinking

La presente propuesta de intervencidn se centra en el uso del pensamiento de disefio, que
como se Vvid anteriormente, se realiza en equipos. En aprendizaje cooperativo la
participacién es estructurada por el docente. En principio, esto no seria necesario en design
thinking, en el que se da manera mas natural el aprendizaje colaborativo. Sin embargo,
debido al grado de madurez de los estudiantes (1° ESO) se ha decidido guiarlos de manera
mas cercana durante todo el proceso. Temas demasiado abiertos pueden causar distraccion y
falta de enfoque a esta edad impidiendo que el trabajo se finalice (Aflatoony, y Wakkary,
2015). Por lo tanto, puesto que la intencidén es tener ciertos limites, pero sin restringir las
elecciones de los estudiantes, en esta propuesta de design thinking los equipos de trabajo
seran de tipo formal cooperativo. Atendiendo a Johnson, Johnson, y Holubec (1999), el

docente debe:

especificar los objetivos de la clase,
- tomar una serie de decisiones previas a la ensefianza,

- explicar la tarea y la interdependencia positiva a los alumnos (necesidad mutua de cara a

lograr el objetivo comun),

- supervisar el aprendizaje de los alumnos e intervenir en los grupos para brindar apoyo en

la tarea o para mejorar el desempefio interpersonal y grupal de los alumnos, y
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- evaluar el aprendizaje de los estudiantes y ayudarlos a determinar el nivel de eficacia con

qgue funciond su grupo.

De entre las técnicas de aprendizaje cooperativo formal podemos destacar aprender juntos
(en equipos heterogéneos de 4 o 5 miembros, los alumnos cooperan para obtener un
producto en grupo) e investigacion grupal como dos de los modelos que se usaran en la

propuesta.

2.3.3. Ventajas para el alumnado

La escuela del Siglo XXI busca estas habilidades de cooperacion, entre los estudiantes y con
el profesor. Y precisamente, el aprendizaje cooperativo facilita la implicacién de todos los
estudiantes. Trabajando en grupos pequefios, los alumnos se sienten mas comodos para
atreverse a expresarse (razonar de forma critica, exponiendo oralmente, por medio de la
escritura...) y se promueven, en definitiva, actitudes mds positivas. El aprendizaje
cooperativo fomenta la cultura del esfuerzo y tiene beneficios socio-emocionales, relaciones

mas positivas y mayor salud mental (Johnson, Johnson, y Holubec, 1999).

Domingo (2008) también apunta al desarrollo de habilidades de caracter civico y a la empatia
entendida como una manera de preocuparse por los demas, al aprendizaje auténomoy a un
mayor rendimiento académico en las areas de matematicas, ciencias y tecnologia. Esta
doble ventaja del aprendizaje cooperativo, en casi cualquier asignatura y rango de edad, es
también mencionada por Slavin (1992) cuando expone que, a la mejora de las relaciones
sociales, la autonomia, el gusto por la escuela y las actitudes intergrupales, muy positivas
especialmente para las personas en riesgo de exclusién, se suma el beneficio de la mejora
del rendimiento académico y la aceleracion del aprendizaje (como se cité en Pliego, 2011).
También de acuerdo al estudio de Vander Stelt (1995), los alumnos parecen preferir el
aprendizaje cooperativo frente al aprendizaje centrado en el docente. Los estudiantes se
sienten bien consigo mismos por haber completado un proyecto y compiten entre grupos de

forma que su individualidad no se ve amenazada.

En cuanto a diversidad, Pujolas Maset (2012) sefiala en su estudio sobre aulas inclusivas y

aprendizaje cooperativo que para hacer posible la inclusiéon de todo el alumnado en el aula
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comun es esencial pasar de una estructura de actividad individualista y/o competitiva a una
estructura de actividad cooperativa. El contar con el otro, la inclusién, es un proceso de
reconocer y valorar la heterogeneidad del alumnado (Martinez Martinez, y Redondo Prieto,
2016) y de centrarse en desarrollar potencialidades y no de sefialar dificultades y las aulas
inclusivas son un reflejo de la neurodiversidad cerebral. En el estudio de Castell Cerezo
(2018), se ejemplifica la idoneidad del aprendizaje cooperativo para el alumnado
neurodiverso, y se sefialan las ventajas para el alumnado con TDAH sobretodo en materia
socio-emocional, y por la relacién entre estructuras cognitivas y la regulacién de las
emociones (el desequilibrio emocional afecta al aprendizaje), también en materia
académica. Otro ejemplo de esta metodologia y neurodiversidad se encuentra en el articulo
de Garcia-Cuevas, y Hernadndez (2016) sobre aprendizaje cooperativo para estudiantes
dentro del espectro autista, que manifiesta efectos positivos en los campos socioemocional y

académico.

2.3.4. El sentido del aprendizaje cooperativo en tecnologia y en educacidon secundaria

La etapa de secundaria, por la franja de edad y el nivel madurativo, es un momento critico en
el crecimiento personal, son unos afios con multitud de cambios a muchos niveles y por
tanto, todo el trabajo que se haga en el aula sobre maduracién personal, autoconcepto y
autoestima es importante y bienvenido. Con esto en mente, el uso del aprendizaje
cooperativo es muy positivo pues el alumnado debe manejar y entender diferentes roles
dentro del equipo. En la practica trabajan en entender la responsabilidad compartida, y se
hacen cargo de forma individual de las caracteristicas y deberes de su rol, contribuyendo a la
formaciéon de su autoconcepto y autoestima. De esta forma, el aprendizaje cooperativo les

ayuda a implicarse en la tarea, incrementando su motivacién.

Si ahondamos en esta idea de cambios, tal y como exponen Jorda Sanchis, Ubeda Cloquell, y
Valiente Martinez (2016), en la adolescencia la corteza prefrontal todavia estd madurando.
Las funciones ejecutivas, la toma de decisiones, el juicio ético y moral, el sistema de
recompensa, la inhibicién de impulsos o la capacidad empatica se encuentran, entre otros,
relacionadas con la corteza prefrontal. El cerebro adolescente se siente mas atraido hacia los

comportamientos de riesgo que el cerebro adulto porque se produce una mayor activacion
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del sistema de recompensa. En su estudio y citando a Telzer, Fuligni, Lieberman, y Galvan
(2013), se muestra la idoneidad de guiar la poda sindptica con aprendizaje cooperativo que
implique el compromiso para la mejora del entorno social, ya que la activacion del sistema
de recompensa es igual al realizar acciones altruistas que al tomar riesgos. El aprendizaje
cooperativo en clase, bien dirigido, en un proyecto con visién humanista y empdtica como la
presente propuesta, podria conseguir ese compromiso de mejora del entorno y de las

relaciones por parte del alumnado.

En cuanto a la idoneidad del aprendizaje cooperativo para la tecnologia, al ser éste un campo
profesional eminentemente de cooperacion, colaboracién y contribucién multiple, ya sea en
su rama industrial o informatica, se entiende que el aprendizaje cooperativo es una
metodologia ideal, ya que fomenta las habilidades blandas, como la comunicacion, y el
crecimiento socioemocional. De acuerdo a Vander Stelt (1995), el aprendizaje cooperativo
crea una competicidon entre grupos, no entre individuos, lo que es un espejo del mundo
laboral que se encontrardn los alumnos al abandonar su etapa de estudiantes. Los
estudiantes de secundaria toman decisiones sobre su carrera de forma mas consciente,
gracias a la orientacion, por lo que este acercamiento a cdmo se ve el trabajo en el mundo

laboral contribuye a su maduracion y a la toma de decisiones sobre su futuro.
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3. Propuesta de intervencion

En el apartado anterior se han fundamentado las metodologias didacticas y los aspectos

tedricos mas relevantes de la presente propuesta de intervencion.

A continuacion, se detalla la implementacidon de la propuesta para lograr los objetivos

planteados.

3.1. Presentacion de la propuesta

Esta propuesta de intervencion es el producto de la observacion, el estudio y la propia
experiencia laboral de la autora. Se trata de una propuesta para trabajar el elemento
transversal de la igualdad de género, existente en la actual legislaciéon autonémica. Y que
sirve, a su vez, para conectar diversos temas de interés para el publico en general y para los
estudiantes de tecnologia en particular. Asi, se dan encuentro la mejora continua y la
mentalidad de crecimiento, el disefio de productos, el fomento de vocaciones tecnoldgicas,
el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades fundamentales, tanto socio-emocionales

como académicas.

La unidad didactica incorpora una reflexién profunda sobre los estereotipos y los roles de
género a la vez que muestra al alumnado su potencial para cambiar la realidad que les rodea.
Es un aprendizaje necesario, especialmente en tecnologia y de cara al futuro laboral. Las
metodologias activas escogidas (design thinking y aprendizaje cooperativo), eminentemente
practicas y basadas en la accién y el trabajo en equipo, ayudan a conseguir un aprendizaje
significativo y pretenden dotar a los estudiantes de un entendimiento multifactorial de los

problemas, razonamiento critico y un enfoque proactivo en la busqueda de soluciones.

Esta propuesta sirve ademads otro propdsito académico, el de dar un vistazo general al
mundo laboral industrial y desarrollar los contenidos de la asignatura de Tecnologia Creativa
de 1° de la ESO del bloque 1 “El proceso creativo en tecnologia” segun se establece en el Real
Decreto 1105/2014, del 26 de diciembre, aprobado por el Ministerio de Educacién y Ciencia
y que establece las ensefianzas minimas de la Educacidon Secundaria Obligatoria como

consecuencia de la implantacién de Ley Organica de Educacién (LOMCE), vy el Decreto
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40/2015, de 15 de junio, por el que se aprueba el curriculo de la Educacién Secundaria

Obligatoria para Castilla la Mancha.

Tecnologia creativa es una materia de libre configuracidon autondmica, lo que significa que

es optativa y tiene asignadas 2 horas a la semana de instruccion.
La unidad didactica lleva por titulo “repensando los juguetes”.

Se han utilizado, entre otros, la guia Bootleg para d.Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, y Utley, 2018) y cracking creativity (Michalko, 2001) para tomar ideas de
herramientas de creatividad. Asimismo, se han utilizado algunas ideas y pautas del trabajo de
Aflatoony y Wakkary (2015, 2018) en sus practicas de design thinking en clases de

secundaria.

3.2. Contextualizacion de la propuesta

Primeramente, y aunque no es el objetivo del presente trabajo, se hace notar que la unidad
didactica, a pesar de haber sido disefiada para un contexto concreto, podria ser adaptada a

otros entornos.

El centro educativo para el que se ha disefiado la propuesta es un instituto publico situado
en la ciudad de Toledo, Castilla la Mancha y cuenta con cerca de 600 estudiantes y 76
docentes. Se situa en un entorno urbano, en un barrio con un nivel socioecondmico y
sociocultural medio con baja conflictividad. Su oferta formativa comprende Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato (modalidades de ciencias y tecnologia,

humanidades y ciencias sociales y arte).

Desde hace unos afios el centro esta apostando por la innovacidn y los proyectos educativos
inclusivos. En el Plan Educativo de Centro (PEC) existen varios planes a tal fin, de entre ellos
se destacan el Plan de Accion Tutorial (PAT), que incluye la inclusion de las familias a través
de reuniones y oportunidades de voluntariado en el aula, y el Plan de Futuro, que pone en
marcha una iniciativa para favorecer los procesos de madurez vocacional de caracter
novedoso. Asi, el Plan de Futuro integra la orientacién vocacional y el desarrollo de la carrera
en las propias asignaturas de todos los cursos, para acercar el mundo laboral a los

contenidos, y que las alumnas y los alumnos puedan, llegado el momento, tener una
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comprension mas estructurada de las elecciones que van tomando de cada a su futuro
profesional. Para ello el departamento de tecnologia tiene varias estrategias integradas como
las visitas de profesionales y las visitas fuera del centro, asi como las diferentes actividades

del temario.

El centro dispone de pizarras digitales en las aulas y una tableta para cada dos estudiantes,

un aula de informatica y un aula-taller bien equipado.

3.2.1. Caracteristicas del alumnado

El alumnado a quién va dirigida la unidad didactica es un grupo formado por 20 personas, de
las cuales 6 son chicas. Es una clase pequefia, inferior a la media del centro, debido al
caracter optativo de la asignatura. No existen necesidades educativas especiales significativas
y la mayoria viene de centros educativos de la zona. Hay cuatro alumnos inmigrantes que se

expresan correctamente en castellano y estadn integrados en la comunidad educativa.

3.3. Intervencidén en el aula

3.3.1. Objetivos

En esta unidad didactica titulada “repensando los juguetes™ se trabajaran los siguientes

objetivos establecidos en la legislacion.

3.3.1.1. Objetivos de etapa

El articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, define una serie de objetivos
para la etapa de Educaciéon Secundaria Obligatoria. A continuacién, se listan los mas
trabajados en esta propuesta de intervencién y se afiade una breve relacion con la

propuesta.

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos,

ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
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oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y

prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como

medio de desarrollo personal.

El trabajo en equipo es una parte fundamental de “repensando los juguetes”, que hace uso
de aprendizaje cooperativo y design thinking. Ambas metodologias fomentan Ia
responsabilidad para con el trabajo y el equipo. Ademads, design thinking se basa en la
empatia y permite la posibilidad de ponerse en la situacion del otro. Asimismo, se trabaja la

igualdad de género de cara al trabajo en el aula y en el trabajo realizado por los estudiantes.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacidon de las personas por razén de sexo o por cualquier otra
condicidn o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia

contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los

comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

En esta unidad didactica se trabajan estos objetivos de forma directa al hacer una reflexion
profunda sobre los estereotipos de género y sus consecuencias y al dar espacio a cada

individuo a expresarse de forma creativa sin juicios.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacién basica en el campo

de las tecnologias, especialmente las de la informacidn y la comunicacion.

La unidad didactica requiere el uso de las TIC. Se fomentara desde un uso correcto de ellas

fomentando el pensamiento critico.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar

decisiones y asumir responsabilidades.
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Este objetivo es también uno de los objetivos de design thinking y de la materia. La confianza

creativa y la mentalidad de crecimiento serdan fundamentales en el trabajo en el aula.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los

demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

El enfoque multifactorial (ético y econémico) de la igualdad de género y la centralidad de la
empatia en la unidad didactica pretende el trabajo de este objetivo enmarcando las
problematicas en un contexto cultural y temporal concreto, evitando juicios que puedan dar

lugar a resistencias por parte de las familias.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica
y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la
dimension humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos
sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio

ambiente, contribuyendo a su conservacidon y mejora.

Se fomentara el uso de descansos mentales y pausas para el movimiento en las partes mas

tedricas de la asignatura.

I) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones

artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

La asignatura pretende activar la capacidad creativa de los estudiantes y en ese sentido, da
cabida a diferentes métodos de expresidon y creacién. Y también atiende al factor estético de

los mismos.

3.3.1.2. Objetivos especificos didacticos

Se parte de los objetivos de etapa presentados anteriormente, y los criterios de evaluacién y
estandares de aprendizaje expuestos en el Decreto 40/2015, de 15 de junio (ver tabla 3) para

presentar los objetivos especificos de la unidad didactica:

OED1. Evaluar el papel de la tecnologia en los estereotipos de género.
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OED2. Examinar un objeto y describir sus componentes desde un punto de vista técnico:

formal, funcional, estético, econdmico y medioambiental.

OED3. Comprender la relacién entre los productos de consumo y la sociedad, apreciando

como éstos pueden repercutir en nuestras vidas.

OEDA4. Descubrir las necesidades ajenas a través de la observacién y analisis empatico del

comportamiento de los usuarios en el contexto de sus vidas.

OEDS5. Interpretar los factores de disefio de un briefing y las limitaciones técnicas de un

disefio para generar, explorar y evaluar soluciones.
OEDG6. Emplear técnicas de creatividad para la generacién de ideas.
OED?7. Explorar las ideas generadas a través de prototipos.

OED8. Producir una memoria conceptual y una memoria técnica del rediseifio, comunicando
ideas de forma variada y atendiendo a la estética del lenguaje hablado y escrito y de los

diferentes lenguajes de comunicacion.

OED9. Desempenar el trabajo individual y en grupo con proactividad, confianza y

responsabilidad.

3.3.2. Competencias

El concepto de competencia en Educacion Secundaria Obligatoria se concreta en el articulo 2
del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre. Y en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero

guedan identificadas las competencias clave, que son siete.

En este apartado queda definido el trabajo de la presente propuesta en relacion a las

competencias clave.
CCL - Competencia en comunicacion linglistica.

Lectura, interpretacion y redaccién de textos, asi como la difusidon publica del trabajo

desarrollado (presentaciones, trabajo en equipo, didlogo en clase).
Adquisicién de vocabulario especifico.
CMCT - Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
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Conocimiento y comprensién de objetos, procesos y sistemas tecnolégicos.

Pensamiento critico aplicado a la produccion de objetos, analizando la actividad tecnoldgica

y fomentando actitudes responsables.
CD - Competencia digital.

Aplicacion de TIC para la bisqueda de informacidn, asi como, su procesamiento,

almacenamiento, elaboracién y generacién de la documentacion.
CAA - Competencia de aprender a aprender.

Estudio y aplicacién de un método de trabajo (design thinking) que proporciona habilidades,

herramientas y estrategias cognitivas que promueven el aprendizaje auténomo.
CSC - Competencias sociales y civicas.

Desarrollo del trabajo de forma cooperativa permitiendo el intercambio de ideas, la

resolucion de conflictos, la practica del respeto y la tolerancia.

Hacer uso de la empatia a través de la metodologia propuesta (design thinking).
Andlisis del disefo de producto y el consumo en relacién a la igualdad de género.
SIEE - Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Valoracion reflexiva de las alternativas y las consecuencias del desarrollo de propuestas

técnicas.
Realizacidn de un proyecto de disefio, desde su planteamiento hasta su presentacion.

Desarrollo de habilidades blandas como la confianza creativa, la mentalidad de crecimiento,

la iniciativa y la autonomia.

CEC - Conciencia y expresiones culturales.

Valoracidn del impacto cultural en las posibles soluciones planteadas.
Relacidon de la actividad tecnolégica y el contexto donde se enmarca.

Integracion del componente estético en todo el material generado y en su expresidén en

todas sus formas.
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Tabla 2. Relacidn entre objetivos especificos didacticos, objetivos didacticos de etapa y

competencias clave .

Objetivos especificos Obj. CCL | CMCT | CD | CAA | CSC | SIEE | CEC
etapa

OED1. Evaluar tecnologia y a) c) v | Y v v
estereotipos de género
OED2. Analizar un objeto b) v | Y v | Y v
técnicamente
OED3. Comprender la relacion a)o) k) |V |V v | Y v v
producto-sociedad
OEDA4. Analizar necesidades a) c) k) v | Y v v
empaticamente.
OEDS. Interpretar briefings e)l) v v v v
OEDG6. Emplear la creatividad para | g) v v | Y v v
la generacidn de ideas
OED7. Explorar ideas a travésde | g)j) ) v v
prototipos
OEDS. Producir las memorias b)g)j) |v | Y v
conceptual y técnica )
OED9. Desempefiar el trabajo a) b) v v
responsablemente

Fuente: Elaboracién propia (2020).

3.3.3. Contenidos

Segun el Real Decreto 1105/2014, Tecnologia de 1 ciclo de ESO, 1* curso, es una asignatura

especifica optativa, por lo que es la Administracion Educativa de la correspondiente

Comunidad Auténoma la que establece los contenidos y la carga horaria semanal.

En el caso de la presente propuesta, el Decreto 40/2015, de 15 de junio, en vigor en la

Comunidad Auténoma de Castilla la Mancha, determina los contenidos, criterios de

evaluacion y estdndares de aprendizaje para el Bloque 1 de la asignatura Tecnologia Creativa

gue se exponen en la siguiente tabla.
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3.3.4. Metodologia

El centro para el que se hace la presente propuesta de intervencidn apuesta por la
innovacién e incluye a lo largo del ciclo educativo diferentes proyectos y metodologias a tal
fin. La metodologia principal de la propuesta es el pensamiento de disefio y se considera
positiva en cuanto que puede suponer una ayuda en la transicién del alumnado de 1° de ESO
al nuevo centro. Es una metodologia activa y participativa en un ambiente aceptante donde

se valora la aportacién de cada persona.

El centro ya estd familiarizado con la metodologia, que ha sido usada a nivel del personal y
para mejorar la distribucion del comedor y algunas cuestiones relativas a las comunicaciones
internas. Este curso se ha decidido ampliar el uso del pensamiento de disefio y trasladarlo a

las aulas.

El alumnado deberd analizar y profundizar en el tema de la igualdad de género a partir del
redisefio de un juguete. El alumnado serd en todo momento protagonista de su aprendizaje,
y el docente tomara el papel de guia, motivando a los estudiantes a tomar riesgos creativos y
a expresar sus ideas a la vez que les acompafia por las diferentes fases del pensamiento de
disefio. El alumnado aprenderd, a través de herramientas, a observar durante el proceso de
disefio, y también a construir la empatia necesaria para entender y servir a la gente para la

que se disefian las soluciones.

Para la eleccion del juguete a redisefiar, una vez establecidas las agrupaciones, cada grupo
podrd escoger de entre una lista proporcionada por el docente. Los juguetes seran sencillos,
con pocas 0 ningunas partes mdviles, por no haber trabajado todavia el temario de

maquinas, y enfocados al periodo preescolar (hasta los 6 afios aproximadamente).

Para el trabajo tedrico se mostrard material de diversa indole (videos, textos, entrevistas,
catalogos y otros) para dar espacio al debate y a la reflexion. El docente se centrara en el uso
de preguntas abiertas para fomentar la observacion, la expresion y el pensamiento critico del
alumnado. Asimismo, se usaran recursos variados y se fomentard la libre elecciéon del
alumnado sobre la puesta en comun del resultado del trabajo (video, maqueta, dibujo,
conferencia...), exigiendo unos minimos comunes (concepto de normalizacién) para la

distribucién del mismo (como la memoria técnica por escrito).
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De forma genérica, para la consecucién de uno de los objetivos de la etapa, concretamente,
las clases seran muy dindmicas con cambios de actividad frecuente. Las sesiones mas
estaticas requeriran pausas de movimiento (brain breaks) de 2 ¢ 3 minutos cada 20 minutos
aproximadamente para fomentar por una parte un uso saludable de las tecnologias y por
otra, ayudar al alumnado a mantener la atencidn y el enfoque a través del ejercicio fisico,

activando el flujo sanguineo al cerebro.

3.3.4.1. Consideraciones docentes en el aula

Para el éxito de la propuesta el docente deberd tener en cuenta, en lo posible, estas
consideraciones. Estos son los pilares basicos del desarrollo de la metodologia, ya que se
busca un clima de aceptacion que no cohiba la creatividad, fomente el pensamiento de
disefio y la mentalidad de crecimiento. Asimismo, se afladen algunas consideraciones para la

igualdad de género.

Sera de suma importancia que el docente tenga un cuidado especial en el lenguaje que use,

y asi se lo debe trasladar a la clase, especialmente cuando se estén ideando soluciones:
- No es conveniente juzgar las propuestas.
- Se debe hablar desde la observacidn y la descripcion.

- Los comentarios positivos sobre algin aspecto concreto que guste de forma personal
estaran permitidos y asi el alumnado ird familiarizdndose con y adquiriendo el
vocabulario necesario para evaluar propuestas. Como ejemplo, evitaremos comentarios
del tipo "qué bonito” (absoluto), que podran ser sustituidos por "me gusta que hayas
afiadido una curva en la esquina, le da un aspecto mds dinamico” (especifico y enfocado

en el proceso).

- Cualquier pregunta es bienvenida, por bdsica que parezca. Es importante trasladarlo al

alumnado.
- Cuidar las palabras y el tono para referirse a unas y otros, para evitar conductas sexistas.

- Preguntar y dar oportunidades de liderazgo por igual a los chicos y las chicas.
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- Evitar hacer referencias explicitas o implicitas, y generalizaciones, de que a los chicos o

chicas “se les da bien” hacer algo.

- Ser consciente de la propia conducta aprehendida y trabajar en la percepcién de las

capacidades de las alumnas y en el fomento de habilidades.

También en cuanto a comunicacién y siguiendo las recomendaciones del estudio de Garcia
Holgado (2017) para promover la perspectiva de género entre el alumnado, los materiales
utilizados durante las clases deberan actualizarse para que, en la medida de lo posible, no
incluyan un uso sexista del lenguaje, tanto escrito como oral. A tal fin, se adjuntan las
recomendaciones lingisticas de la Guia de Igualdad de |la Universidad de Salamanca

(Unidad de Igualdad, 2016) en el anexo A.

De acuerdo al libro blanco de las mujeres en el ambito tecnoldgico, Mateos Sillero y Gémez
Hernandez (2019), y en la medida de lo posible, el docente deberd incluir intencionalmente a
mujeres en las muestras que se puedan explicar en clase. También atender al componente
estético en las actividades y en general al ambiente de la clase. Para ello se pueden usar
documentos decorados con elementos naturales y colores alegres y suaves (ver plantilla de
ejemplo en el anexo B), para ayudar a asociar la tecnologia a algo que esta
estereotipadamente clasificado como femenino con la intencidn de que el ambiente sea mas
comodo y atractivo para las chicas y normalizando la presencia femenina en el ambito

tecnolégico para los chicos.

La metodologia de aprendizaje cooperativo también estard presente como apoyo al

desarrollo del pensamiento de disefio en el alumnado de 1° de ESO.

De acuerdo a varios autores (Domingo, 2008) (Johnson, Johnson, y Holubec, 1999) estamos
hablando de aprendizaje cooperativo si se usa una metodologia activa donde el estudiante
sea el centro, se trabaje en grupos pequeiios estructurados con roles con objetivos claros,
conocidos y compartidos, con interdependencia positiva y donde exista la reflexién como
grupo.

Por lo tanto, la clase sera estructurada en grupos heterogéneos y cuidadosamente elegidos
por el docente, que procurard que exista el mayor niumero de chicas en los grupos (Garcia

Holgado, 2017). En este caso la clase sera estructurada en cinco grupos heterogéneos de
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cuatro personas cada uno, de los cuales tres tendran Unicamente una chica y dos tendran
dos chicas. No todas las actividades necesitaran de esta agrupacién, pero en términos
generales, serd la estructura de la clase. Esto supondra que el docente tendrd que guiar de
forma general al grupo-clase pero también organizarse para atender a cada grupo en las
diferentes etapas de la propuesta diddactica. Esta podria ser una oportunidad de voluntariado
para padres y madres, que deberian coordinarse previamente, si el docente asi lo estimase

oportuno.
Los roles (en rotacién) y su descripcion, de acuerdo a Martin (2018) son los siguientes:
- Coordinador/a

Conoce la tarea que se debe realizar, indica las tareas que cada uno debe realizar en cada

momento, dirige la evaluaciéon grupal y anima al equipo a seguir avanzando.
- Controlador/a

Vigila que todo quede limpio y recogido, supervisa el nivel de ruido, controla el tiempo y

custodia los materiales.
- Secretario/a

Recuerda los compromisos grupales e individuales y las tareas pendientes, anota/graba el

trabajo realizado en el cuaderno de grupo, comprueba que todos anoten y traigan la tarea.
- Portavoz

Pregunta las dudas del grupo al docente y responde a sus preguntas y, presenta al resto de

compaiieros las tareas realizadas.
- Critico/a

Hace una valoracidn critica de cdmo estd funcionando el grupo, se asesora con otros
companferos de otros grupos fuera del aula, diagndstica para el avance y la mejora del grupo,

analiza las relaciones personales del grupo y habla de cdmo va el grupo con el resto.

La rotacidon de los roles es una decision de los equipos, aunque por norma general, se

aconseja hacer el cambio al final de las sesiones 2,4, 5,6y 7.
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A propésito del aprendizaje cooperativo, la experiencia de los estudiantes suele ser positiva y
preferida al trabajo centrado en el docente, pero se puede ver menoscabada sobretodo por
dos factores, el ruido y las discusiones, como apunta Vander Stelt (1995). En esa misma linea,
se dan situaciones insatisfactorias por las diferentes expectativas e implicacion de los
miembros del grupo. El docente tendrd que tener esto en consideracién en su practica,
siendo consciente de que el nivel de ruido improductivo mejora con la practica y las

habilidades de resoluciéon de conflictos.

3.3.5. Atencidn a la diversidad

Esta propuesta de intervencién se ha desarrollado en un aula donde no existen estudiantes

con necesidades especificas de apoyo educativo.

En el caso de la incorporacién al grupo alguna persona con estas caracteristicas, se adaptaran
todas las actividades a las necesidades del estudiante en cuestion con la ayuda y guia del

Departamento de Orientacion del centro.

3.3.6. Recursos

A continuacidn, se recogen los recursos necesarios para la realizacion de la propuesta

didactica.

Tabla 4. Descripcion de recursos necesarios.

Recursos Descripcion

Personales - Docente de la materia

- Alumnado de 1° ESO

- Personal entrevistado

- Padre/madre/tutor legal voluntario (opcional)

Materiales - Lapices, boligrafos

- Materiales de dibujo (reglas,etc)
- Bloc de notas, cuaderno

- Post-its

- Plastilina
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Recursos

Descripcion

Materiales

- Alambre

- Carton pluma

- Materiales de maquetacién
- Juguetes

- Armario

- Catdlogo de juguetes

- Reloj temporizador

- Pizarra digital

- Autocar

TIC

- Ordenador o tableta

- Mdviles (si tienen y eligen usarlos)

- Proyector del aula

- pizarra digital

- conexion WIFI

- software: edicidn de textos e imagenes, editor de videos (si tieneny
eligen usarlo) portfolios (padlet), mapas conceptuales (exobrain)

Espaciales

- Aula ordinaria
- Aulataller
- Jugueteria

Fuente: Elaboraciéon propia (2020).

3.3.7. Cronograma y sesiones

3.3.7.1. Temporalizacién

La siguiente tabla muestra la temporalizacién de las sesiones en relacién con las actividades

propuestas, especificadas mas adelante. Cada sesion tiene una duracién de 55 minutos, de

los cuales se reservan 5 minutos finales para revisar los contenidos trabajados con una breve

presentacién por parte del alumnado. El objeto de dicha presentacién sera trabajar la

expresion verbal de ideas abstractas y ejercitar sus dotes de presentacion en publico.

Al final de cada sesidn, el docente podra rellenar el documento del Anexo C (autoevaluacion

docente) para realizar una breve reflexion sobre su practica.
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Tabla 5. Temporalizacion y programacion del desarrollo de la propuesta didactica.

Sesién | Contenidos y actividades Tiempo | Movimiento | Ruido
1 Introduccion al disefio 15° No Bajo
Garabatos y pajaros (Act. 1) 15’ Si Medio
Formacion de grupos 5 Si Bajo
Eleccidon juguete. Saturar y agrupar (Act. 2) 15’ Si Alto
Tiempo para compartir 5 No Bajo
Andlisis técnico (Act. 3) 257 No Medio
2 Estereotipos 257 No Medio
Tiempo para compartir 5 No Bajo
3 Visita a una jugueteria 55’ Si Alto

Cambia de género (Act. 4)

4 Mapa de empatia (Act. 5) 15’ Si Medio
Usuarios extremos (Act. 6) 15° Si Alto
Entrevistas (Act. 7) 20° No Alto
Tiempo para compartir 5 No Bajo

5 Limitaciones de produccion 10 No Bajo
Brainstorming (Act. 8) 20° Si Alto
Definir el problema. Saturar y agrupar (Act. 2) 20° Si Alto
Tiempo para compartir 5 No Bajo

6-7 Prototipado 50’ Si Alto

Memoria conceptual
Presentacion

Tiempo para compartir 5 No Bajo
8 Presentacion 5x10° Si Bajo
Evaluacidn de la propuesta 5 No Bajo

Fuente: Elaboracién propia (2020).

3.3.7.2. Descripcion de las sesiones

Al final de muchas de las sesiones habrd “tiempo para compartir”, en el cual el docente
elegird un grupo para comentar su experiencia en la sesién con el objetivo de mejorar las
habilidades de presentacion oral y la implicacion. Como se observa en la tabla 5, la transicion
a esta actividad puede ser complicada por el nivel de energia de la clase, es una actividad
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estatica en la que se requiere poco ruido, por lo tanto, se propone que “tiempo para
compartir” vaya precedida de una melodia (siempre la misma) para ayudar el alumnado a

enfocarse.

En las sesiones en las que se espere un alto grado de ruido, el docente podrd poner musica

tranquila de fondo para ayudar a los estudiantes a enfocarse, aunque dependera del grupo.
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Tabla 6. Sesion 1.

SESION 1

Obj. especificos

Objetivos de etapa

Introduccién al disefio y la creatividad

OED3 OED6 OED9S

a) b) c) g) k)

Pausas movimiento Espacio

Competencias clave principales

No necesarias Aula

CCL, CAA, CSC, SIEE, CEC

de inspiracién grupal

Agrupamiento Recursos Temporalizacién

Individual/ parejas/ grupos juguetes, post-its, | 15/15/5/15/5
padlet (x5)

Instrumentos de evaluacion Criterios Estdndares | Contenidos
evaluacion aprendizaje

Cuaderno de grupo / muro de post-its / Padlet | - - A

Objetivo de la sesién

evaluacion

Evaluar conocimientos previos / Introduccién al mundo del disefio y la creatividad/ desarrollar una actitud
positiva y fomentar la autoestima creativa/ formar grupos/ presentacion de la propuesta y explicacién de la

Desarrollo de la sesion

mental claro del desarrollo de la propuesta.

- Introduccion al disefio: En esta sesidn de introduccidn, el docente va a mostrar a los estudiantes qué es disefio e
interaccion, y hara una breve encuesta entre los mismos para evaluar los conocimientos previos y el alumnado
podra compartir y reflexionar sobre creaciones propias pasadas. Asimismo, explicara brevemente la unidad
didactica, el objetivo de la misma y la forma de evaluar con el objetivo de que los estudiantes tengan un mapa

- Garabatos y pdjaros (actividad 1): Con esta actividad se pretende fomentar un ambiente de creatividad sin juicios. Es
una forma divertida de romper el hielo, entender el concepto de disefio como propuesta y como narrativa y no
como solucidn Unica, y servira a su vez de calentamiento para el resto de la propuesta.

- Formacién de grupos: El docente formard 5 grupos heterogéneos de 4 personas con 1 o 2 chicas en cada uno. Los
grupos tendran un tiempo para entrevistarse y conocerse y el docente introducira la necesidad de completar un
“cuaderno de grupo” para registrar el proyecto. La idea es que sea una experiencia informal y amistosa: anotaran
individualmente sus habilidades y ambiciones para compartirlo después y descubrir cdmo pueden contribuir cada
uno y sus metas comunes. Los grupos decidiran su nombre como grupo de disefio y roles.

- Eleccidn de juguete e introduccion a saturar y agrupar (actividad 2): Como parte de la formacion del grupo, elegiran
un juguete de entre una lista de juguetes sencillos altamente estereotipados. Y empezaran a completar su muro de
post its (actividad de saturar y agrupar) apuntando cémo se sienten con el juguete y describiendo lo que observan.

- Melodia + Tiempo para compartir: El docente elegira un grupo para comentar su experiencia en la sesion con el
objetivo de mejorar las habilidades de presentacion oral y la implicacién.

Trabajo fuera del aula

Tiempo estimado

Navegar en internet y elegir fotos de juguetes que les gusteny
afiadirlos al padlet del grupo (provisto por el docente).

10°

Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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Tabla 7. Sesion 2.

SESION 2

Objetivos de etapa

Objetivos de materia

Analisis técnico e introduccion a los

OED1 OED2 OED3

a) b) c) k)

estereotipos OED9

Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales

Necesarias Aula CCL, CMCT, CD, CAA, SIEE, CEC

Agrupamiento Recursos Temporalizacién

Grupos links, videos, PDI 25/25/5

Instrumentos de evaluacién Criterios Estandares | Contenidos
evaluacion aprendizaje

Memoria técnica del juguete a redisefiar / Cuestionario | 2 2.1 C

sobre estereotipos

Objetivo de la sesion

Completar el analisis técnico del juguete/ Comprender el concepto de estereotipo

Desarrollo de la sesion

- Analisis técnico (actividad 3): El docente va a introducir el concepto de normalizacién, y

los estudiantes practicaran de la mano de éste a hacer un analisis técnico de un objeto
muy simple (sacapuntas por ejemplo) para luego realizar en grupo el analisis técnico de
su juguete. Los estudiantes utilizaran la plantilla de la memoria técnica que el docente
proveera (anexo D) como guia. Calentamiento con objetos sencillos de forma
participativa y ejecucién.

Pausa de movimiento.

Trabajo de estereotipos: Debate, andlisis grupal, videos y otros materiales, y preguntas
de reflexién. Definicidn de estereotipo de género. Esta parte de la sesidén pretende la
reflexién del aula sobre la influencia de los estereotipos en la sociedad en un sentido
amplio y no sélo de género.

Pausa de movimiento

Melodia + Tiempo para compartir: El docente elegird un grupo para comentar su
experiencia en la sesidn con el objetivo de mejorar las habilidades de presentacién oral
y la implicacién.

Al final de esta sesién el docente repartird las instrucciones para la siguiente sesién.

Trabajo fuera del aula

Tiempo estimado

Rellenar en grupo la encuesta de preguntas abiertas (de reflexion)
gue relaciona el juguete con el estereotipo. Anexo E.

10°

Fuente: Elaboracion propia (2020).
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Tabla 8. Sesion 3.

SESION 3 Objetivos de etapa | Objetivos de materia
Observacion: visita a una jugueteria OED1 OED3 OED4 | a) b) c) k)

OED9
Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales
No necesarias Exterior CCL, CD, CAA, CSC, SIEE, CEC
Agrupamiento Recursos Temporalizacién
Individual Bloc de notas 55
Instrumentos de evaluacién Z\:‘:ﬁ:::on E:tfe"nﬁl:fe Contenidos
Muro de post-its / Cuaderno de grupo 2 2.2 C

Objetivo de la sesion

Vivir una experiencia relevante para el proyecto / Observacion

Desarrollo de la sesion

Idealmente esta sesidn se extiende para poder visitar dos jugueterias, una estereotipada y otra no.
En esta propuesta se usa la siguiente hora lectiva del calendario de los estudiantes para poder
realizar la visita incluyendo los desplazamientos y la visita se hace a una jugueteria organizada por
estereotipos de género (pasillo rosa). La sesidn comienza en el autocar escolar repasando las
instrucciones para la observacién y la actividad de “cambia de género™.
- Observacién: El alumnado debe explorar y tomar notas y mezclarse con los demas. Buscar un
lugar fuera del camino y tomar apuntes, fotos, citas, bocetos, planos, disefios... Captar lo que
estan viendo y experimentando inmediatamente. Se sugieren algunas reflexiones por si
necesitan ideas: ¢ Qué emociones experimentas y por qué? ¢Como esta distribuido el espacio?
¢Qué tipo de juguetes hay y como estan clasificados? ¢ Qué te atrae y por qué? ¢Qué atrae a
otros? ¢ Puedes identificar algln patron?
- Cambia de género (actividad 4): En el momento que decidan podran realizar esta actividad y
observar la tienda desde el punto de vista de otro género (femenino, masculino, no binario,
etc) para captar lo que estan viendo y experimentando inmediatamente.

Trabajo fuera del aula

Tiempo estimado

Poner en comun las notas con el equipo y escribir las ideas
sobresalientes para afiadirlas al muro de post-its del grupo.
Escribir una reflexién individual sobre la observacion y la actividad.

15°

Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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Tabla 9. Sesion 4.

SESION 4 Objetivos de etapa | Objetivos de materia

Ideas: trabajar la empatia OED1 OED3 OED4 |a)b)c)e)g)k)l)
OED5 OED6 OED9

Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales

No necesarias Aula CCL, CD, CSC, SIEE

Agrupamiento Recursos Temporalizacién

Grupos PDI 15/15/20/5

Instrumentos de evaluacion Criterios | Estdndares | contenidos
evaluacion aprendizaje

Mapa de empatia / Entrevistas (x4) / - - A

Cuaderno de grupo

Objetivo de la sesién

Trabajar la empatia / recolectar ideas / Cuaderno de grupo

Desarrollo de la sesion

- Mapa de empatia (actividad 5): Primeramente los grupos realizaran un mapa de empatia para un usuario
medio (al que daran nombre) del juguete de su grupo. El objetivo de esta actividad es captar las
necesidades del usuario y descubrir las ideas subyacentes importantes (insights).

- Usuarios extremos (actividad 6): Esta es una actividad opcional que el docente puede o no incluir
dependiendo de la velocidad de trabajo de la clase. En este momento los estudiantes ya han recabado
mucha informacidn y tienen mucho material de reflexion y la actividad anterior puede ser mds o menos
larga dependiendo del grupo.

En esta actividad los grupos identificaran a los usuarios extremos (una persona que le encante el juguete
y otra a la que no le guste nada), y les dardn un nombre y haran una breve reflexién sobre los aspectos
del juguete que estas personas aman o detestan y por qué. Y las afiadirdn a su muro de post-its.

Si no es posible realizar esta actividad siempre se puede recomendar el visionado de alguna pelicula
sobre gente que se sale de los estereotipos de género (por ejemplo "Billy Elliot™).

- Entrevistas (actividad 7): Los estudiantes deberan elaborar una serie de preguntas para realizar a
diferentes usuarios (padres o madres, que compran los juguetes, hermanos o hermanas, amigos,
adultos, amigos o amigas...) sobre el juguete de su grupo. Cada miembro realizara una entrevista fuera
del horario de clase. El docente dara las pautas para la realizacion.

- Melodia + Tiempo para compartir: El docente elegira un grupo para comentar su experiencia en la sesion
con el objetivo de mejorar las habilidades de presentacion oral y la implicacién.

Trabajo fuera del aula Tiempo estimado

Realizar las entrevistas. 10°

Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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Tabla 10. Sesion 5.

SESION 5

Objetivos de etapa

Objetivos de materia

Definicién del problema

OED2 OED4 OEDS5

a) b) c)e) g) k) 1)

OED6 OED9
Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales
No necesarias Aula CCL, CD, CAA, CSC, SIEE
Agrupamiento Recursos Temporalizacién
Grupos PDI 10/20/20/5
Instrumentos de evaluacién Eﬁ:ﬁrifon z:trae’:ij“::fe Contenidos
Muro de post-its / Cuaderno de grupo 1/2 1.1/2.2 |[A/ B/C

Objetivo de la sesion

Conocer las implicaciones industriales del disefio y redisefio de productos / Definir el
problema de disefio / Aprender a hacer un brainstorming

Desarrollo de la sesion

- Limitaciones de produccidén: Explicacion por parte del docente de las limitaciones de
produccion de un redisefio, estableciendo limites al trabajo que deben realizar los estudiantes.
Es decir, se trata de que los estudiantes piensen en como impacta (materialmente,
logisticamente, en costes... ) el redisefiar un producto. En su trabajo podran acoplar nuevas
partes, cambiar formas, acabados, materiales... que deberdn explicar en la memoria técnica.

- Brainstorming (actividad 8): Esta técnica se ensefiara con un calentamiento en equipo “cdmo
hacer que un huevo vuele”. Inmediatamente después de una corta lluvia de ideas, cada
persona votara su idea favorita en silencio, luego se votara como equipo, determinando las
ideas mas populares. Como equipo, separaran las ideas mas prometedoras y decidirdn cudl
seguirdn desarrollando. Expandiran esta idea creando una expresion simple de la misma: un
dibujo, un teatro, una cancién, un texto...

- Definir el problema (actividad 2): Con mas herramientas de creatividad en su haber, y toda la
informacion recabada, los estudiantes empezaran a organizar y reorganizar su muro de post-its.
El objetivo es sintetizar los datos en temas interesantes y encontrar ideas subyacentes
importantes (“insights™) que sean utiles en la creacidn de soluciones de disefio. Idealmente
deben poder definir el problema que van a resolver con una frase.

- Melodia + Tiempo para compartir: El docente elegird un grupo para comentar su experiencia
en la sesién con el objetivo de mejorar las habilidades de presentacién oral y la implicacion.

Trabajo fuera del aula

Tiempo estimado

Fuente: Elaboracién propia (2020).
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Tabla 11. Sesiones 6y 7.

SESIONES 6/ 7 Objetivos de etapa | Objetivos de materia
Prototipado OED2, OEDS5, a)b)e)g)ij)l)
OED®6, OED?7,
OEDS, OED9
Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales
No necesarias Aula taller CCL, CMCT, CD, CAA, CSC, SIEE, CEC
Agrupamiento Recursos Temporalizacién
Grupos 50/5
Instrumentos de evaluacidn Crtizros Estandares | Contenidos
evaluacion aprendizaje
Cuaderno de grupo 1/2 1.1/1.2 |ABC
/2.2

Objetivo de la sesion

Desarrollar la propuesta de disefio / Realizar las memorias conceptual y técnica / Preparar
la presentacién

Desarrollo de la sesion

- Prototipado: Con todo el trabajo realizado, los estudiantes deben tomar decisiones de diseifo y
generar su propuesta de redisefio, el prototipo puede ser presentado de la forma que estimen
oportuna, dibujo, maqueta, escultura, etc... Para las propuestas usardn el muro de post-its, el
cuaderno de grupo, bocetos, prototipos, el padlet de inspiracién... definiendo e iterando en el
proceso de disefio llegaran a un punto donde se tendran que decidir por una solucion de
disefio y desarrollarla.

- Memoria conceptual y técnica: Los estudiantes realizardn la memoria conceptual del proyecto.
El docente proveera los documentos necesarios e idealmente los estudiantes emitiran dos
documentos a los que se aiadira la memoria técnica del juguete, en los que se justifican las
decisiones de redisefo.

- Preparacion de la presentacion: Los estudiantes trabajaran en paralelo en la presentacién de su
propuesta de disefio, podran utilizar cualquier medio a tal fin, video, teatro, exposicién, etc...

- Melodia + Tiempo para compartir: El docente elegird un grupo para comentar su experiencia
en la sesién con el objetivo de mejorar las habilidades de presentacién oral y la implicacion.

Trabajo fuera del aula Tiempo estimado

Fuente: Elaboraciéon propia (2020).
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Tabla 12. Sesion 8.

SESION 8 Objetivos de etapa | Objetivos de materia

Presentacion OED1 OED3 OED4 |a)b)c)g)jlk)I)
OED8 OED9

Pausas movimiento Espacio Competencias clave principales

No necesarias Aula CCL, CD, CSC, CEC

Agrupamiento Recursos Temporalizacién

Grupos 5x10°

Instrumentos de evaluacion Criterios | Estandares | Contenidos
evaluacion aprendizaje

Memorias conceptual y técnicas / 1/2 1.1/21 |BC

Presentacidn / Auto-evaluacion / Coevaluacién

Objetivo de la sesién

Presentacidn y evaluacion de las propuestas

Desarrollo de la sesion

- Presentacién: En esta sesidn final cada grupo expondra su redisefio al resto de la clase.
El docente debe celebrar el esfuerzo de disefio con los estudiantes, poniendo el foco en
el proceso realizado mas que en el resultado de diseno.

- Evaluacién de la propuesta: de forma distendida los estudiantes hardn una reflexion
conjunta sobre el proyecto de redisefio.

Trabajo fuera del aula Tiempo estimado

Completar la auto-evaluacion y coevaluacion. Anexos |y J. 5

Fuente: Elaboracién propia (2020).
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3.3.8. Descripcion de las actividades de design thinking

Existen muchas actividades para el pensamiento de disefio y el fomento de la creatividad, las
escogidas en esta propuesta han sido cuidadosamente seleccionadas teniendo en cuenta los

ritmos madurativos de la clase y la propuesta en si.

3.3.8.1. Actividad 1: garabatos y pajaros
Esta actividad es de elaboracion propia y es una adaptacién de squiggle birds (Gray, 2015).

Cada estudiante hace cuatro garabatos en un papel.

11
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Figura 3. Garabatos (Gray, 2015 ).

Se intercambian los garabatos con la persona de al lado y sobre éstos, se dibujan los pajaros.
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Figura 4. Pdjaros (Gray, 2015 ).

Se vuelven a intercambiar los papeles, por parejas y de forma rapida e instintiva, cada pareja

elige el papel que mas les gusta y escriben detrds dos Unicas palabras, sefialando los motivos

58



Beatriz Lorenzo Botella
Design thinking: Propuesta para trabajar la igualdad de género en la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO

de la eleccién. Se trata de ir haciendo una criba en la que participe toda la clase de una
forma casi andnima, ya que los dibujos van sin firmar. Basandose en esas palabras, los
integrantes de la pareja afaden algo al dibujo para enfatizar esas cualidades (puede ser un

entorno, un objeto...).

Las parejas se agrupan de dos en dos y de nuevo hacen la operacién de descartar un dibujo y
escribir las razones detrds (dos palabras). Ahora el grupo ha de elegir un solo pdjaro de entre
los 4 que hay en el papel y crear un personaje o una pequeiia historia, intentando dar relieve

a esas palabras que estan detras en el dibujo.

Un representante de cada grupo expone al resto de la clase el personaje o la historia y

muestra las cuatro palabras que fueron importantes para su disefio.

Es un ejercicio rapido y dindmico de visualizacion de ideas y toma de decisiones y da unos
resultados mas creativos que si simplemente se hace un briefing cerrado (crear una historia
de un pdjaro). Adicionalmente se muestra como funciona el trabajo artistico/estético en
equipo, se quita importancia a quién dibujoé qué y se entiende que todas las contribuciones
fueron importantes. No se requiere mucha elaboracidon para expresar una idea y se debe
mencionar al alumnado como con cada iteracién del proceso el resultado mejora, y que la
dificultad o limitacion viene por la cantidad de iteraciones que son posibles antes de tener
gue “"quedarse” con una propuesta, que es a menudo lo que pasa en el caso del disefio a

nivel profesional (disefio de producto, arquitectura, disefio de software...).

3.3.8.2. Actividad 2: saturar y agrupar

Esta actividad viene descrita en la guia Bootleg para d.Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, y Utley, 2018) y consiste en un volcado de la investigacion en un muro de post-its
para luego ordenarlos y agruparlos. Asi de una forma visual, los estudiantes pueden mirar
mas de cerca sus temas y encontrar superposiciones, patrones y tensiones. Los criterios para
la agrupacion los definen los estudiantes, que deben sintetizar la informacién e intentar ir

mas alla del tema para encontrar ideas subyacentes importantes (insights).

Una vez realizada una agrupacion, los estudiantes discuten y anotan los resultados, buscando

la materializacion de ideas interesantes para la creacidon de su propuesta de rediseno.
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Probablemente se encuentren temas abstractos e historias secundarias, por lo que también
hay un trabajo de descarte sobre las historias que no parezcan relevantes para poder liberar

espacio y conservar solo la informacién que se vaya a utilizar.

Este proceso se puede volver a repetir haciendo otras agrupaciones diferentes. Puesto que
es una actividad muy reflexiva y abierta, puede ser algo dificil y se puede ayudar a los
estudiantes con algunas preguntas: éexisten categorias mas grandes para agrupar las ideas?,
¢qué contradicciones ven?, iqué les sorprende y por qué? ¢hay temas sobre los que tienen

opiniones diferentes?, équé les emociona mas?, ése intuye la relevancia para su redisefio?...

3.3.8.3. Actividad 3: cambia de género

Esta actividad aparece descrita en Cracking Creativity (Michalko, 2001) y se ha adaptado para
incluir los géneros no binarios y otras cuestiones relativas a la propuesta didactica. Esta

actividad puede ser entretenida y enriquecedora emocionalmente.

El género provee una de las metaforas primarias alrededor de la cual construimos nuestras
percepciones de cdmo funciona el mundo. Para ayudar a los estudiantes a encontrar un

nuevo punto de vista, se les indicara el siguiente ejercicio:
1. Cierralos ojosy reldjate.

2. Imaginate en las siguientes situaciones, una a una, pero imaginate (fisica, emocional y

mentalmente) que eres de otro género.

a. Caminas por la calle y te encuentras a una persona conocida del mismo género en el

que te estds imaginando.

b. Caminas por la calle y te encuentras a una persona conocida de otro género del que

te estds imaginando a ti mismo.
c. Estasen la playa en banador.

d. Estas intentando convencer de algo a un grupo de adultos de otro género distinto al

tuyo.

e. Acabas de entrar en esta jugueteria para buscar un regalo por tu cumpleafos.

60



Beatriz Lorenzo Botella
Design thinking: Propuesta para trabajar la igualdad de género en la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO

f. Estas en una fiesta, flirteando y bailando.
g. Estas en una cita con una persona con la que tienes una gran amistad.
h. Estas en casa tras un dia dificil.

3. Abre los ojos y examina la situacién d) y e) de nuevo. Preglntate cémo ves la situacién
desde tu género. (Te has enfrentado a la situacién de forma diferente? ¢Te has dado
cuenta de cosas que normalmente no notarias? ¢Hay diferencias o similitudes? ¢Han

cambiado tu atencién, pensamientos o punto de vista y de qué forma lo han hecho?.

3.8.3.4. Actividad 4: mapa de empatia

Esta actividad fue creada por la empresa de pensamiento visual XPLANE y gand popularidad

gracias al libro Business Model Generation (Osterwalder, y Pigneur, 2010).

La herramienta ayudard a los estudiantes a sintetizar las observaciones y a descubrir ideas
subyacentes importantes (insights). Se trata de conocer mejor al usuario del disefio a través
de interiorizar qué le importa realmente, sus emociones, comportamientos, preocupaciones,

expectativas, y aspiraciones.

En esta propuesta los estudiantes deberan decidir si quieren hacer el mapa de empatia del

nifio o nifia que juega con el juguete o del adulto que lo compra o ambos.

Ayudados de un grafico los estudiantes han de contestar a una serie de preguntas y
rellenarlo, como muestra la figura 5. Es importante que lo hagan de forma concreta y no

genérica. Para ello pueden incluso dar un nombre e inventar una narrativa para su usuario.

Después tendran que identificar necesidades (verbos) directamente desde los rasgos que

apuntaron o desde las contradicciones (lo que dice y lo que hace).

Tras ello deberdn inferir los pensamientos/ creencias y sentimientos/ emociones, que a

menudo vienen por las tensiones o contradicciones que se dan en el mapa de empatia.

Finalmente deben examinar el centro de su idea: équé les emociona sobre ella?, écudl es el
valor mas importante para su audiencia?, écudl es la necesidad real que estdn abordando? y

crear una lista con los retos que presenta ¢Qué estan olvidando?, équién podria oponerse?,

61



Beatriz Lorenzo Botella
Design thinking: Propuesta para trabajar la igualdad de género en la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO

équé serad dificil de superar? Las limitaciones son importantes para el disefio. Los estudiantes

deberdn dejar de lado las ideas que sientan muy dificiles de crear o que no les emocionen.

T EENEIEEE Se preocupa si no
Le gustaria ;erc o ng - Piensa en tener encuentra las
ser modelo o t i rendas que estan

trabajadora y un trabajo P q

i t a la moda
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Ma . i 17 y 23 afios
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Figura 5. Mapa de empatia (Blanco, Regueiro, Cerqueiro, Boquete y Gomez, 2018).

oscuridad

Tabla 13. Mapa de empatia: guia de preguntas.

Guia de preguntas

¢Qué piensa y siente? | ¢Qué le mueve? ¢Cuales son sus preocupaciones? ¢Qué es lo que
le importa realmente y que no dice? ¢ Cudles son sus

expectativas?

¢Qué ve? ¢Cual es su entorno? ¢ A qué tipo de ofertas estd expuesto?
¢Quiénes son las personas clave de su entorno? ¢A qué tipo de

problemas se enfrenta?
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Guia de preguntas

¢Qué dice y hace? ¢Como se comporta habitualmente en publico? ¢ Qué dice que le
importa? ¢Con quién habla? ¢Influencia a alguien? ¢Existen

diferencias entre lo que dice y lo que piensa?

éQué oye? ¢Qué es lo que escucha en su entorno profesional? ¢ Qué le dicen
sus amigos y familia? ¢ Quiénes son sus principales influencias?

¢Como lo hacen? ¢ A través de qué medios?

¢Qué le frustra? ¢Qué miedos o riesgos le preocupan? ¢Qué obstaculos encuentra

en el camino de sus objetivos?

¢Qué le motiva? ¢Qué es lo que de verdad le gustaria conseguir? ¢Qué es el éxito

para esa persona? ¢Como intenta alcanzarlo?

Fuente: Elaboracién propia (2020).

3.3.8.5. Actividad 5: usuarios extremos

Esta actividad viene descrita en la guia Bootleg para d.Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, y Utley, 2018) y se centra en considerar un aspecto del desafio de disefio que se
quiere explorar en profundidad (en el caso de la propuesta podria ser el estereotipo de
género) y encontrar a esas personas que puedan ser extremas en esa faceta, ya que sus
necesidades e inquietudes suelen ser mdas notables. Esto ayuda a sacar necesidades

significativas que a menudo son necesidades mas generales.

Los estudiantes deberan determinar quién es extremo. Por ejemplo, los estudiantes podrian
interactuar con alguien que se sale de los estereotipos y entrevistar a esa persona, o
entrevistar a alguien a la que no le guste nada el juguete y otra a la que le encante, y buscar
sus inquietudes y sus puntos de vista. Observar a estos usuarios extremos puede servir de

inspiracién para estimular la creatividad.
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3.3.8.6. Actividad 6: entrevistas

Esta actividad es de elaboracién propia y es una adaptacién de la actividad descrita en la guia

Bootleg para d.Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, y Utley, 2018).

Los estudiantes deberan elaborar una serie de preguntas para realizar a diferentes usuarios
sobre el juguete que van a rediseiiar y otras ideas, idealmente debe haber al menos un nifio

o nifla pequefia y un padre / madre / tutor (que compran los juguetes en Ultima instancia).
Pautas:

- Comienzo de la entrevista: Se empieza la conversacion con una observacion al azar, algo
no relacionado con la investigacién para que el participante se sienta cdmodo. Hay que
asegurarse de que el nivel de privacidad es el adecuado y el entorno es agradable. Es

interesante que el contexto sea el del participante.

- Durante la entrevista: Durante la conversacién se procurard mantener la atencion a todo
lo que nos rodea, al lenguaje no verbal y a los silencios. Se preguntara por qué, aunque
se sepa la respuesta. No se debe usar "generalmente™ sino preguntas sobre hechos
concretos (cuéntame la uUltima vez que...). Se deben fomentar las historias y buscar
inconsistencias entre lo que se dice y lo que se hace. No se deben sugerir respuestas a las
preguntas y es interesante hacer preguntas abiertas (no binarias) y neutras (que no
impliquen que hay una respuesta correcta). Mejor preguntas mas cortas que demasiado
largas. Se deben escribir citas interesantes y captar observaciones inmediatas (sin

interpretarlas).

- Tras la entrevista: Documentar o ilustrar la entrevista en post-its incluyendo datos
personales, historias interesantes, motivaciones del participante, frustraciones del

participante, interacciones y resto de preguntas.

Ideas de preguntas como ejemplo: ¢Qué juguetes teniais en la infancia? ¢Qué le dirias a
alguien que quiere hacer algo y no se atreve? ¢Como se lo dirias a través de este juguete?
éPor qué este juguete se vende para chicas/chicos? ¢Como te hace sentir? ¢Cuando fue la
ultima vez que sentiste que no encajabas en lo que se esperaba de ti? ¢ Alguna vez has tenido
o te has quitado una etiqueta? ¢Como crees que juega una nifia con este juguete? ¢éY un

nifo? ¢Por qué crees que es asi?
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3.3.8.7. Actividad 7: brainstorming

Esta actividad es de elaboracién propia y es una adaptacién de la actividad descrita en la guia
Bootleg para d.Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, y Utley, 2018). Es una
actividad de energia alta asi que se favorecera que los alumnos se puedan mover. También
debe presentarse como una actividad casi lidica. La temdtica ha de estar bien definida, el
brainstorming responde a una pregunta concreta (se idea para encontrar imperativos de
disefo). Ha de tener un tiempo limite para la generacion de ideas y las reglas deben
establecerse antes de la misma. Se debera elegir una persona para anotar las ideas de

antemano.

Reglas:

- Importa la cantidad sobre la calidad de las ideas.

- Se puede construir sobre una idea ajena.

- No se puede comentar ni reaccionar ante ninguna idea, criticar, hacer burla, etc...
- Cualquier idea es bienvenida por alocada que parezca.

- lasideas no tienen duefio y no debe registrarse quién la origind.

Inmediatamente a la generacion de ideas, se pasardan unos minutos agrupando ideas
similares y se votaran las ideas favoritas (porque sean mas prometedoras o les apetezca mas
explorarlas) con un nimero limitado de oportunidades. Cada miembro elegira en silencio,
para evitar la influencia de las opiniones de los demas. Luego, en equipo se discutiran los
resultados. Con las ideas mas populares, el equipo decidird qué se puede seguir ampliando y

daran con una expresion simple de su idea.

3.3.9. Evaluaciodn y calificacidon
3.3.9.1. Aspectos generales

El docente sera transparente en cuanto a la evaluacion, que sera continua y contara con tres
hitos evaluativos. Esta informacidn sera trasladada al alumnado al inicio de la actividad y a lo

largo del proceso.
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- Evaluacién diagndstica o previa al aprendizaje. El propdsito de esta evaluacién es
averiguar qué sabe el alumno sobre estereotipos y disefio. Esta evaluacidn se hard a
efectos de adecuar el proceso de aprendizaje y valorar después el camino recorrido por

los alumnos.

- Evaluacién formativa o durante el aprendizaje. Tendra lugar en clase durante el desarrollo
de las tareas, con la idea de promover la implicacién de los estudiantes y de recoger

evidencias de su progreso.

- Evaluacién sumativa o posterior al aprendizaje. Se realizard a partir de la presentaciéon de

los redisefios y entrega de los diferentes documentos/ evidencias.

Para la evaluacion de la propuesta ha de valorarse el cumplimiento de los objetivos
especificos planteados, que han sido elaborados segin el marco establecido por la
legislacién en cuanto a criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables (ver

tabla 3) para la asignatura de Tecnologia Creativa de 1° de ESO.
También se va a evaluar la integracién del elemento transversal de igualdad de género.

Evaluar la adquisiciéon del pensamiento de disefio y sus fases revuelve alrededor de tres
habilidades; la resolucién de problemas, el enfoque centrado en el ser humano vy la
capacidad de colaboracién (Aflatoony, Wakkary, y Neustaedter, 2018). Por lo tanto, mds que
evaluar por las etapas del pensamiento de disefio, se fomentara que sea el alumnado el que

reflexione e indique el conocimiento adquirido.

Para evaluar el trabajo cooperativo, se van a incluir aspectos del mismo en las rubricas, asi

como en la observacion directa, la coevaluacién y la autoevaluacién.

Asimismo, se evaluaran también otros aspectos que le sirven al docente para valorar su
propia practica: la motivacion del alumnado y su implicacién, el protagonismo de los mismos,
las actividades, la fluidez del proceso y la adecuacidon de los tiempos, la metodologia, el
crecimiento creativo y la apertura de los estudiantes a hacer propuestas (autoevaluacién

docente).

Las calificaciones se daran en base al trabajo individual, aunque se hayan propuesto metas

de grupo con el objeto de que el aprendizaje cooperativo sea efectivo (Vander Stelt, 1995).
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La calificacidn positiva de la unidad didactica pasa por la entrega de evidencias del trabajo de
investigacién, el cuaderno de grupo, la propuesta de disefio, la autoevaluacién vy la
coevaluacion. En caso de ausencias justificadas, el docente podrd adaptar el contenido o la

evaluacion, y apoyar al grupo de cara a poner a todos los miembros del mismo al dia.

Tabla 14. Relacidn de actividades, evaluacion y calificacion.

Actividad

Evaluacion

Calificacion

1. Garabatos y pajaros

Cuaderno de grupo
Diario del docente

Rubrica del anexo H
Rubrica del anexo F

2. Saturar y agrupar

Muro de post-its

Rubrica del anexo G

3. Cambia de género

Cuaderno de grupo
Diario del docente
Reflexion

Rubrica del anexo H
Rubrica del anexo F
Completar

4. Mapa de empatia

Mapa de empatia

Rubrica anexo G

5. Usuarios extremos

Cuaderno de grupo
Diario del docente

N/A - opcional

6. Entrevistas

Entrevistas

Rubrica anexo G

7. Brainstorming

Cuaderno de grupo
Diario del docente

Rubrica del anexo H
Rubrica del anexo F

Fuente: Elaboracién propia (2020).

3.3.9.2. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

A continuacién, se listan las evidencias para la evaluacidon y una breve descripcién de las

mismas.
- Diario del docente

El diario del docente recoge la observacién directa de cada alumno durante el trabajo de
clase. El docente debera tener en cuenta si cada alumno presta atencidn y participa, el

respeto a las dindmicas de clase y a las personas, asi como al material, el esfuerzo y el interés
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gue muestra. Se adjunta una lista de control en el anexo F que se ha de rellenar en cada

sesion.
- Cuaderno de grupo.

Es un diario de abordo donde los grupos deben compartir las reflexiones y profundidad de la
investigacién de cara al proceso de disefio y a la experiencia del trabajo como equipo:
sesiones, roles, planificacidon, reparto de tareas, actividades, puntos de interés, conclusiones,
intereses, organizacion, estados de animo, dificultades... podra incluir bocetos, texto,
collage, video, o podra ser un hilo en redes sociales, una pagina web, una presentacién
multimedia o podrd estar hecho en cualquier otro medio que los estudiantes puedan usar
con soltura y consideren oportuno. Lo realiza el secretario o secretaria de cada sesién
durante la misma. El cuaderno de grupo va a reflejar las dindmicas de trabajo, los roles del
equipo, sirve parcialmente como autoevaluacién y se evaluara de acuerdo a la rubrica del
anexo H, donde se valoran aspectos como la inclusion de todas las sesiones y la profundidad

de las reflexiones.
- Muro de post-its (saturar y agrupar).

El muro de post-its es un reflejo de las reflexiones y de la profundidad de la investigacion del
equipo de cara al disefio, por lo tanto se valorara que durante su vida tenga mas de una
configuracién y que refleje los distintos estadios de la propuesta (reflexion de género /
valoraciones personales / aspectos técnicos / aspectos estéticos y funcionales...), el docente
debe ver cdmo el muro crece y evoluciona con nuevas ideas a través de las sesiones y
actividades (eleccion del juguete, analisis técnico del juguete, trabajo de estereotipos, visita
a una jugueteria, padlet de inspiracién, mapa de empatia, usuarios extremos, entrevistas,
limitaciones de produccion, brainstorming y finalmente definicion del problema de disefio).

Su evaluacién se incluye en la rubrica de investigacion en el anexo G.
- Padlet de inspiracidn.

El docente necesita valorar la cantidad y variedad de referencias (se entiende que la
inspiracién pueden no ser juguetes), la agrupacién si la hubiere y la relacidén con el disefio
final, es decir la calidad de las referencias. Lo hard usando la ribrica de investigacion del

anexo G.
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- Mapa de empatia.

El mapa de empatia rellenado evidenciando una reflexiéon profunda y empatica se evalla

usando la rubrica de investigacién del anexo G.
- Reflexion de la observacion y la actividad cambio de género.

Su extensidn es de una a dos caras de folio. Debera reflejar de forma individual la experiencia
del estudiante. El docente deberda tener en cuenta la empatia, y la mirada del alumno, si ha

conseguido conectar o tiene algin pensamiento nuevo tras la actividad.
Su evaluacidn se incluye en la rubrica de investigacidn en el anexo G.
- Cuestionario sobre estereotipos.

El docente va a valorar que los estudiantes completen este cuestionario, que se encuentra
detallado en el anexo D. Se calificard en funcién de la profundidad de la reflexion segun la

rubrica del anexo G.
- Visita a la jugueteria.

El docente va a valorar que los estudiantes atiendan, sean civilizados y reflexionen y
relacionen la visita con el proyecto a través de una pequefia reflexion escrita de maximo dos

caras de folio. Se calificara segun la rubrica del anexo G.
- Entrevistas.

En funcién de la calidad de las preguntas, si dan pie a desarrollo, si son relevantes... se

evalla esta actividad. La rubrica correspondiente es la de investigacion y se halla en el anexo

G.
- Memoria conceptual.

Se espera un documento de extensidn maxima cuatro caras de folio, que defina el problema
de disefio, justifique las decisiones de disefo, incluyendo reflexiones sobre igualdad de
género y estereotipos. La memoria conceptual se calificard de acuerdo a la lista de control
del anexo |, donde se evallan aspectos de la redaccién y presentacién del documento, asi

como de contenido.

- Memoria técnica del juguete a disefiar y del redisefio.
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Para esta evaluacién se deberan presentar una memoria técnica y sus modificaciones al
hacer el redisefio o dos memorias técnicas si el redisefio fuese muy profundo. Este es un
documento importante por ser uno de los definidos en los estdndares de aprendizaje
evaluables (2.1). Debe estar realizado de acuerdo a la plantilla de la memoria técnica que
figura en el anexo C aunque no se les pediradn los planos ni bocetos acotados segun la norma
por ser una parte del temario aun sin ver. Si debe indicar un acercamiento a la normalizacion.
Y asimismo, mostrar un analisis multifactorial profundo, y a pesar de que muchos de los
conocimientos técnicos estaran fuera del alcance del proyecto, si se espera ver reflexiones

sobre éstos y curiosidad e imaginacién respecto a aspectos técnicos.
Se evalta de acuerdo a la lista de control en el anexo I.
- Propuesta de rediseno.

La propuesta de rediseno es la culminacién del trabajo de disefio, el prototipo puede
consistir en bocetos, escultura de plastilina, dibujo tridimensional digital o lo que decida el
grupo que representa mejor su idea con sus habilidades y conocimientos. La importancia de
la propuesta de disefio no es tanto el acabado de ésta y no se va a calificar artisticamente,
pero si debe reflejar el proceso de pensamiento de disefio seguido y debe atender a

decisiones justificadas.
Se evallia de acuerdo a la lista de control del anexo I.
- Presentacion.

En la evaluacion de la presentacién se tendran en cuenta aspectos relacionados con la
oratoria y la presentacién en si y con el disefio y su proceso. Se trata de entender el

conocimiento adquirido por los estudiantes desde su propia perspectiva.
Los estandares de la evaluacién quedan definidos en la lista de control del anexo I.
- Autoevaluacion.

Es uno de los instrumentos de evaluacién del aprendizaje cooperativo y se encuentra
especificada en el anexo I. Este instrumento permite al estudiante hacer una valoracién de su

trabajo.

- Coevaluacion.
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Es uno de los instrumentos de evaluacién del aprendizaje cooperativo y se encuentra

especificada en el Anexo J a través de una diana de evaluacidn. Se trata de que cada alumno

o alumna evalue al resto de su equipo.

3.3.9.3. Criterios de calificacion

Tabla 15. Ponderacion parcial de los instrumentos de evaluacion sobre la calificacion global

para la presente unidad didactica.

Instrumento de evaluacién Rubrica | Ponderacién parcial sobre la
calificacion global (%)

Diario del docente Anexo F 5
Trabajo de Muro de post-its Anexo G 30
investigacién

Padlet de inspiracion

Entrevistas

Mapa de empatia

Cuestionario sobre estereotipos

Cambio de género

Visita a jugueteria

Brainstorming
Cuaderno de grupo Anexo H 15
Propuesta de Memoria conceptual Anexo | 40
redisefio

Memoria(s) técnicas

Prototipo

Presentacion
Autoevaluacion Anexo J 5
Coevaluacién Anexo K 5

Fuente: Elaboracidn propia (2020).
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3.4. Evaluacidn de la propuesta

La propuesta de unidad didactica es tedrica y no se ha llevado a la practica por lo que su

evaluacion no refleja los resultados obtenidos. Se ha utilizado un andlisis inicial mediante la

técnica DAFO, como se puede ver en la tabla 16 a continuacién.

Tabla 16. Analisis DAFO de la propuesta.

Anadlisis interno

Andlisis externo

Puntos | DEBILIDADES

débiles | - Docente con conocimiento especializado
- Diferentes niveles madurativos del
alumnado

- Proyecto largo, posible desmotivacion o
descuelgue del alumnado

- M3s tedrico que practico

- Proyecto largo en relacién al temario
cubierto

- Puede haber mucha diversidad en la
realizacién de los prototipos

AMENAZAS

- Potenciales quejas de las familias

- Desmotivacién o descuelgue del
alumnado

- Se necesita un cambio organizativo de
otra asignatura para la excursion

- Se necesita acceso a una jugueteria
- Necesita apoyo docente para grupos
grandes

- Es dificil adaptarla a otros ambitos o
materias

Puntos | FORTALEZAS

fuertes | - Divertido y activo

- Inclusivo

- Fomenta la madurez tanto personal
como creativa

- Aprendizaje extensible a otros contextos
y otros proyectos de la materia

- Aprendizaje de un cambio de actitud de
mejora continua y optimismo

- Fomenta la participacién activa del
alumnado

- Sienta las bases para el trabajo creativo
en el resto de la asignatura

- Se trabaja un elemento transversal en
profundidad

- Se genera un clima mas neutro y
motivador contribuyendo al cierre de la
brecha STEM

- Se relacionan los contenidos con la vida
profesional

- Favorece la interaccién positiva de
personas

OPORTUNIDADES

- Interaccidn con agentes externos

- Contribuye a cerrar la brecha de género
en STEM

- Puede animar a otros docentes a usar
esta metodologia

- Puede favorecer el interés de las familias
por metodologias activas

- Colabora a mejorar el proyecto educativo
del centro

- Se puede colaborar con otros centros
nacionales e internacionales que estén
usando esta metodologia

- Contribuye a un cambio de mirada sobre
la igualdad de género en tecnologia para el
alumnado y sus familias

- Incluye muchas de las recomendaciones
del Ministerio y de otros drganos oficiales
nacionales e internacionales en materia de
educacién en igualdad de género

Fuente: Elaboracién propia (2020).
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Los aspectos mas negativos estan alrededor de la comprension de la propuesta, por parte del
alumnado, el profesorado y las familias, pues no es una propuesta de tecnologia al uso,
donde se construye una solucidn técnica a un problema planteado, y el pensamiento de
disefio es una metodologia didactica relativamente novedosa. En este aspecto puede ser

importante una buena comunicacidn inicial por parte del docente.

Y en relacidén a los aspectos mas interesantes, éstos también se situan alrededor de la
comprension de la propuesta y la implicacién en ella. Una vez entendida resulta muy facil ver

los beneficios y el alumnado se divertira participando.
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4. Conclusiones

Como cierre de trabajo se va a revisar el interés del trabajo y su aportacion.

El objetivo principal era crear una propuesta didactica para trabajar la igualdad de género en
la asignatura de Tecnologia de 1° de la ESO a través del redisefo de un juguete, y es un
objetivo que se ha cumplido a través del uso de la metodologia de pensamiento de disefo,
una metodologia activa centrada en el alumno y que gira alrededor de la empatia. Lo que la
hace ideal para ayudar a cambiar la mirada en el alumnado e integrar una perspectiva mas

inclusiva y justa de cara a futuro.

De la revisién de la bibliografia en materia de igualdad de género, se extrae que este
problema en campos tecnoldgicos es particularmente preocupante por tener una incidencia
directa en el desarrollo econdmico de los paises. Leyendo a los autores, se evidencia que la
brecha de género en STEM es ampliamente conocida y es un problema multifactorial, y
parece haber un consenso general en la necesidad de empezar a desterrar creencias que
contribuyen a esa brecha de forma temprana y hacerlo en diferentes ambitos. Por lo tanto,
de una forma mas amplia, la aportacion principal de este trabajo ha sido ofrecer una via de

contribucion al cierre de la brecha de género en campos tecnocientificos.

Asimismo, el uso del pensamiento de disefio no estd extendido a nivel educacional en
colegios e institutos, aunque si es ampliamente conocido en el mundo laboral. Al haberlo
incorporado en una unidad didactica se permite que el alumnado lo conozca y lo
experimente, dando lugar a un aprendizaje significativo, asi como a una reflexion del entorno
en que estamos sumidos, y cédmo se relaciona y se transforma con el trabajo del aula. Es
también interesante que la propuesta no es puramente técnica e incluye elementos que a
priori no se identifican tanto con la tecnologia, como la empatia o la estética, pero que son
importantes para dotar al alumnado de una vision mas amplia de la tecnologia y el mundo
laboral tecnolégico, y que contribuyen a la consecucidon de uno de los objetivos especificos
del presente trabajo, que era relacionar de forma efectiva el trabajo de clase con la realidad

laboral y social.

Otro de los aspectos del presente trabajo que cabe destacar es cdmo se fomenta que el

alumnado crezca y se exprese en libertad a través de sus propuestas, de forma que se
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contribuya a la creacién de una autoestima creativa y una maduracién como sujetos capaces
de transformar su entorno y su realidad, y de buscar soluciones a los problemas. Esto enlaza
con el objetivo de favorecer un aprendizaje significativo a través del pensamiento de disefio.
Cabe notar que para la consecucidon de este objetivo es crucial la actitud del profesorado,
que debe conducirse en todo momento como un guia observador apoyando la
metacognicion del alumnado, favoreciendo que se hagan cargo de sus dudas para ayudarles
a pensar y a tomar decisiones. A tal efecto, el trabajo ahonda en su importancia y da pautas y

recursos para el profesorado.

El dltimo objetivo que se establece en el trabajo tiene que ver con el disefio de acciones
dindmicas de aula que usen técnicas de creatividad y fomento de ideas para el trabajo
cooperativo, con la idea de darle al alumnado un mayor protagonismo en su aprendizaje. De
hecho, el uso del trabajo cooperativo va a dar en si protagonismo al alumnado, al darle
responsabilidades y expectativas. Un marco en el que moverse y trabajar libremente y con
compromiso. Y las actividades disefiadas para la unidad diddctica tienen en cuenta este
objetivo, y fomentan una clase activa, participativa y variada, donde los grupos van a crear su
propio espacio y sus propias dindmicas. El hecho de que la evaluacién no se centre en la
solucidén hallada sino en el proceso seguido es un punto interesante y novedoso, que ayudara

de forma indirecta a hacer que el alumnado valore su esfuerzo y la cooperacién con otros.

A modo de resumen, sefalar que la propuesta ha sido disefiada con muchos y diversos
elementos en mente, tratando de abarcar varios temas a la vez de una forma holistica: el
curriculum, la tecnologia, los estereotipos y la igualdad de género, el disefio de proyectos, el
mundo laboral, el trabajo en equipo y la maduracién del alumnado, el respeto y la educacién
socio-emocional, y la realidad del aula. Es un trabajo complejo y muy cuidado, para una edad
critica en la formacién de la personalidad, en un campo percibido como masculino, lo que
supone un reto alin mayor, y que encaja perfectamente en la realidad del siglo XXI, donde se
ha llegado a la comprensién global de que todo esta interconectado y muchos problemas no
tienen una Unica y perfecta solucién, pero que la salud mental, la empatia, la capacidad de
colaborar con otros y otras habilidades blandas son igual de importantes para resolver esos

problemas que los conocimientos académicos.
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5. Limitaciones

El presente trabajo presenta varias limitaciones que merece la pena destacar.

La primera es la limitacién de la unidad didactica al bloque 1 (el proceso creativo en
tecnologia), haciendo que el proyecto que van a realizar los estudiantes se sitde en un plano
mas tedrico y menos practico, es decir que el trabajo final sea mas un proyecto que una
realizacidn fisica del mismo. No obstante, es un trabajo provechoso igualmente, cuyo valor se
basa en el proceso y cuya parte del resultado es interiorizar una mentalidad concreta, util
para el resto de la asignatura. Al mismo tiempo, parte de los contenidos se solapan con los
del bloque 2 (disefio y construccion de prototipos, el proceso tecnoldgico). Es interesante a
modo de introduccidn de dichos contenidos, pero que de ser incluidos en el proyecto, éste

resultaria aun mas largo.

Otra de las limitaciones es precisamente eso, es un proyecto largo de por si, por lo que, a
pesar de ser variado y dinamico, corre el riesgo de que haya algunos estudiantes que se
descuelguen. Seria interesante poner esta propuesta en practica y comprobar si los tiempos
estdn bien medidos, pues estd disefiada desde la suposicion de que los estudiantes se

involucraran en ella con alegria y determinacion.

La tercera gran limitaciéon de este trabajo ha sido la evaluacién en clase. La dificultad ha
venido por ser la primera experiencia de la autora haciendo una propuesta didactica y por
tratarse de una propuesta compleja que comprende muchos temas de forma transversal. El
redisefio de un juguete a través del pensamiento de disefio no es una actividad que, dé un

resultado bueno o malo, sino que tiene multiples aspectos que considerar.

También cabe destacar que ha sido complejo hilar el marco teérico y la propuesta por incluir
diversos temas, que, aunque estan conectados entre si, son temas muy amplios y dificiles de

concretar en el aula. De nuevo la inexperiencia de la autora ha sido un factor determinante.

Por ultimo, hacer notar que no es sencillo usar el pensamiento de disefio en el marco legal

actual, incluso tratandose de una asignatura tan practica como Tecnologia Creativa.
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6. Prospectiva

De la realizacion de la propuesta didactica, hay algunos aspectos que en mi opinién valdria la

pena ampliar.

Seria interesante explorar la posibilidad de realizar esta propuesta como proyecto final de
curso, tras haber visto normalizaciéon, geometria descriptiva, procesos industriales
(fabricacion, montaje, reciclaje, energia...) o materiales. De esta forma la descripcién del
producto final seria mas completa y se trataria de un trabajo de gran profundidad, puesto
gue se centraria en el proceso y en el producto. El principal reto que conllevan trabajos tan
largos y ambiciosos es mantener la motivacion de los estudiantes, que podrian descolgarse si

alguna de las fases o dreas no fuesen satisfactorias.

Otra linea de investigacion seria adaptar la propuesta a necesidades especificas de apoyo
educativo (ACNEAE). Sabemos, por ejemplo, que los estudiantes de altas capacidades se

benefician de agrupaciones mas flexibles en el aprendizaje cooperativo.

Durante la realizacién de la evaluacién, y atendiendo a las recomendaciones para el
aprendizaje cooperativo, he intentado que el trabajo de grupo se califique de forma
individual de alguna manera, pero por falta de tiempo y experiencia hay parte de la
calificaciéon que depende de la nota del grupo. Considero interesante explorar esta
posibilidad de que la calificacién sea individual pero las metas sean grupales para aumentar

la motivacion en los estudiantes.

Por ultimo, quiero comentar que el pensamiento de diseno en educacién estd tomando
traccion y aunque es dificil de adaptar para contenidos académicos fuera del ambito de la
tecnologia y el disefio, existen muchas posibilidades de conectar con otras escuelas y
educadores. Por ejemplo, el Instituto de Disefio Hasso Plattner, conocido como D-School, de
la Universidad de Stanford ofrece un listado de escuelas y organizaciones que utilizan el
pensamiento de disefio, asi como ejemplos de prdacticas para la clase. También estdn muy
activos en redes sociales (facebook, twitter) bajo las cuentas @k12lab y #dtk12. También en
espafiol existen recursos, aunque actualmente existen menos ejemplos de aplicaciones en el

aula.
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8. Anexos

Anexo A. Uso no sexista del lenguaje

Extracto de la Guia de Igualdad de la Universidad de Salamanca (Unidad de Igualdad, 2016)

donde se muestran las recomendaciones lingtisticas para el uso no sexista del lenguaje.

Conceptos basicos

Uso sexista del Lenguaje:
se habla de uso sexista del lenguaje cuando las expres
imagen de la misma, por asignarle un papel secundario

Origen del lenguaje sexista: !
esta relacionado con la cultura androcéntrica, que toma el p
de toda la humanidad.

Recomendaciones lingiiisticas para un uso no sexista del lenguaje.

R USO DE GENERICOS REALES FRENTE AL GENERICOMASCULINO.
EXPRESION HABITUAL ~ EXPRESION ALTERNATIVA =

Los funcionarios El funcionariado
Los alumnos El alumnada
Los empresarios El empresariado

B USO DE NOMERES ABSTRACTOS DE ACCIONES O CUALI
Mencionar la estructura o la unidad en lugar de referirnos a la pe
EXPRESION HABITUAL EXPRESION ALTERHITN
Tutor Tutoria

Jefe Jefatura
Diplomado Diplomatura
Anteponer la palabra “persona” a la expresion sexista.

el
asi un trato sexista o xscrlrninatoﬂn_

EXPRESION HABITUAL EXPRESION AL

Discapacitado Persona d
Emprendedor Persona emprendedora
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R DESDOBLAMIENTO: USO DE LOS DOS GENEROS GRAMATICALES
Los nombres con género comin no se duplican, aunque si deben de aparecer en las formas femenina y masculina los articulos

que le acompanian. r-ﬁ el b

EXPRESION HABITUAL EXPRESION ALTER A ——
El denunciante ElfNa denunciante
El solicitante Elfa solicitante
El demandante Elfla demandante
® OMISION DEL DETERMINANTE

EXPRESION HABITUAL
Paodran optar al concurso los profesionales con experie
El titular de |a cuenta

W DETERMINANTES SIN MARCA DE GENERO
EXPRESION HABITUAL
Se hard saber individualmente a todos los ca
Se recibic a todos los recurrentes.
W ESTRUCTURAS CON SE:
EXPRESION HABITUAL

Cuando el usuario solicite la devolucion de la fianza
debera aportar fotocopia de la licencia. i

B SUSTITUIR CONSTRUCCIONES PASIVAS PARA EVITAR LA CONCORDANCIA DEL PARTICIPIO
EXPRESION HABITUAL
Derecho a ser evaluado con justicia.

B SUSTITUIR EL CUANTIFICADOR TODOS POR CUALQUIER
EXPRESION HABITUAL
Todos los estudiantes

B ELIMINACION DEL SUJETO
EXPRESION HABITUAL
El doctorando debera aportar la documentacion.

® FORMAS NO PERSONALES DEL VERBO
Emplear infinitivos o gerundios de interpretacion genérica.

EXPRESION HABITUAL

Es necesario que el usuario preste mas ate
W USO DE BARRAS

EXPRESION HABITUAL

Don

Hijo

Candidato
El nifio

87



Beatriz Lorenzo Botella
Design thinking: Propuesta para trabajar la igualdad de género en la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO

En los casos de sustantivos cuyo morfema de género es el articulo se incluiran las dos formas del articulo.

EXPRESION HABITUAL EXPRESION ALTERNATIVA
El representante Ella representante ;
El paap“:n'fie Elfla paciente -
Los componentes Los/as componentes

8 USO DE PRONOMBRES :j‘ |

Conviene evitar el uso de “el, los, aguellos™ seguidos del relativo,
EXPRESION HABITUAL EXPRESION AL
Serd el Juez el que determine Quien juzgue sera
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Anexo B. Ejemplo de plantilla para documentos

sistéma hidrdulico?

e

me desplace araciaz a

&
g
(A
_—_1__,,%&_“
i
L, .,
fﬁ. ] o
i I \\
4 VI
LI :ﬁ?—;) II" \“'-
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Andlisis formal y técnico

Analisis socioecondmico

Dibujo/ maqueta
Despiece/ montaje
Medidas

Material

Acabado

Necesidades

Cémo se resolvian antes
Proceso industrial fabricacion
Impacto ambiental

Vida util y reciclado
Comercializacién

Precio

Publico objetivo

Cémo se anuncia

Analisis funcional

Analisis estético

Para qué sirve

Cudntos usos tiene

Uso abierto o cerrado

Cémo funciona

Instrucciones

Mantenimiento

Riesgos

Algo (producto/servicio) con funcidn similar

Sensaciéon

Gama de colores
Textura

Formas
Proporciones
Entorno estilistico
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Anexo D. Encuesta de reflexion juguete - estereotipo
- Describe la interaccion juguete-usuario.

- Los juguetes sirven para imaginar, procesar emociones, entretenerse. Basandote en este

hecho y la respuesta anterior, explica por qué crees que el juguete es abierto o cerrado.

éCrees que hay alguna diferencia de interaccion basada en el género del usuario? é¢Por qué?

¢Crees que el juguete manda algin mensaje?

¢Por qué piensas que existe el pasillo rosa en las jugueterias?

¢Quién usa el juguete y quién lo compra? éEn qué crees que influye quién decide sobre Ia

compra del juguete en el uso que el nifo o nifia le da al juguete?
- Ejemplos de estereotipos.
- ¢Cual era tu juguete favorito de pequeno?éy ahora?

- Piensa en alguien que no encaje en un estereotipo, écomo te hace sentir? icomo hace

sentir a los demds? ¢cdmo se siente esa persona?
- Resume brevemente alguna pelicula en la que los protagonistas desafian los estereotipos.

- ¢Ha habido alguna vez que no hayas cumplido con lo que otros esperaban de ti? Comparte

la historia si quieres. Explica como te sentiste antes y después.

91



Anexo E. Autoevaluacidon docente por sesidn

Beatriz Lorenzo Botella
Design thinking: Propuesta para trabajar la igualdad de género en la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO

Tecnologia Creativa 1° ESO Clase: Fecha:
Docente: Sesion:
INDICADORES VALORACION (1-5)

La clase ha tenido introduccién, desarrollo y cierre

Comunico la finalidad de los aprendizajes, su importancia y
aplicacion real

Los 5 minutos finales han sido dedicados a la exposicion de lo
trabajado por el alumnado

Fomento el movimiento

Cuido el lenguaje, evitando el sexismo, para mantener el interés del
alumnado (partiendo de sus experiencias y conocimientos previos,
usando un lenguaje claro y adaptado...)

Uso un lenguaje descriptivo enfocandolo a los procesos individuales
y grupales del alumnado

Facilito la participacion de todas y todos

Celebro los éxitos y progresos conseguidos y facilito la reflexiéon
conjunta sobre las dificultades encontradas y puntos a mejorar

Distribuyo el tiempo adecuadamente, estructurando y organizando
los contenidos

Atiendo a los grupos asi como al grupo clase (explicaciones
adicionales, aclaraciones, feedback...)

Compruebo que el alumnado ha comprendido la tarea y facilito
estrategias de aprendizaje y adquisicion de los contenidos

El clima del aula es...

Fomento el respeto y la colaboracién entre el alumnado y para
conmigo

Tengo en cuenta los ritmos de aprendizaje

Comentarios:
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Anexo F. Diario del docente

Tecnologia Creativa 1° ESO | Clase: Fecha: Sesion:

Alumna/o Atencidn | Participacion | Respeto | Esfuerzo | Interés Comentarios
e iniciativa

1-5 1-5 1-5 1-5 1-5 | Ptos*0.025

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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Anexo G. Rubrica de evaluacion para la investigacion

Tecnologia Creativa 1° ESO

Clase:

Grupo:

Sesion:

Fecha:

Rubrica del trabajo de investigacion

La investigacidn recoge principalmente las fases de empatizar, idear y testear

actividad

son binarias y
la informacion
estd sesgada

abiertas, se
recogen ideas
pero no se
relacionan con
el proyecto de

son abiertas y
relevantes, se
documentan
las ideas

Dimensiéon | Aspecto % | Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Ptos
/ Actividad | a valorar
Saturary Configura- 10 No se realiza Siempre es la Configuracion Configuracion | Configuracion
agrupar - cién misma cambiante cambiante, cambiay se
Muro de post surgen nuevas | evidencia la
its agrupaciones relacion con la
y hay definicién del
descartes problema de
disefio. Se usa
para ideary
testear
Evolucién 10 No se realiza Se realiza de Refleja los Se evidencian Incluye varios
forma cadtica, distintos nuevas ideas a | aspectos
de forma que estadios del través de las relevantes
no resulta util proyecto pero sesiones para la
faltan definicidn del
momentos o problema de
estd estatico disefioy la
durante varias propuesta
sesiones (técnicos,
estéticos,
funcionales,
personales, de
género...)
Padlet de Referencias | 10 No se realiza Tiene pocas Muchas y Incluye Referencias
inspiracién referencias y variadas elementos de calidad que
no son estéticos que se relacionan
variadas no son con la
juguetes. propuesta
Incluye final
aspectos
técnicos y
estéticos y de
género
Usuarios Andlisis - No se realiza No se identifica | Se identifica Existe una Existe una -
extremos correctamente una faceta faceta clara, el | faceta, se
la faceta que clara para analisis estimula la
define a estos calificar los estimula la creatividad y
usuarios extremos, el creatividad y la informacion
analisis no se consigue se relaciona
aporta informacién con la
informacion nueva definicién del
problema de
disefioy la
propuesta
Entrevistas Calidad 10 No se realizala | Las preguntas Las preguntas Las preguntas | Las preguntas

son abiertas y
relevantes, se
documentan
las ideas,
incluye warm
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forma efectiva

upyse
relaciona con
el proyecto de

forma clara
Brainstorming | Uso 10 No se utilizael | Se hace usode | Se usa esta Se usa esta El recurso se
recurso en el esta herramienta herramienta utiliza
proyecto herramienta de | con algunos correctamen- correctamen-
forma cadtica fallos pero te pero en te de forma
existe analisis materias relevante
posterior irrelevantes
Mapa de Andlisis 10 No se realiza Se define un Se define un Se define un El usuario y el
empatia usuario pero el | usuario, el usuarioy el analisis se
analisis es analisis es analisis es relacionan
superficial o profundo, se profundo, hay | conla
irrelevante identifican evidencia de definicién de
necesidades y trabajo de la propuesta
contradiccio- empatia. de disefio. Se
nes sintetizan las
observaciones
y se
descubren
ideas
subyacentes
importantes
Pensamiento Empatizar 10 No se Se tiene en Se usa la La empatia La empatia es
de disefio entiende o no cuentaaun empatia como estd presente central en la
se disefia usuario justificacion parcialmente definicién del
desde la preconcebidoy | del procesode | en el proceso problemay la
empatia estereotipado disefio de disefio propuesta de
disefio
Idear 10 No se utilizan Se utilizan las Se utilizan los Se define el Se aprecia
las herramientas recursos problema de integracion de
herramientas de creatividad creativos para disefio pero conocimien-
de creatividad pero hay una idear pero no sin relacion a tos y transver-
idea se define el las ideas salidad. Se
preconcebida problema de extraidas de recopila info
de la solucion disefio, sélo la los recursos idonea para
solucién creativos o no | identificar
existe un insights y se
analisis define el
multifactorial problema de
disefio
Testear 10 No se utilizan Se testea una Se hace testeo El proceso de El proceso de
las Unica vez mas de una vez | testeo es testeo es
herramientas continuo y continuo, estd
de creatividad funciona en ordenadoy
para testear paralelo al de debidamente
ideacion documentado
Proceso Estudiante 10 Visita a Cuestionario Cambio de Mejora de la Integracion de
individual (nombre) jugueteria sobre género autoestima conocimien-
investigacion (reflexién) estereotipos (reflexion) creativa tos y técnicas
1-5 (reflexién) 1-5 (observacion) (observacion)
1-5 1-5 1-5
A
B
C
D
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Tecnologia Creativa 1° ESO

Clase:

Grupo:

Sesion:

Fecha:

Rubrica del cuaderno de grupo

El cuaderno de grupo recoge el dia a dia del proceso de disefio y el trabajo en equipo

Dimensidon | Aspecto a % | Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Ptos
valorar
Proceso Dinamicasde | 10 | Nose El reparto de Existe reparto Se comparte comparte el
trabajo evidencia tareas y roles de tareasy el dia a dia dia a dia del
trabajo en es roles, se del grupo, se grupo, se
equipo o no desordenado comparte el evidencia evidencia un
existen roles y cadtico. dia a dia del colaboracién equipo bien
asignados grupo y didlogo cohesionado
para el donde todos
reparto de los miembros
tareas, rolesy | son
la busqueda importantes.
de soluciones | Existe una
vision global y
conjunta del
proyecto
Reflexiones 10 | No hay Opiniones no Las opiniones Se aprecia Se
justificacion o fundamentad estan una linea de fundamentan
reflexiones as, justificadas y pensamiento las reflexiones
justificacion relacionadas claray se con madurez
insuficiente con lo comparten y
trabajado las profundidad,
dificultades. incluyendo
dificultades,
soluciones,
animo...
Relacién 10 | No existe Se buscan Se encuentran | Se Existe
respeto en el soluciones soluciones encuentran resolucion de
grupo hacia el mal relacionales soluciones conflictos
clima perono | secundarias asertivas que pacifica y
se consiguen complacen e dindmicas
involucran a constructivas
todas las
partes
Progresién 10 | Nohayuna Las partes se Existe Se evidencia El grupo
progresion entienden progresion una progresay
hacia el pero quedan pero no se comprension madura hacia
entendimiento | inconexas realiza alguna del la basqueda
del proyecto respecto al de las cinco pensamiento del problema
disefio fases del de disefio de disefioy
pensamiento hace una
de disefio propuesta de
forma critica
Resultado Documenta- 10 | Noseincluye Se incluyen las | Se relatatodo | Se comparte El proceso es
cién la descripcion sesiones y el proceso. el proceso claroy esta
de las sesiones. | actividades de | Presenta con una bien hilado y
No se entrega forma algun error de | ldgica claray se aprecia
o se entrega desordenada orden, relacionando pensamiento
fuera de plazo o incompleta progresion o las sesiones divergente y
|6gica entre siy convergente.
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sintetizando La
la informacién
informacién estd
sintetizada
Presentacion 10 | Presentacion Emplea Buena Buena Excelente
pobre. dificulta | elementos delimitacion presentacion presentacion,
el seguimiento multimedia de | de los con dirige y
de las sesiones | forma contenidos. coherencia mantiene la
y actividades. arbitrariay sin | Uso de visual y de atencidn a los
Sin elementos justificacion contenidos contenidos. puntos clave.
multimedia. para la multimedia Uso de Existe
exposicion. pertinentes. contenidos coherencia
multimedia estética.Uso
pertinentes. de contenidos
multimedia
variados
Conceptoy 10 | Ladescripcion El concepto es | Se evidencia Se evidencia Se utilizan
originalidad es pobrey coherente, coherencia, y un uso TICs, hay una
desorganizada, | pero no hay se eligen original de los | intencidn
no existe edicion o medios medios y hay estilistica y se
coherencia acuerdo efectivos para | una usa lenguaje
previo sobre el tipo de coherencia especializado
este mensaje estilistica
documento (estéticay de
lenguaje)
Contenido 10 | Noseincluyen Faltan algunas | Todas las Incluye Incluye
las sesiones actividades o sesiones y sesiones, sesiones,
sesiones actividades actividades y actividades,
incluidas trabajo fuera reflexiones
de clase fuera de clase
y actividades
opcionales
Organizacién 10 | Contenido sin Estructura Estructura Contenido Contenido
estructurar poco coherente bien bien
elaborada estructurado estructurado
con secciones | con secciones
diferenciadas | diferenciadas
e introduccién
Aporte Estudiante 10 No hay Hay Su Su aporte es Sin su
individual (nombre) aportacién aportacion contribucién positivo para contribucién
individual individual es valiosa pero | la no se habria
pero sin periférica productividad | realizado la
relacion del grupo tarea
directa con el
aporte grupal
A
B
C
D
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Anexo . Lista de control para la evaluacion de la propuesta de disefio

Tecnologia Creativa 1° ESO Clase: Grupo: Sesion: Fecha:

Lista de control de la propuesta de disefio

Evaluacidn de las memorias técnicas y conceptual, y la propuesta y su presentacion -
Empatizar / definir / idear / prototipar / testear

Indicador Descripcion Si | En No | Mejora Ptos
(1) | parte | (0)
(0.5)

Memoria Existen dos memorias técnicas: juguete y redisefio
técnica y estan completas de acuerdo a la documentacion
aportada por el docente

Se evidencia comprensién del entorno técnico del
objeto

Se concibe la tecnologia como un campo holistico e
integrado a través del analisis técnico multifactorial

Se evaluan los efectos positivos y negativos de la
fabricacién, uso y desecho de un objeto o sistema
técnico sobre el medio ambiente y el bienestar de
las personas

Expresa y comunica las ideas utilizando recursos
graficos (dibujos, croquis, bocetos o esquemas),
simbologia y/o vocabulario adecuados

Elabora documentos técnicos iniciandose en el
respeto a la normalizacidn

Se identifican los cambios tecnolégicos o de
fabricacidn necesarios para el redisefio y se
sefialan los potenciales problemas (limitaciones,
viabilidad)

Memoria Existe un desarrollo de concepto y se describen las
conceptual | razones que hacen necesario el redisefio

Se logra definir un problema de disefio

Se argumentan la/las soluciones propuestas al
problema de diseio

Se evidencia pensamiento divergente

Se incluye un razonamiento sobre juguetes y
estereotipos de género

Argumenta la intencionalidad con explicaciones
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escritas y graficas

Se identifica y razona una linea estética clara

Se utiliza un vocabulario adecuado y se cuida el
estilo de la redaccién

Se identifican los cambios conceptuales del
redisefio y se sefialan los potenciales problemas
(limitaciones, viabilidad)

Propuesta
de disefio

Se disefia una propuesta de redisefio de acuerdo al
problema de disefo definido usando el
pensamiento de disefio

Proponer mejoras tanto desde el punto de vista de
su utilidad como de su posible impacto social y
medioambiental.

Se emplean herramientas y recursos informaticos
adecuados en el proceso de disefio y para generar
la documentacién asociada al proceso tecnoldgico

Se demuestra interés por el problema de igualdad
de género en tecnologia

Se disefia desde la empatia

Se desarrolla espiritu emprendedor y confianza
creativa

Se entiende la naturaleza técnica de las soluciones
aunque no se resuelvan los cambios de forma
técnica (la propuesta se hace de forma hipotética)

El redisefio supone una mejora segun el problema
de disefio definido

Hay una reflexién y un analisis multifactorial que se
refleja en el redisefio

Se toman riesgos creativos

La propuesta esta disefiada de acuerdo a los
criterios estéticos elegidos

Presenta-
cion

Se expone de manera oral los resultados del
trabajo, comunicando las ideas con claridad y
justificando las decisiones con asertividad

Presentan con orden y claridad el trabajo realizado
ante el resto de estudiantes

Se razona y se justifican las decisiones tomadas,
tanto técnicas como estéticas
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Se identifican, describen y desarrollan cada una de
las etapas del pensamiento de disefio

Utilizan con propiedad los materiales,
procedimientos y recursos para presentary
expresarse

Se demuestra fluidez y dominio del lenguaje
especifico

Se demuestra un conocimiento profundo de la
propuesta de disefio

Exponen el aprendizaje adquirido, entienden el
proceso de diseifo

Trabajo en
grupo

Hay un plan previo de distribucidn del trabajo
durante la duracién del proyecto

Los estudiantes ilustran procesos similares en el
cuaderno de grupo, en la memoria conceptual y en
la presentacion

Se emplea suficiente tiempo para analizar la
informacién y definir el problema de disefio y su
propuesta de solucion

Se evidencia un grupo cohesionado que es capaz
de expresarse con comodidad sobre la propuesta
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Nombre

Objetivos

Comentarios

He relacionado con claridad el desafio y
laigualdad de género

Tengo una idea clara del proceso de
disefio

Uso lenguaje especifico de disefio

Sé lo que es la normalizacion

Puedo realizar el analisis técnico de un
objeto

Mi nivel de compromiso y
responsabilidad con el trabajo ha sido

He usado correctamente la informacién
para alcanzar los objetivos de cada reto

He hecho llegar mis propuestas

Nivel de frustracién trabajando en
equipo

He escuchado respetuosamente las ideas
de mi equipo

He sido respetuoso con otros equipos y
con el docente

He actuado proactivamente y de forma
creativa ante las dificultades

He mejorado mi conocimiento sobre el
disefo de productos y servicios

Mi nivel de compromiso y
responsabilidad con el equipo ha sido

Me he sentido cdmoda/o en el grupo
asignado

Nivel de satisfaccion con mi trabajo
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Anexo K. Coevaluaciéon

SINCIIYAISIC

_ ap NODYNTYAI

|
|
| |
_ 7 40700

SILNINOIWOD

OdIND3 N3 Ofvavdl

oo ip
P R—Y
e g e o

SV SUTaA

e ]

S 33300
S g upreRicn) Jofown 100014

Oensoed of s,

TRIAKINI CVINVGL

Nt

o o
]
SINCN 0%

e
0

OO
NOOYdDUlEd

BYINIS3 ‘UpuSY

“OLIBS3I9U OIpNIS3
A oleqe. ‘ugieBysanu)
INNQIAIONI OT'VEVEL

0l3d534

“‘seanesus sersandosd
‘asedpnue Jepniy
OALLIYOYd ‘esolw ap
sersandoud sajqisod
opueidade seido g

SV3IQIWVEIEdX3

‘selolaw jauodolg |

OSIWOIdWoY)
S04

“oanisod o] jeiofep |
OLNIINIDONDOD3Y |

sepeynayp
s€| sajue ‘sapqisod
‘SEAIJEUISYE EBIUE|J
53NODNMOS

NOIDOVHILINI
NOIDVdIDILYYd

NODOvERLN
T

SOk R0
o 04 IEIoRA
ORI 0N

wpeTIgp

e sy
sl

wokwap
[ S —
oyt winig

EVIO VTR

o |

Figura 6. Diana de evaluacion de trabajo en equipo (Herndndez, 2017).
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