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RESUMEN

La presente tesis para obtener el grado academico de la Licenciatura en Dise-
no Industrial, tuvo como objetivo principal el diseno de un objeto-estrate-
gia didactica para Centros Educativos de Nivel Basico de la Ciudad de Mexico.
Abordando los conocimientos basicos de la técnica de cultivo hidroponico y el
lenguaje visual de programacion informatica, con la finalidad de favorecer los
procesos de ensenanza-aprendizaje de ciencia y tecnologia.

La propuesta de diseno es el resultado de una investigacion, analisis y reflexion
del panorama actual del material didactico en México, asi como de las necesi-
dades y caracteristicas de los estudiantes y docentes de escuelas primarias en
Mexico. Para su desarrollo se llevaron a cabo observaciones e interacciones con
docentes, actividades relacionadas con el cultivo hidroponico, programacion in-
formaticay la elaboracion de un simulador para comprender el basico funciona-
miento de la propuesta.

Teniendo como conclusion la necesidad de una experiencia educativa que co-
rresponda al contexto sociocultural, tecnologico y educativo actual, que sirva
para preparar a las futuras generaciones con habilidades utiles y necesarias para
el mundo de hoy y manana.

PALABRAS CLAVE : Educacion, material didactico, disefo infantil, cultivo de
hidroponia, programacion informatica, procesos de ensenanza-aprendizaje.
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INTRODUCCION

La presente tesis es una propuesta de material didactico para Escuelas Prima-
rias Privadas de la Ciudad deMéxico, con el objetivo de favorecer los procesos
de ensenanza-aprendizaje de temas relacionados con ciencia y tecnologia.

El diseno propuesto es un moédulo de cultivo hidropdnico de una planta co-
mestible asistido con gjercicios de codificacion informatica visual para el 6ptimo
control del crecimiento de la planta, que por medio de su interaccion permite el
dasarrollo de habilidades cientificas, tecnologicas y emocionales, importantes
en la formacion del infante del siglo XXI.

Se presenta un proyecto que surge de la combinacion de dos metodologias, el
proceso de un objeto-producto de Diseno Industrial y los pasos para el empren-
dimiento empresarial de una idea. Derivando una solucion practica ante la nece-
sidad del diseno de material didactico pertinente para los distintos y cambiantes
procesos de ensenanza-aprendizaje en los Centro Educativos de México.

La propuesta de diseno es el resultado de una investigacion, analisis y reflexion
de las necesidades de los docentes para gjercer su labor en las Escuelas Pri-
marias, asi como las caracteristicas fisicas y psicologicas de los infantes a cual
va dirigida la propuesta. Con la finalidad de motivar a estudiantes y docentes
mediante contenidos y actividades coherentes al contexto actual de la sociedad.

NUEVAS IDEAS

19



20

APRENDER A EMPRENDER

Las primeras ideas que sirvieron de guia para el desarrollo del proyec-
to de tesis surgieron del programa Tercera Generacion EPIC, imparti-
do por EPIC LAB: Centro ITAM de Creatividad, Innovacion y Empren-
dimiento, del Instituto Tecnologico Autonomo de Mexico Campus Rio
Hondo, Ciudad de México. Llevandose a cabo del 3 de febreo al 17 de
Abril del 2017,

El curso consistio en un Programa Formativo de Habilidades Empren-
dedoras, con el objetivo de desarrollar habilidades para la evaluacion
de oportunidades de negocios. El programa estuvo basado en el li-
bro “La disciplina de emprender. 24 pasos para lanzar una startup
exitosa”* del Autor Bill Aulet, Director del Centro de Emprendimiento
del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) 'y profesor titular en
la escuela de negocios Sloan School of Management de la misma
Universidad, siendo uno de los modelos mas reconocidos a nivel
mundial.

El curso reunio a estudiantes de distintas carreras universitarias asi
como de diferentes Universidades publicas y privadas de la Ciudad
de Meéxico, logrando una gran diversidad de perspectivas e ideas. Se
formo un equipo para desarrollar una propuesta de emprendimiento,
cumpliendo la primera etapa de generacion de ideas vy la fabricacion
de un simulador. Obteniendo una mencion honorifica por la idea de
emprendimiento.

Al concluir el curso continué con la propuesta de manera individual
para el desarrollo del presente proyecto de tesis, sin intervencion al-
guna de los integrantes del equipo o del ITAM, deslindando cualquier
vinculo o responsabilidad con los mencionados.

NUEVAS IDEAS
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LA METODOLOGIA

La metodologia de emprendimiento basada en el libro La disciplina
de emprendertsirvid para desarrollar un concepto innovador basa-
dos en los intereses tanto personales como profesionales. Razén por
la cual se apoyo en dicha metodologia de emprendimiento para el
proceso de diseno de un objeto-producto.

Observando similitudes entre el proceso para la creacion de una em-
presa de innovacion y el proceso para el desarrollo formal de un obje-
to-producto de diseno industrial. Por o tanto se opto por realizar una
fusion entre ambos, quedando asi, una propia propuesta metodolo-
gica para el desarrollo de un proyecto de diseno industrial, con una
solida propuesta de valor, con grandes posibilidades de comerciali-
zacion y un alto grado de motivacion.

A continuacion se presenta el proceso empleado para la creacion de
un nuevo producto de diseno industrial, con un enfoque ordenado y
detallado de los pasos fundamentales para su concepcion.,

1 Aullet, Bill. (2015), La disciplina de emprender. 24 pasos para lanzar una startup exitosa. LID Editorial Empresarial.

TEMA 1

¢QUIEN ES EL CLIENTE?

1. Segmentacion de mercado

2. Seleccion de un mercado inicial

3. Perfildel usuario final

4. Calculo del tamano total disponible del
mercado inicial

5. Descripcion del persongje inicial

6. Identificacion de los proximos diez clientes

TEMA 2

¢QUE PUEDES HACER POR EL CLIENTE?

7. Caso de usos de la vida util del producto
8. Especificacion de alto nivel del producto
9. Cuantificacion de la propuesta de valor
10. Definicion de la esencia de la empresa
11. Posicion competitiva

TEMA 3

¢COMO ADQUIERE EL CLIENTE EL PRODUCTO?
12. Unidad de toma de decision.

13. Esquema del proceso de adquisicion.
14. Esquema del proceso de ventas.

Fig.1

TEMA 4

¢COMO OBTENER DINERO CON EL PRODUCTO?

15. Diseno del modelo de negocios

16. Politica de precios

17. Calculo delvalor a largo plazo (VLP) de un
cliente adquirido

18. Coste de adquisicion de un cliente (CAC)

TEMAS

¢COMO SE DISENA Y FABRICA EL PRODUCTO?

19. Identificacion de supuestos clave

20. Comprobacion de supuestos clave

21. Definicion del producto minimo viable de
la empresa (PMVE)

22. Demostracion.

TEMA 6

¢COMO CONSEGUIR ESCALABILIDAD?

23. Calculo deltamano total disponible de los
proximos mercados.

24. Desarrollo de un plan del producto

indice del libro La disciplina de emprender, que sirvio de

apoyo para la metodologia del diserio de un objeto-producto.

23
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ORIGEN DEL PROYECTO

Se decidio empezar con la formacion de ideas a partir de los valo-
res, intereses y experiencias personales, con la intencion de hacer un
proyecto con gran nivel de motivacion para continuar a pesar de las
adversidades. Es por ello que no se comenzo por la busqueda de un
problema o una necesidad en especifico, ya que conforme se avanzo
en la metodologia se logro encontrar una problematica la cual solu-
cionar.

La busqueda para identificar rapidamente buenas ideas, fue median-
te el autoanalisis , para conocer los intereses, fortalezas, capacida-
des personales y profesionales. Facilito dicha tarea tener en cuenta
lo siguiente:

Conocimientos

Capacidades
Contactos

Sectores de Interes

Reconocimientos

CONOCIMIENTOS
¢En que se ha centrado mi

educacion o carrera?

Diseno y desarrollo de objetos
-producto, investigacion de
aspectos funcionales, produc-
tivos, esteticos y ergonomicos.
Experiencia de usuario, prototi-
pado, modelado virtual.

CAPACIDADES

¢En que soy mas competente?

En la solucion de problemas
para la realizacion de un ob-
Jeto fisico, proponer soluciones
reales y pertinentes al contexto
actual , con consideraciones
ambientales y sociales.
Conocimiento de herramientas
virtuales , uso de maquinaria
digital y manual, e interés por
alternativas para la gestion de
un producto en aspectos de
fabricacion, uso y comerciali-
zacion

NUEVAS IDEAS

CONTACTOS
JA quien conozco que tenga
experiencia en determinados

sectores?

Comunicacion con docentes
especializados en diferentes
ambitos para la investigacion
y realizacion de un objeto-pro-
ducto. Principalmente en sec-
tores de educacion, tecnologia,
ambiente y diseno.

SECTORES DE INTERES
¢Cuento con una pasion por un

mercado en concreto?

Inclinacion hacia  temas de
educacion, ambiente, energias
renovables, uso de la tecnolo-
gia con fines positivos, fabrica-
cion digital, autogestion, salud
y alimentacion,

RECONOCIMIENTOS
¢En algo soy reconocida o tengo
algun talento caracteristico ?

Persistencia por hacer las co-
sas de una manera diferente y
mejor, eso significa tener unas
convicciones 'y valores claros,
en donde se ven reflejados en
cada idea y cada propuesta a
realizar. Disposicion para inver-
tir tempo 'y dedicacion en un
proyecto en el que se confie
plenamente.

Empatia con personas menos
afortunadas, han llevado a co-
laborar en proyectos sociales
significativos y de plena satis-
faccion. Habilidad de hacer lo
maximo con o minimo, consi-
derando eso valioso ya que no
siempre se tienen los recursos
suficientes.

Fig. 2

Tabla Autoanalisis.

25



26

CONCEPTO INICIAL

Despues de realizar un autoanalisis y tener claro los intereses, fortalezas y ca-
pacidades personales, se plantea el desarrollo de un producto fisico asistido por
una tecnologia con impacto social, surgiendo la primera incognita :

<< Saber el alcance que posee la techologia para concientizar a las personas en
temas de alimentacion y mejorar su calidad de vida >>

De esa primera incognita surgieron distintos elementos relacionados como dise-
no de producto, desarrollo web, tecnologia informatica y tecnicas de cultivo para
autoconsumo. Proponiendo la aplicacion de dos tecnologias:

CULTIVO HIDROPONICO Y PROGRAMACION INFORMATICA.

<< Estas dos tecnologias se alinean con los intereses personales y profesionales,
asi como por su repercusion en la sociedad, ya que son técnicas que se van po-
pularizandoy democratizando a favor de la calidad de vida de las personas. >>

NUEVAS IDEAS

A PARTIR DE AQUI,
¢HACIA DONDE IR?

Una vez que se tuvo identificada la idea y la tecnologia como
base del proyecto, se fue dando consistencia a través de la me-
todologia adaptada para el desarrollo de un objeto-producto de
diseno industrial.

El siguiente paso consistio en determinar a las usuarias y usua-
rios finales de la propuesta, para esto fue preciso hacer una
investigacion y analisis de mercado presentado a continuacion.

27
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REGLA DE ORO

En ésta metodologia, el paso de definir el producto, se reali-
za despues de saber bien quienes son las usuarias o usuarios
finales, para descubrir una necesidad no satisfecha, con la in-
tencion de disenar un producto-servicio que responda a una
problematica real.

LAS USUARIAS Y LOS USUARIOS SON PRIMERO

Para eso fue necesario la busqueda de un mercado inicial con-
creto con suficiente potencial para poder comercializar el pro-
ducto, considerando que el mercado es el arbitro final del éxito
de un producto.

SEGMENTACION DE
MERCADO

En este paso se tuvieron que aportar todas las ideas que pasa-
ban por la mente sobre oportunidades de negocio, incluyendo
ideas que parecieran improbables, ya que esto permitio abrir el
abanico de posibilidades, y asi encontrar las posibilidades mas
interesantes.

Paso 1: [ luvia de ideas sobre mercado potenciales.
Respondiendo a la pregunta :

cQue personas podrian estar interesadas en algunas de las apli-
caciones de la techologia en cultivo hidroponico y en el uso de la
programacion ?

USUARIAS Y USUARIOS
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SECTOR
CONSTRUCCION

Paisajistas
Urbanistas
Disenadores
Arquitectos
Interioristas

SECTOR
AGROPRODUCCION

Restaurantes
Agricultores
Comerciantes
Productores organicos

SECTOR
ENTRETENIMIENTO

Amas de casa

Entusiastas de la naturaleza
Entusiastas de la tecnologia
Makers

Adultos mayores

SECTOR
EDUCACION

Estudiantes
Docentes

Padres de familia
Museos
Campamentos
Talleristas
Fablabs
Exposiciones
Ferias

Cursos de Verano

Fig. 3

Cuadro de posibles mercados
potenciales interesados en las
técnicas de cultivo hidroponico y
programacion informatica.

Paso 2: Reducir lista de mercados principales.

Una vez que se identificaron las posibles aplicaciones de las
dos tecnologias, la siguiente tarea consto en hacer una lista
de las oportunidades de negocio mas interesantes, teniendo en
cuenta que cada tipo de oportunidad consta de una usuaria o
usuario final especifico y una o varias aplicaciones del producto.

Al finalizar la lista de oportunidades de negocio, y de analizar-
las, la lista de mercado se enfoco en el sector de produccion
alimentaria, entretenimiento y educacion, ya que son las que
causaron mayor interés y contaban con mayor accesibilidad
para contactar a posibles usuarias y usuarios finales.

SECTOR
CONSTRUCCION

SECTOR
AGROPRODUCCION

SECTOR
ENTRETENIMIENTO

SECTOR
EDUCACION

USUARIAS Y USUARIOS
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Paso 3: Investigacion primaria de mercado

Despues de haber seleccionado los tres mercados principales
y sus oportunidades de comercializacion, el siguiente paso fue
hablar directamente con las personas involucradas en cada
mercado.

Debido a que se estaba identificando una nueva oportunidad de
comercializacion de un producto aun inexistente, se opto por no
basarse en busquedas en Internet o informes, es por eso que se
tuvo que obtener la mayoria de la informacion mediante la inte-
raccion con las usuarias y usuarios reales, acerca de su interes
por las tecnologias de cultivo hidroponico y programacion infor-
matica, con la finalidad de conseguir datos sobre el mercado y
oportunidades de diseno.

Se realizaron conversaciones con personas de los diferentes
sectores, con el objetivo de animarlos a proporcionar ideas o
datos valiosos, sin limitarlos o intentar convencerlos de algo, sa-
biendo que si la persona percibia la intencion de venderle algo,
cambiaria su actitud y diria poca informacion relacionada con la
nueva oportunidad de comercializacion de un producto.

ENTREVISTAS

Se contactaron con tantas personas como fue posible, sin im-
portar si eran usuarias o usuarios finales, ya que todos podian
proporcionar consejos valiosos. Teniendo en mente los factores
claves esenciales para conseguir informacion valiosa:

Curiosidad

No tener miedo a hablar

Saber escuchar y hacer hablar
Explicar la esencia de lo que se ofrece
Mentalidad abierta

Tiempo y paciencia

No prejuicios

Esto no quiere decir que los entrevistados generaron todas las
ideas y respuestas para el diseno del producto, el objetivo fue
entender sus necesidades para después disenar la mejor solu-
cion para ellas y ellos. Dicha investigacion resultd fundamental,
ya que fue la unica forma de conseguir informacion valiosa que
no se podria encontrar en ningun otro sitio.

USUARIAS Y USUARIOS
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La investigacion primaria de mercado implico varias sesiones de entrevistas en diferentes puntos
de la Ciudad de Meéxico. Logrando hablar directamente con distintas personas involucradas en
cada mercado, lo que resulto con diferencia, una buena manera de identificar buenas oportuni-
dades de diseno. Las entrevistas consistieron en preguntas relacionadas con el conocimiento y
aplicaciones de la técnica de cultivo hidroponico y programacion informatica segun el sector al
que pertencia la persona entrevistada, con la finalidad de descubrir si existia algun tipo de interés
por dichas técnicas. Las entrevistas realizadas carecen de algun tipo de registro fotografico, au-
diovisual o escrito, sin embargo al finalizar cada entrevista se procedio a hacer anotaciones de
los puntos de interés detectados. Las anotaciones fueron imprescindibles para el siguiente paso

de la metodologia. A continuacion se presentan las personas entrevistadas agrupadas por sector.

SECTOR AGROPRODUCCION

- Propietario de restaurante

- Encargado de cafeteria

- Responsable de invernadero
hidroponico

- Biologo Especializado en
Ecologia Acuatica

- Co-propietario de empresa
de agroinsumos

36

SECTOR ENTRETENIMIENTO

- Estudiante de ingenieria
- Ama de casa de la zona sur

de la Ciudad de México

- Administradora de una ONG
- Disenador grafico

- Abogada

- Programadores

- Ingeniero en Comunicacion y

Electronica IPN Culhuacan

- Arquitectos
- Neurologo retirado

SECTOR EDUCACION

- Maestros de Biologia

- Responsable de huerto
hidroponico en escuela

- Responsable de espacio
maker en Escuela Tarbut

- Ingeniero en Biotecnologia

- Fundadora de laboratorio de
Ecotecnias

- Fundador de HackLab,
iniciativa de educacion,
cultura y tecnologia.

- Fundador Fablab Impact
CDMX

- Administrador de proyectos
de Fab Lab Barcelona

MATRIZ DE INFORMACION

Con la investigacion primaria de mercado se obtuvo suficiente informacion, y para
evitar la dispersion de los datos y perder el objetivo de este paso de la investiga-

cion, se decidid que lo mejor era estructurar los datos que se recopilaron mediante
una matriz de informacion. Con el objetivo de presentar ordenadamente la amplia
gama de oportunidades de mercado que ayudaria a decidir donde se aplicara el

futuro producto.

La matriz se organizé con la informacion de cada mercado potencial de acuerdo a

seis principales categorias:

Usuaria y usuario final
cQuien utilizara el producto?

Aplicacion
¢JPara queé se utilizara el producto?

Ventajas

¢ Cual es la gran mejora que aporta el
nuevo producto?

USUARIAS Y USUARIOS

Caracteristicas del mercado
¢Contribuira o dificultara este mercado la
adopcion de la nueva tecnologia?

Socios / participantes clave

cCon que companias se necesita trabajar
para que la solucion se integre en la vida
de las usuarias y usuarios?

Competencia
¢ Quien, si lo hay, esta haciendo productos
parecidos reales o asi percibidos ?.

37



USUARIAS Y USUARIOS

ENTRETENIMIENTO

EDUCACION

- Restaurantes
- Agricultores
- Comerciantes

- Productores organicos

- Amas de casa

- Entusiastas de la naturaleza
- Entusiastas de la tecnologia
- Adultos mayores

- Estudiantes
- Docentes
- Padres de familia

- Interesados en la tecnologia

CARACTERISTICAS

ENTRETENIMIENTO

EDUCACION

- Talleristas

APLICACION

- Restaurantes - Espacios de uso comun - Escuelas

- Cafeterias - Pasatiempo - Cursos

- Comedores - Conocer personas - Museos

- Concientizar - Centros de readaptacion social

- Talleres

VENTAJAS

- Poca nocion de cultivo
hidroponico

- Falta de tiempo

- Desinterés por temas

tecnologicos

SOCIOS /7 PARTICIPANTES

- Primeros seguidores
- Alto crecimiento
- Interés en alternativas

- Vanguardistas

- Disposicion para invertir en
nUevos procesos pedagogicos

- Interes por nuevas actividades
didacticas

- Nuevo modelo educativo

- Ingredientes frescos

- Calidad de ingredientes

- Innovacion en el modelo de
ventas

- Mayor produccion

- Maximo aprovechamiento de
los recursos

- Ahorro de tiempo

- Ahorro de dinero

38

- Ocio productivo

- Aprovechamiento de espacios
reducidos

- Mejora de calidad de vida

- Capacidad de generar propios
alimentos

- Ornamentacion

- Motivacion de aprendizaje

- Vanguardia educativa

- Uso pedagogico de
nuevas tecnologias

- Conciencia ambiental

- Incremento de ingresos

- Actualizacion docente

- Competencias curriculares

- Rendimiento académico

- Comedores urbanos

- Huertos urbanos

- Restaurantes ecologicos
- Empresas socialmente

responsables

COMPETENCIA

- Tiendas de autoservicio
- Ferias
- Exposiciones

- Locales comerciales

-Secretaria de Educacion Publica
- Secretaria de Cultura

- Escuelas Privadas

- Centros Sociales / Culturales
- FAB LABS

- Seed Street

- Siembra Merced
- Hydro Env

- Cultivarte

- Cultura H

USUARIAS Y USUARIOS

- Droponic

- Niwa Hydroponic
- Citysens

- Windowfarms

- LEAF

- Nutritower

- Digital Media Academy

- TeacherGeek Hydroponic
System

- Bermotech

- Educational Insights

- HiTech

Fig. 4

Matriz de informacion para la

segmentacion de posibles

mercados y sus categorias.



Paso 4 : Seleccion de un mercado inicial.

Una vez elaborada la matriz de informacion a partir de la investigacion primaria de mercado, se
continuo con la seleccion de un mercado inicial potencial. Se eligio un unico mercado con la
finalidad de que el producto-servicio a disenar logre con mayor facilidad una posicion fuerte en
el mercado seleccionado.

Este paso es parte de la estrategia para asegurar una cuota de mercado dominante, para des-
pués lograr avanzar en los mercados adyacentes con ofertas diferentes, haciendo que el produc-
to abarque exitosamente cada nuevo mercado. Se tomo en cuenta que lo mejor no era seleccio-
nar el mercado mas grande, incluso aunque parecieran ser los mejores segmentos de mercado
a primera vista, lo mas adecuado era centrarse en un mercado mas pequeno donde se pudiera
conseguir destacar de manera eficiente. Para lograr la identificacion del mercado incial potencial
se recurrieron a los siguientes siete criterios:

1 Tienen poder adquisitivo? 5 (Lacompetencia podria cerrar el paso?

2 ¢Se puede contactar con facilidad? @ Controlando un segmento,
Jse podria aprovechar para entrar en otros?
& ¢Querazon tiene para comprar un produc-
to de cultivo hidroponico y programacion? 7 ¢Se gjusta el mercado elegido a los valo-
res, pasionesy objetivos del equipo?
:Se puede ofrecer en la actualidad, un
producto acabado?

Elevado poder adquisitivo, sin embargo no
considera invertir en un cambio a su infraes-
tructura por el momento.

No se cuentan con contactos cercanos su-
ficientes para un primer acercamiento.

La mayoria desconoce el sistema hidropo-
nico, continuan con costumbres, No ven claro
las ventajas de hacer algo diferente..

Es posible ofrecer un producto funcional
que No sea a gran escala para la produccion
masiva de alimentos debido a la cantidad de
inversion de tiempo y recursos econémicos.

Oferta de sistemas de cultivo bastante
consolidada, ocasionando cerrar el paso para
una relacion comercial.

Logrando dominar este sector para alcan-
zar otro sector, cambiaria por completo la po-
sible propuesta.

El mercado se ajusta a los valores de la
empresa pero no a las pasiones y motivaciones
de los fundadores.

USUARIAS Y USUARIOS

ENTRETENIMIENTO

T No cuenta con un alto poder adquisitivo,
aungue son los que entienden mejor la idea o
tienen una mayor disposicion.

2 Ala posibilidad de hablar directamente
con personas involucradas en el sector.

3 su principal razén para adquirir el producto
es para mejorar su estilo de vida de una mane-
ra diferente.

4 Capacidad para ofrecer un producto fun-
cional en un plazo de tiempo mediano.

5 Existencia de varias propuestas similares
en el mercado con gran éxito.

6 Oportunidad de crear diferentes aplicacio-
nes del producto en sectores cercanos.

7  Elmercado motiva al equipo, pero no tie-

ne el suficiente impulso para destinar toda una
empresa en base ese sector.
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EDUCACION

1 Cuentan con alto poder adquisitivo las es-
cuelas privadas y algunas lo invierten en nue-
vas propuestas para mejorar la educacion.,

2 se puede llegar con una mayor facilidad a
la gente involucrada en este sector.

3 No esta satisfecho con el material de traba-
jo ni con los resultados.

4 poca inversidn para tener un prototipo fun-
cional, debido a la cantidad de consumibles
para la produccion.

5 Nose percibe desde el punto de vista del
cliente posibles competidores, ya que no se ha
visto alguna propuesta similar.

6 Existen oportunidades adyacentes para
vender el producto, haciendo ligeras modifica-
ciones en €l o en la estrategia comercial.

7 Los objetivos personales de los fundadores
son coherentes con los criterios e ideologias
que rodea el sector educativo.

MERCADO INICIAL:
EDUCACION

La matriz de informacion junto con los siete criterios para la se-
leccion de oportunidades de mercado, sirvio para identificar el
sector educativo como el mercado inicial potencial. Por razones
comerciales, estratégicas y motivaciones personales

Este sector tiene la capacidad de detonar una considerable
cantidad de necesidades no satisfechas por parte de las institu-
ciones, personal docente, alumnado, padres de familiay demas
personas involucradas. En donde se puede ajustar la aplicacion
de un producto relacionado con el cultivo hidroponico de plan-
tas y la programacion informatica,

Teniendo claro el mercado inicial de educacion, se continud
segmentandolo en un mercado mas pequeno que a continua-
cion se presenta.

USUARIAS Y USUARIOS
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ESPECIFICACION DEL SECTOR EDUCACION

cQueé tipo de escuelas?
Escuelas privadas

<En que nivel?
Educacion Basica: Primaria

.Donde?
Ciudad de México

JAquien?
Estudiantes, Docentes, Directores. Padres de familia.

‘Modalidad Educativa?

Modalidad Escolarizada. Servicios educativos impartidos en un es-
pacio fisico con instalaciones y caracteristicas que la autoridad edu-
cativa senale para recibir formacion académica de una manera siste-
matica.

:POR QUE
ESCUELAS PRIVADAS?

Se decidid empezar con el mercado de escuelas privadas ya que de-
bido a sus caracteristicas es posible que se adapte la idea del uso de
tecnologia hidroponica e informatica a ese sector. Los puntos impor-
tantes a favor son:

® Flujo de capital positivo, ® Especial atencion en activida-
constante y cuantioso. des especiales con los padres
de familia y alumnos.
® Plena libertad para concretar
su propia cultura pedagogica @ Capacitacion continua y obli-

e ideologia educativa. gatoria al docente.

® Oferta especial a padres o ® |ntegracion de nuevos mode-
tutores en actividades educa- los de ensenanza incluyendo
tivas y/o culturales. tecnologias y actividades al

aire libre en huertos e inverna-
® Trabajo y mejoramiento en las deros.
relaciones familia-escuela
e Aumento de matricula de
alumnos y escuelas privadas.

USUARIAS Y USUARIOS
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Para comprender la magnitud del mercado inicial, se mostraran las principales cifras del Sistema
Educativo Nacional, con el objetivo de detectar la cantidad de centros de Educacion Primaria Pri-
vada en la Ciudad de México, asi como la cantidad de docentes y estudiantes correspondientes.

EDUCACION BASICA
PRIVADA

34,432 Escuelas
183,537 Docentes
1,425,142 Alumnas
1,471,742 Alumnos

36, 635, 816 2,896,884 Total

Alumnas / Alumnos .
EDUCACION PRIMARIA
2,100, 277 PRIVADA

Docentes

DATOS DE LA MODALIDAD ESCOLARIZADA EN MEXICO CICLO ESCOLAR 2018-2019 2

265, 277

Escuelas en México

0, 248 Escuelas
65,175 Docentes

216,504 48,713 EDUCACION 671,365 Alumnas
Escuelas Publicas Escuelas Privadas PRIMARIA PRIVADA 698160 Alumnos
EN LA 1,369,525 Total

31, 314, 335

Alumnas / Alumnos

5, 321, 481

Alumnas / Alumnos

485, 188

Docentes

CIUDAD DE MEXICO

1,113 Escuelas
7460 Docentes
82,581 Alumnas
84,601 Alumnos

167,182 Total

1, 615, 089

Docentes

Matricula por"'z._

sostenimiento
. 85.5 % Publico .
“. 14.5% Privado

2 (2019) Direccion General de Planeacion, Programacion y Estadistica .
Principales Cifras del Sistema Educactivo Nacional 2018-2019. Secretaria de Educacion Publica. Ciudad de México.
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USUARIA Y USUARIO FINAL

Una vez definido el mercado inicial especifico (sector educacion), se detectaron a
las usuarias y usuarios finales y la unidad de toma de decisiones (UTD). Mas en
concreto:

USUARIA /7 USUARIO FINAL :
La persona que usara el producto.

UNIDAD DE TOMA DE DECISIONES :
Individuos que deciden la adquisicion del producto.
Esta formado por:

CAMPEON:

Persona que quiere la adquisicion del producto-servicio.

PAGADOR PRIMARIO:

Persona con autoridad para comprar el producto.

PERSONAS INFLUYENTES:

Personas con influjo sobre la toma de decisiones del pagador primario.

Tomando en cuenta lo anterior se define;

USUARIAS Y
USUARIOS FINALES
Docentes
Estudiantes

UNIDAD DE TOMA DE DECISIONES

Campedn Pagador Primario Personas Influyentes
Docentes Institucion Educativa. Padres de familia,
Personal administrativo.
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CARACTERISTICAS / NECESIDADES
DE LAS USUARIAS Y USUARIOS FINALES

Se observo que el personal docente es una parte clave en la estrategia de in-
vestigacion ya que se encuentra tanto como usuaria/o final y como parte de la
UTD. Por eso primero se enfoco la investigacion en el personal docente y mas
adelante se centro en los estudiantes.

Por lo tanto se continud hablando, observando e interactuando de manera cons-
tante con docentes para reconocer sus demandas, deseosy expectativas rela-
cionados al tema educacion. Dicho punto fue importante para que el diseno de
la oferta gire entorno a sus prioridades y necesidades.

Se detectaron tanto sus caracteristicas positivas e interés por mejorar asi como

sus necesidades reflejadas en carencias o puntos a mejorar. Dichas caracteris-
ticas y necesidades principales fueron:

50

Motivacion por gjecutar las clases de una
manera mas dinamica.

Disposicion para aprender y aplicar en
clases temas tecnologicos.

Entusiasmo para un elemento educativo
con plantas.

Intension de explicar con un experimento
en clase varios temas.

Interés por los nuevos metodos de ense-
Nanzay aprendizaje.

Posible inclusion de elementos digitales
para captar atencion de los alumnos.

USUARIAS Y USUARIOS

Escasas propuestas de material escolar
optimo para ejercer proyectos dinamicos.

Necesidad de soluciones practicas y
digeribles con tematicas tecnologicas.

Desilusion del docente y estudiantes al no
funcionar un experimento.

Conocimientos que no se aplican de
manera practica en la vida diaria.

Capacitaciones de los docentes tediosas
y poco estimulantes,

Distraccion del alumnado, poco interes
por las actividades en el aula .
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LA La desprovista produccion de herramientas educativas es uno de las muchas con-
" secuencias de la compleja situacion de la educacion en México, encontrandose
S l T U AC l O N estrechamente relacionada e influenciada por los sectores politicos y economicos
del pais, siendo afectada por las conductas tanto positivas como negativas de dicha

relacion. 3

Dando como resultado un sistema educativo anacronico, es decir ,que no corres-

. . . . . ponde a la época actual, repetiendo metodologias infructuosas para el aprendizaje,

Despues de crear y analizar la lista anterior de caracteristicas y ne- ) . o .
. . . .. con grandes monologos de contenidos, convirtiendo a los estudiantes en entes
cesidades de los docentes, se encontro finalmente una situacion no _ _ o . )
. . L s pasivos y ocasionando que el conocimiento se olvide porque no se vive el cono-
satisfactoria 0 mejor dicho la problematica. o . . , ' i
cimiento. 4 Siendo un sistema rodeado de discursos y teorias que dicen lo que se

debe hacer, mencionando los objetivos pero pocas veces propone el como, es

Por lo tanto se requirio traducir dicha problematica en un resumen . . o . . .
. . .. . . decir los recursos o medios practicos y concisos para poder alcanzar dichos obje-
claro y conciso, denominandolo cuestion clave, intentando definirla i
IVos.

lo mejor posible para saber el objetivo que se abordara directamente.

. . L . Por esta razon el presente proyecto aborda la problematica con un punto de vista
Dicho lo anterior, la cuestion clave fue . o o . - )
objetivo-practico, con la intencion de crear una propuesta tangible donde para su

creacion se fue consciente del panorama educativo, sin embargo se decidid enfo-

o gt g car en las investigaciones de los procesos de ensenanza-aprendizaje para lograr la

Escasa oferta de material didactico para los procesos de B 9 P . P Ve P 9

- . . iy creacion de una propuesta firme, oportuna e innovadora.
ensefianza-aprendizaje en los centros educativos de México.

3 Miembros del Seminario: Los materiales educativos en la sociedad de la informacion. (2006). Los Materiales Educativos en Meéxico.
2 (2019) Direccion General de Planeacion, Programacion y Estadistica . Aproximacion a su génesis y desarrollo. Direccion General de Materiales Educativos. Recuperado de http.7/www.ite.educacion.es/
Principales Cifras del Sistema Educactivo Nacional 2018-2019. Secretaria de Educacion Publica. Ciudad de México. formacion/materiales/80./cd_1_2_3/cd2/paises/mexico/los_materiales_educativos_en_mexico.pdf
4 Robinson, Ken. (2016) La vision de la educacion de Ken Robinson, en diez puntos. Aula Planeta.



Entonces, ; como abordar la cuestion clave ?

Primero se empezo a ver la cuestion como un reto, para asi adquirir
otra conducta y disposicion para enfrentar alguna necesidad y abor-
dar el proyecto con una mente mas creativa.

Pasamos de la cuestion clave:

<< Escasa oferta de material didactico para los procesos de ensenanza
-aprendizaje en los centros educativos de Mexico.>>

A plantear el reto:

En los ultimos anos, los avances en el conocimiento del aprendizaje,
han llevado a reflexionar sobre la manera de ensenar y aprender, lle-
vando a la progresiva evolucion por parte de los centros educativos
para implementar nuevas estrategias metodolédgicas que favorecen
el trabajo en el aula con los estudiantes, atendiendo a las necesida-
des del alumnado del siglo XXI. Aplicando una pedagogia activa, ba-
sada en la accion y no solo en los contenidos, dando lugar, ademas, a
procesos interactivos, flexibles, con situaciones concretas de apren-
dizaje.

Los nuevos metodos de aprendizaje son los procedimientos que
ofrecen oportunidades a los estudiantes y educadores para vivir ex-
periencias educativas que les supongan la construccion conjunta de
aprendizajes profundos, duraderos y transferibles °. Siendo el material
didactico una pieza fundamental en la aplicacion de las nuevas estra-
tegias de ensenanza-aprendizaje.

5 Galindo, Enciso. (2005). El diserio de unidades didacticas transversales como estrategia de formacion profesoral y de mejoramiento
del aprendizaje de las Ciencias Experimentales. Universidad Distrital Francisco Jose de Caldas. Facultad de Ciencias y Educacion.



MATERIAL DIDACTICO

Se entiende por material didactico al conjunto de medios materiales que intervie-
neny facilitan el proceso de ensenanza-aprendizaje (E-A). Estos materiales pueden
ser tanto fisicos como virtuales, asumiendo como condicion, despertar el interés
de los estudiantes, adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los mis-
mos, ademas de facilitar la actividad docente al servir de ayuda para que el pro-
ceso de E-A teniendo la gran virtud de adecuarse a cualquier tipo de contenido. ©

Por tanto, es indispensable que el docente conozca los materiales didacticos para
utilizarlos adecuadamente, imprimiéndoles vida y significacion, de tal manera que
proporcione al estudiante una variedad de experiencias y le facilite la aplicacion de
su aprendizaje en la vida real, convirtiendo al docente en un facilitador y orientador
del proceso de ensenanza-apredizaje.

Utilizar materiales didacticos favorece los procesos cognitivos, psicomotores y psi-
coafectivos 7 de los estudiantes, existiendo varias ventajas en el uso de diversos
tipos de materiales didacticos que contribuyen al desarrollo integral de los infantes,
entre las mas relevantes se encuentran:

Interaccion ludica.

Desarrollo de habilidades
del pensamiento logico.

Estimulacion de la
psicomotricidad.

Incentiva la expresividad,

imaginacion y creatividad.

Favorece el trabajo
cooperativo y tolerancia.

Potenciar la autonomia'y
la independencia

Para que un material didactico refleje un buen aprendizaje,
es necesario considerar algunas caracteristicas especificas
para su elaboracion:

Transmision contextualizada de informacion: Favorecer la
relacion de los contenidos con el contexto real del individuo,
para que pueda comprender un conocimiento con mayor
facilidad y lo aplique de una manera practica.

Cumplimiento de un objetivo: Determinar claramente que
conocimiento se quiere obtener con el material didactico.

Acercar los contenidos a los sentidos: Los estimulos a
traves del tacto, olfato, gusto, oido vy vista, se transmiten al
Sistema Nervioso Central que traduce, procesa y selecciona
una respuesta a nivel cognitivo, emocional o motor. &

Facilitar la comunicacion: Propicia estimulos en la relacion
docente-estudiante mediante la participacion e interaccion.

Motivacion: Capturar la atencion de los estudiantes mediante
de contenidos y actividades que genere curiosidad e intereés.

6 Asignatura Diseno para la Educacion, CIDI FA, UNAM, Agosto, 2016.
7 Franco, Leticia. (2013). Materiales Didacticos Innovadores Estrategia Ludica en el Aprendizaje. Revista Ciencia UNEMI N° 10, Diciembre.
Recuperado de http://Dialnet-MaterialesDidacticosinnovadoresEstrategial udicaEnE-5210301 pdf

8 Pizarro, Bernarda. (2013). Importancia del desarrollo sensorial en el aprendizaje del nino. Recuperado de http://dspace.ucuenca.edu.
ec/bitstream./123456789,/3402/1/ Tesis.pdf
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Para obtener un diagnostico general acerca del uso de material didactico en escuelas de nivel
basico primaria en Mexico, se busco en Internet informacion relacionada, sin embargo se encon-
tro escasa, irrelevante y desactualizada informacion, por Lo tanto se hizo una encuesta en linea
(ver Capitulo 6. Anexos pag. 198) a los docentes que eran miembros activos de ciertos grupos
cerrados en las redes sociales, en donde los docentes publicaban informacion relacionada con
material didactico.

Grupo de edad Género Material didactico empleado

con mayor frecuencia.

i

T

Materiales Impresos:

Mujer
@ 340 Libros de texto, manuales.
41-50 @ Hombre
@ 5. 60 @ \ateriales Digitales:
‘ 610 Mas Computadoras, internet,

dispositivos mobiles.
@ Materiales Objetuales:

Medios manipulativos,
simuladores.

60

Medio de adquisicion del Personal que compra el Percepcion de la oferta de

material didactico. material didactico. material didactico

@ Claborado por docentes Docente
@ o
@ Comprado @ Cscuela

Dificultades o retos de los docentes para la elaboracion de material didactico.

Busqueda de materiales y calidad de los mismos.

Limitar el uso del material didactico debido a su insuficiencia.

Usar parte del sueldo para comprar los materiales.

Falta de tiempo extraclase para su elaboracion.

Limitado conocimiento en el uso de computadoras, programas digitales y diseno.

9 Encuesta realizada a docentes de Educacion Basica Primaria de distintas partes de la Republica Mexicana.
Informacion Capturada en Marzo de 2020.
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Comentarios respecto a la situacion del material didactico en México:

'Se debe pensar en materiales que se logren utilizar de
forma grupal e individual y que se puedan emplear para
varios contenidos y/o asignaturas.”

‘Hace falta mucho material didactico, en mi caso para
mis clases todo lo tengo que elaborar, ya que muchas
veces el material gue manejan tiene errores.”

‘Que se pueda obtener con facilidad y sea elaborado por
profesionales con experiencia para los diferentes contextos
donde se desarrolla la practica docente.”

BUSCANDO UNA SOLUCION

Es indispensable que los materiales didacticos se adecuen a las caracteristicas
fisicas y psiquicas de los infantes, debiendo considerar su ritmo de aprendizaje y
las etapas de desarrollo. La propuesta se baso en las investigaciones y aplicaciones
de las habilidades cognoscitivas del ser humano con el estudio de la neurodidacti-
cay la pedadogia, donde dichas disciplinas tienen como objetivo mejorar los pro-
Ccesos y objetivos educativos.

La neurodidactica es una disciplina cientifica que aporta datos actualizados del
cerebro, (forma natural del organo biologico, ritmos naturales y ciclos de madura-
cion), para que la pedagogia utilice esa infomacion y continue desarrollando sus
estrategias para mejorar os procesos de aprendizaje. *©

El cerebro cambia constantemente y estos cambios surgen de la co-relacion entre
los cambios endogenos intrinsecos del cerebro, la genética de cada persona vy la
relacion con factores externos (contacto con el ambiente, familia, sociedad, proce-
s0s educativos, etc.). Todos estos cambios condicionan la manera en que una per-
sona aprende, donde a su vez, los aprendizajes adquiridos remodelan al cerebro,
para que dicho organo biologico sume, amplie y perfile un conocimiento nuevo a
uno previo, logrando construirse con cada aprendizaje.

10 Instituto Superior de Estudios Psicologicos ISEP Valencia. (2019). Seminario de Neuroeducacion impartido por David Bueno,
Doctor en biologia e investigador en la Seccion de Genetica Biomedica, Evolutiva y del Desarrollo en la Universidad de Barcelona.
Recuperado de https./wwwyoutube.com/watch?v=M6atHss\VOXQ
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REconstruye

REmodela
Cerebro
Constante Factores :
cambio Externos condicionan

co-relacion

Genética Endogeno
~—

Fig. 5

Esquema de la construccion continua
del cerebro con cada aprendizaje.
Fuente propia: Zamarripa, EM

Por lo tanto, cualquier experiencia es educativa porque ayuda a la
formacion del cerebro, todo lo que aprende el cerebro le afecta, este
cambia fisicamente cuando aprende, esto significa que el patron de
conexiones cambia, a este cambio se le denomina como neuroplas-
ticidad o plasticidad neuronal, siendo la capacidad que tiene el ce-
rebro de adaptarse constantemente a los cambios, creando nuevas
conexiones neuronales.*

Cuando un aprendizaje activa y conecta distintas zonas del cerebro,
se crean mas conexiones neuronales obteniendo una mayor riqueza
de vida mental, referiendose a las facultades y actividades intelec-
tuales que favorecen el pensamiento, aumentando la capacidad de
recordar los conocimientos para responder ante el entorno con mayor
eficiencia, generando mayor posibilidad para continuar aprendiendo
cosas en el futuro y creando mas posibilidades para imaginar, pla-
near y decidir. Lo importante no es la cantidad de neuronas, sino la
compleja red de conexiones que favorece la construccion fisica del
cerebro, donde a partir de su funcionamiento surge la mente, siendo
el cerebro el soporte de la mente.?

11 Rose, S. P R. (1993). Synaptic plasticity, learning, and memory. M. Baudry, R. . Thompson, & J. L. Davis.
12 Kandel E. (2001). Principios de Neurociencia. Cuarta edicion, Elsevier Espana.
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APRENDIZAJE ACTIVE Y
CONECTE MAS

PARTES
DEL CEREBRO

MAS
CONEXIONES
NEURONALES

Fig. 6
Esquema de la correlacion

plasticidad neuronal-aprendizaje.
Fuente propia: Zamarripa, EM
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MAS RIQUEZA DE
VIDA MENTAL

MAYOR
POSIBILIDAD
PARA CONTINUAR
APRENDIENDO
EN EL FUTURO Y
RESPONDER AL
ENTORNO CON
EFECIENCIA

La plasticidad cerebral varia segun los pe-
riodos de aprendizaje. Hasta los 10 o0 12 anos,
el cerebro tiene una ventana especifica para
aprender aptitudes, para manejar informacion,
para razonar. Esa etapa es buen momento para
potenciar la comprension de un texto, apren-
der a razonar de forma matematica, en lugar de
memorizar mucho contenido.®

Es importante considerar cada etapa de los
periodos de aprendizaje para trabajar con las
habilidades que después conformaran un ce-
rebro con ganas de aprender cosas nuevas.

En general se distinguen tres grandes etapas
desde el nacimiento hasta alcanzar la edad
adulta.

Etapa esencial para imprimir el carac-
ter y temperamento. Es importante la
retroalimentacion de todo lo que se va
aprendiendo del mundo vy de la per-
cepcion de las experiencias.

Etapa mas significativa para las tareas
instrumentales y académicas (espe-
cialmente el razonamiento, la inte-
raccion y la memoria), se descubre
la emocion para aprender. El cerebro
percibe como maxima utilidad aque-
llos aprendizajes asociados a la acep-
tacion, valoracion y reconocimiento
social. *

Etapa para la
busqueda vy situarse en el mundo, De-
seo de romper los limites y normas. Es
importante ofrecer elementos de re-
flexion y espacios para hacerlos.

13 Saez, Cristina. (2014). Educar con cerebro. Neurodidactica. Recuperado de http.7/www.ub.edu/geneticaclasses/davidbueno/

Articles_de_divulgacio_i_opinio/Altres/Neuroeducacion-QUO pdf

14 Organizacion de Estados Iberoamericanos. Para la Educacion, la Ciencia y la Cultura OEl. ( 2018). Neurodidactica en el aula:
transformando la educacion. Revista Iberoamericana de Educacion. Revista cuatrimestral. Vol 78. Num. 1 Septiembre-Diciembre.
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La etapa de'4 a 11 anos es la que Mmas influye
en las destrezas académicas, denominadas
competencias basicas. Es cuando los infantes
aprenden a leer, escribir, a realizar los primeros
razonamientos logico-matematicos y estrate-
gias de memorizacion. En esta segunda etapa
se favorecen las conexiones de media distan-
cia, entre la corteza cerebral y algunas zonas
internas del cerebro, como las amigdalas, que
generan las emociones, y el hipocampo,
centro gestor de la memoria.

Para profundizar mas en esta etapa se inves-
tigaron las teorias pedagogicas del desarrollo
cognoscitivo, en donde exponen la existencia
de cuatro grandes etapas®, donde cada una
representa la transicion hacia una forma mas
compleja y abstracta de conocer.

ETAPA SENSIOROMOTORA
Elinfante activo. 0-2 anos.

ETAPA PREOPERACIONAL
Elinfante intuitivo. 2-7 anos.

ETAPA DE OPERACIONES CONCRETAS
Elinfante practico 7-11 anos.

ETAPA DE OPERACIONES FORMALES.
Elinfante reflexivo 11 anos-en adelante

En la etapa de operaciones concretas, el

infante comienza a utilizar operaciones menta-
les y la logica para reflexionar sobre los hechos
(estimulos concretos) y los objetos que estan
presentes en su ambiente. Esta manera de
razonar le permite abordar los problemas de
forma mas sistematica a diferencia del infan-
te en la etapa preoperacional. El pensamiento
muestra una menor rigidez y mayor flexibilidad.

Existen etapas del desarrollo en las que se muestran una sensibilidad especial o
periodos sensibles de desarrollo,*® eso significa una mayor facilidad para adquirir
determinados tipos de conocimientos, esos momentos sirven para organizar los
grupos de trabajo y distribuir los materiales didacticos de acuerdo a las edades de
los infantes, con la finalidad de promover naturalmente la socializacion, el respeto
y la solidaridad. Los grupos de trabajo se agrupan en periodos de 3 anos: 0-3, 4-6,
7-9, 10-12, 13-15, 16-18 y 19-21 anos. La etapa de 7-9 anos es la etapa del
pensamiento abstracto, desarrollo de la imaginacion, capacidad de analisis y
reflexion, asimilacion de conceptos, exploracion de ideas e informacion, elrazona-
miento de los hechos ;porquée?, ;como?,;cuando 2.7

Las caracteristicas de la plasticidad cerebral, las etapas del desarrollo cognoscitivo
y los periodos sensibles de desarrollo sirvieron para indicar que el rango de edad
de 7-9 anog es la mas idonea para la aplicacion del proyecto con el uso de material
didactico, ya que es la etapa mas significativa para las tareas instrumentales y
academicas, los infantes en ese rango de edad tienen las habilidades y capacida-
des especialmente en el razonamiento, la reflexion, la interaccion, la memoria, la
emocion para aprender y realizar pensamientos logicos sobre los hechos y objetos
que estan presentes en su ambiente.

15 Linares, Aurelia. (2007, ) Desarrollo cognitivo: Las teorias de Piaget y de \/ygotsky. Master en Paidopsiquiatria.
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Universitat Autonoma de Barcelona. Modulo 1. bieno 07-08.

16 Montessori, Maria. (1998). La Mente Absorbente. Editorial Diana.
17 Orem, R. (1974). La teoria y el metodo Montessori en la actualidad. Buenos Aires. Paidos
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Federico Froebel (1782 - 1852), considerado como el ‘padre de la pedagogia’,
destaco la importancia del juego en la educacion, el desarrollo de la creatividad vy
desperto su interes haciendo que los ninos observaran los objetos cercanos como
las plantas, en general la naturaleza. Concibiendo al infante como un ser reflexivo,
activo, responsable y agente de su propio desarrollo, construyendo materiales
graduados sistematicamente de lo concreto a lo abstracto®

Los proyectos cientificos relacionados con las Ciencias Naturales estan integrados
en la educacion como un instrumento que ayudan a comprender los cambios que
se producen en el mundo, para que de esta forma se desarrollen actitudes respon-
sables hacia un futuro sostenible. Con la finalidad de que los contenidos del
conocimiento cientifico se incorporen de modo vivencial al proceso de aprendizaje
de los estudiantes mediante experiencias inducidas (situaciones reales), capaces
de aportarles conocimientos significativos que modifiquen sus esquemas previos *°

Atraves de los proyectos cientificos se forma el desarrollo de estrategias cientificas,
tales como formular preguntas, identificar problemas, plantear hipotesis, observar,
capturar y organizar informacion, analizar resultados, extraer conclusiones y comu-
nicar sus propositos.

18 Publicaciones Didacticas. (2015). La estrategia didactica vivencial aplicada en la ensenanza-aprendizaje de las Ciencias de la

Naturaleza. N° 62 Septiembre 2015. Recuperado de http.//publicacionesdidacticas.com/hemeroteca/articulo/062013/articulo-pdf
19 Exploracion de la Naturaleza y la Sociedad. Programas de estudio (2011) . Guia para el Maestro Primaria . Secretaria de Educacion
Publica. SEP México

El uso de material didactico para la ensenan-
za-aprendizaje de las Ciencias mediante el
cultivo de una planta, se justifica con el anali-
sis de la importancia de las Ciencias Naturales
como contexto de ensenanza-aprendizaje en
Educacion Primaria. 2°

La ensenanza de las Ciencias Naturales pre-
tende que los infantes fortalezcan sus compe-
tencias mediante la exploracion de la naturale-
zay de la sociedad donde viven para favorecer
el desarrollo de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores que caracterizan el pensa-
miento reflexivo y el aprendizaje permanente,
por esta razon es necesario brindar a los infan-
tes oportunidades para poner en practica los
conocimientos de las Ciencias Naturales.

A continuacion se mencionan algunos de los
efectos de integrar los contenidos de las
Ciencias Naturales de forma vivencial.

Relacion del conocimiento cientifico con
diferentes conceptos o temas.

Caracteristicas comunes de los seres
Vivos, relacion con el entorno, adaptaciony
ciclos de vida.

Identificar fenomenos fisicos, causas, efec-
tos, aplicaciones en la vida cotidiana. Asi
como procesos naturales cercanos a su
experiencia.

Promover la inquietud por la exploracion,
observacion, interpretacion, descripcion y
explicacion en base a modelos cientificos.

Valoracion de la diversidad natural y cultu-
ral del medio, reconociéndose como parte
del entorno donde viven.

Integrar conocimientos, habilidades y acti-
tudes para la preservacion del ambiente y
de la salud.

20 Flores-Camacho, Fernando. (2012). La ensenanza de la ciencia en la educacion basica en Mexico. Instituto Nacional para la
Evaluacion de la Educacion. Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion INEE.
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HIDROPONIA

Deriva del vocablo griego:
0dwp [hydor] - agua
y TTévog [ponos] - trabajo o actividad

<< trabgjo del agua o actividad del agua >>

Es una tecnica alternativa de agricultura que consiste en el culti-
vo de plantas en soluciones minerales acuosas en lugar de sue-
lo agricola. En el cual las raices de las plantas reciben una mez-
cla de elementos nutritivos esenciales disueltos en agua para
permitir su optimo crecimiento. Para proporcionar soporte a la
planta y retener los nutrientes, se utiliza sustratos estériles (are-
na, grava, fibra de coco) o simplemente en la misma solucion.

Existen diferentes metodos de cultivo de hidroponia donde va-
rian los tipo de sustratos, la solucion nutritiva, los contenedores ,
el sistema de riego y drengje.

Soporte de Cultivo

Planta hidroponica

Sustrato

Raices

Fig.7

Tipo de cultivo hidroponico.
Raiz flotante

21 Resh, H.M. (2001). Cultivos hidroponicos. Ediciones mundi-prensa.
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Solucion Nutritiva Acuosa

Cultivar en un sistema hidroponico supone muchos beneficios
a nivel ecologico, economico y social, sin embargo se han se-
leccionado las ventajas principales por las que se opto por este
tipo de sistema para beneficiar los objetivos educativos. 2

+ Adaptable

Permite cultivar en interiores y en cualquier tipo de condiciones
climaticas. Requiere menor espacio.

- Eficiente

Periodo de cultivo mas corto que la agricultura tradicional.

+ Mantenimiento

Requiere menor mano de obra para su aplicacion.

- Didactica

Es facil de ensenar el proceso y de llevarlo a cabo.

- Responsable

Permite el ahorro de agua.

- Atdxica

No se utilizan fertilizantes ni pesticidas.

- Calidad

Proporciona un crecimiento sano de los alimentos.

+ Econdmica

Requiere menor inversion debido al uso minimo de insumos y
materiales para su desarrollo

22 Rodriguez de la Rocha, Sonia G. (2002). Hidroponia: Agricultura y Bienestar. Universidad Autonoma de Chihuahua.
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¢POR QUE ENSENAR HIDROPONIA?

La practica del crecimiento de una planta es ideal para enlazar el conocimiento del mundo natural

para la formacion de actitudes y habilidades cientificas, técnicas y sociales.

1 Didactica
Se relaciona el cultivo de una planta con el
cultivo de un alimento. Al crear un elemen-
to comestible logra estimular la vivencia de
un conocimiento e involucrar a los infantes.
Favorece la conexion con diferentes temas,
asignaturas y/o experiencias

2 Comprensible
Facil de ensenar las bases de la tecnica de
cultivo hidroponico asi como su manteni-
miento. Siendo un proceso estimulante al
crear una técnica alternativa de agricultura.

3 Eficiente
Permite ver el producto final gracias al rapido
crecimiento de la planta. Aprendizaje del
ciclo de vida completo de una planta: ger-
minacion, plantula, crecimiento vegetativo y
cosecha, asi como las necesidades basicas
de las plantas: nutricion, agua, luz y oxigeno.
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4 Reflexiva

Efecto positivo en la percepcion de los infan-
tes hacia los alimentos. Al ser participes en el
proceso de produccion de sus propios vege-
tales, los valoraran como recursos valiosos,
para ser mas conscientes como consumido-
res y menos propensos a desperdiciar los ali-
mentos, incentivando el disfrute y consumo
de vegetales.

5 Responsable

Desarrollo del sentido de la responsabilidad,
respeto y conciencia hacia su entorno.

Fig. 8

*€onocimiento del mundo natural

mediante el cultivo de una planta.

Foto: Zamarripa, EM




PROGRAMACION

El material didactico debe corresponder al contexto historico-social, Lev Vygotsky (1896-1934)
destacado psicologo, aporto una de las teorias mas importantes a la psicologia y a la educacion,
exponiendo la relevancia de las contribuciones sociales, en el cual, el desarrollo delinfante es el
reflejo del enorme influjo de acontecimientos historicos de su época, <<no es posible entender el
desarrollo del infante sino se conoce la cultura donde se cria. >> Cada organizacion socio-cultural
cuenta con sus propias herramientas técnicas y psicologicas que sirven para transmitir informa-
cion, moldeando la mente y modificando la manera en que se percibe la realidad y el entorno.

Los profundos cambios de la ciencia han originado un acelerado crecimiento de las Tecnologias
de la Informaciony la Comunicacion (TICs). Por TICs se entiende a todos aquellos recursos, herra-
mientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir informacion mediante
diversos soportes tecnologicos, tales como: computadoras, internet, telefonos inteligentes, etc.

De la relacion de la sociedad con el uso de intensivo de las TICs surge el termino sociedad de la
informacion, = en el cual las TICs juegan un papel escencial en las actividades sociales, cultura-
les y econdmicas, logrando impregnarse e influir en diversos ambitos de la vida, como el trabajo,
el ocio y la educacion a traves de una ubicua y diversa cantidad de dispositivos, fuentes de infor-
macion y comunicacion.

23 Blazquez Entonado, Florentino. (2001). Sociedad de la Informacion y Educacion. Consejeria de Educacion, Ciencia y Tecnologia
Direccion General de Ordenacion, Renovacion y Centros.
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Las TICs tienen un enorme potencial para ayudar a transformar el proceso de ensenanza-apren-
dizaje dentro y fuera del aula, convirtiendolos en procesos interactivos, flexibles y dinamicos,
empleando las TICs como una nueva via para la transmision del conocimiento con contenidos
que correspondan a la sociedad de la informacion. Por o tanto, se decidio para el proyecto, la in-
corporacion de contenido educativo relativo a las TICs para el contexto de la sociedad de la infor-
macion. Considerando necesaria una formacion que permita la comprension del entorno digital,

Una manera de comprender el entorno digital es mediante la programacion informatica, defi-
niendola como el proceso por el cual una persona desarrolla una secuencia de instrucciones
en los componentes logicos de una computadora (software), para realizar algun tipo de tarea u
operacion en un componente fisico (hardware) o por otro software. (paginas web, aplicaciones
para moviles, automatizacion de un mecanismo, videojuegos, inteligencia artificial, etc.) Dichas
instrucciones logicas surgen de la manipulacion de datos para la ejecucion de ordenes mediante
el uso de algoritmos, entendiendo algoritmo a las secuencias finitas, ordenadas y no ambiguas
de instrucciones que deben seguirse para resolver un problema.

Para programar es necesario un lenguaje de programacion, este lenguaje abstrae el lenguaje
de una computadora para ser comprendido por el ser humano. Los lenguajes de programacion
son escritos a traves de codigos, que consisten en un texto de variable longitud, con especificas
reglas y condiciones. Los codigos solamente son una referencia ‘tedrica’ ya que no ordena ni
gjecuta acciones concretas hacia una computadora, para ello necesita ser traducido en otro len-
guaje que pueda procesar la computadora.

24 Hernandez Yanez, Luis. (2014). Fundamentos de la programacion. Facultad de Informatica Universidad Complutense. Madrid.
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¢POR QUE ENSENAR CODIFICACION?

La codificacion informatica se ha incorporado y adaptado
en el proceso de ensenanza- aprendizaje en los ultimos
anos, existiendo varias aplicaciones y plataformas digi-
tales con proyectos guiados para la adquisicion de las
bases comunes de los distintos lenguajes de programa-
cion, dichas aplicaciones ayudan a resolver situaciones
de todo tipo de una manera logica y ludica, permitiendo
el ensayo y error, creando posibles soluciones creativas
con la gjecucion de una estructura fija que se deben se-
guir con elementos que no alteren el objetivo principal
del ejercicio de programacion. 2

Los estudiantes son creadores de sus propios conteni-
dos mediante la personalizacion y la realizacion de pro-
yectos aplicables en la vida real. La codificacion es un
medio para la expresion y el trabajo colaborativo con su
entorno.

La codificacion favorece el desa-
rrollo cognoscitivo de los infantes
en ciertas funciones especificas
de la mente, por ejemplo:

Razonamiento logico
Organizacion de ideas
Razonamiento sistematico
Habilidades de secuencia
Abstraccion

Representacion de la realidad
Identificacion de problemas
Resolucion de problemas
Analisis de conceptos complejos
Pensamiento algoritmico
Pensamiento creativo

25 TYNKER. (2018). Coding for kids. Recuperado de https../www.tynker.com/content/Coding-for-Kids-eBook.pdf
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Dichas habilidades mentales que favorece el aprendizaje de la codificacion coincide con las ca-

pacidades especificas de los infantes en la etapa de 7-9 anos, siendo la etapa de las operaciones

concretas y del pensamiento abstracto, el infante comienza a realizar pensamientso Logicos para

reflexionar sobre los hechos, esta manera de razonar le permite abordar los problemas de forma

sistematica. Los tres tipos de operaciones mentales 2° con que el infante organiza e interpreta el

mundo durante esta estapa son :

SERIACION.

Capacidad de ordenar los
objetos en progresion logica.
Comprende los conceptos
de numero, tiempo y medi-
cion, asi como la capacidad
de coordinar simultaneamen-
te dos elementos de informa-
cion.

Se desarrolla gradualmente
en los primeros anos de la
primaria.

CLASIFICACION.
Agrupacion de objetos en
funcion de ciertas caracteris-
tica, de acuerdo a sus se-
mejanzas. Establece relacio-
nes de pertenecia entre los
objetos y los conjutos en que
estan incluidos.

CONSERVACION.

Entender que un objeto per-
manece igual a pesar de los
cambios superficiales de su
forma o de su aspecto fisico.
(peso, numero o volumen, por
gjemplo). Ya no se basa su
razonamiento en el aspecto
fisico de los objetos, recono-
ce gue un objeto transforma-
do puede dar la impresion de
contener menos o mas de la
cantidad en cuestion.

HAO®
AG®O

26 Linares, Aurélia. (2007, ) Desarrollo cognitivo: Las teorias de Piaget y de VygotsRky. Master en Paidopsiquiatria.
Universitat Autonoma de Barcelona. Modulo 1. bieno 07-08.
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Elaprendizaje de la codificacion informatica en la sociedad de la informacion es tan fundamental
como leery escribir, considerandola como la nueva literatura® Asi como sucede con la escritura,
donde primero se aprende a escribir para despues mediante la escritura se pueda aprender otras
cosas, lo mismo sucede con la codificacion, se aprende a codificar para posteriormente con ésta
codificacion sea posible aprender otras cosas, preparando a los estudiantes para la comprension
de conocimientos de mayor complejidad.

Elinterés de las nuevas generaciones por las TICs favorece el aprendizaje de la codificacion para
el desarrollo de estrategias y habilidades aplicables no solo en el campo academico o laboral,
para mejorar las oportunidades de trabajo en el futuro, también tienen la virtud de aplicarse en la
vida diaria.

Por lo tanto, las habilidades de codificacion son esenciales para cualquiera en la sociedad actual,
sirve para preparar a los estudiantes para afrontar los retos de un futuro velozmente cambiante,
con nuevos desafios, capaces de gestionar los imprevistos, de tener ideas nuevas ante proble-
maticas que seran cada vez diferentes y que requeriran agilidad mental e imaginacion.?®

La nueva literatura es util, innovadora y creativa. Con ella se logra entender el funcionamiento de
la tecnologia para comprender y reflexionar sobre el mundo que nos rodea, creando posibilida-
des para que los infantes sean creadores y no solo consumidores pasivos de informacion digital,
fomentando una actitud critica y responsable hacia el uso de las nuevas tecnologias.

27 Resnick, Mitchel. (2015). Coding as the New Literacy. Serious Science Director del grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media
Lab. Investigador de las TICs y educacion infantil. Recuperado de  https./www.youtube.com/watch?v-4XE8ezZp8BA9
28 Jorda, Sergi. (2012). Una Revolucion Educativa. Universitat Pompeu Fabra. http://lab.cccb.org/es/author/sergi-jorda/
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Fig. 9

Estudiantes soldando circuitos
eléctricos para Arduino, plataforma
digital de prototipados electronicos
Foto: Anonimo. Via: Medium.com

Fig. 10

Clase de codificacion con Scratch,
plataforma de codificacion basada
en imagenes y bloques de ordenes.
Foto: Archivo ST. Via: straitstimes.com
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UN NUEVO CAMINO

Como resultado de la investigacion se concluye que es necesaria la creacion de
material didactico pertinente al contexto sociocultural, tecnologico y educativo, que
sea capaz de preparar a los infantes para afrontar los retos de un mundo donde el
acceso infinito a la informacion ha cambiado las formas vy los procesos de comuni-
cacion. Por lo tanto en este capitulo se sustento el diseno de material didactico con
la aplicacion de un cultivo hidroponico y la codificacion informatica para mejorar el
proceso de ensenanza- aprendizaje.

La neurodidactica y la pedagogia proporcionaron informacion acerca del funciona-
miento del cerebro y las etapas del desarrollo cognoscitivo para indicar las edades
optimas de los infantes para la aplicacion del proyecto, asi como para determi-
nar el tipo de contenido actualizado, contextualizado y atractivo para la ense-
Nanza-aprendizaje de la técnica de cultivo hidroponico junto con la codificacion
informatica para favorecer las habilidades cientificas, tecnologicas y sociales con-
virtiendolo en un proceso mas integro, participativo y estimulante.

Por ultimo, se confirma la importancia del docente en donde se habia basado la
investigacion en un principio, concluyendo que es pertinente que el producto-ser-
vicio ayude tanto a la formacion de las nuevas generaciones asi Como a los propios
docentes.

TECNOLOGIA

CODIFICACION

DISENO

CIENCIA EDUCACION
MATERIAL

DIDACTICO

RS PR Fig. 11

Esquema de los tres temas principales del
proyecto de diseno y su correlacion con los
subtemas: educacion, ciencia y tecnologia.
Fuente propia: Zamarripa, EM
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CREATIVO




PERFIL DE DISENO DE PRODUCTO

OBJETIVOS GENERALES

Diseno de material didactico infantil para la en-
senanza-aprendizaje de la técnica de cultivo
hidroponico y lenguaje de programacion infor-
matica. Con el objetivo de mejorar el proceso
de ensenanza- aprendizaje de ciencia y tecno-
logia, favoreciendo las habilidades cientificas,
tecnologicas y sociales de los estudiantes.
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FACTORES DE MERCADO

La propuesta va dirigida a los centros de edu-
cacion basica privada de la Ciudad de Mexico
con tendencias a la integracion de nuevos me-
todos de ensenanza, asi como por el interés
de recursos didacticos. Con la intencion de ser
utilizada por infantes de 7 a 9 anos junto con la
asistencia de los docentes.

FACTORES DE FUNCION

Elmaterial didactico disenado integrara un mu-
dulo de cultivo hidropodnico de plantas comes-
tibles, material para realizar ejercicios de codi-
ficacion, un manual de uso y los consumibles
necesarios para permitir el crecimiento ade-
cuado de las plantas.

El producto-servicio se debe adaptar a los dis-
tintos espacios educativos asi como a los di-
versos métodos de ensenanza-aprendizaje.

FACTORES DE ERGONOMIA

La propuesta debe adecuarse a las caracteris-
ticas fisicas de las usuarias y usuarios permi-
tiendo una instalacion y manipulacion intuitiva.
Mediante los codigos visuales sera simple de
entender por parte de docentes y estudian-
tes. Incluira una guia para aplicar el optimo uso
de los elementos que conforman el producto.
Considerando el mimino uso de herramental
para su mantenimiento y su limpieza lo mas fa-
cil posible.

PROCESO CREATIVO

FACTORES DE PRODUCCION

La materializacion de la propuesta sera con el
minimo impacto ambiental haciendo un pro-
ducto sustentable, reutilizable y socialmente
responsable. Las piezas disenadas deberan ser
producidas con materiales atoxicos, sin produ-
Cir ninguna reaccion con los elementos quimi-
cos de los nutrientes.

Se tomara en cuenta que la produccion del
producto sea en el territorio nacional.

FACTORES DE ESTETICA

La configuracion debe ser coherente con las
caracteristicas psiquicas de los infantes, con
un lenguaje visual infantil con texturas suavesy
sutiles que inviten a la interaccion con el obje-
to y a su vez este sea percibido como una he-
rramienta escolar amigable y atractiva.

Tambien permite la personalizacion del obje-
to-producto para que las usuarias y usuarios se
logren involucrar a un nivel emocional.
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EXPLORACION

Una vez definido el Perfil de Diseno de Producto, el siguiente paso fue asistir a diversas activida-
des relacionadas con el cultivo hidroponico y la programacion informatica, con la finalidad de
entender mejor su procesos y detectar los requerimientos que debe cumplir el producto a dise-
nar. Las actividades relacionadas con el cultivo hidroponico fueron :

- Participacion en el Curso tedrico-practico de hidroponia basica.
Taller de Hidroponia Atlamehualco. Facultad de Ciencias. UNAM. Ciudad Universitaria.

+ Voluntariado Huerto Hidroponia Atlamehualco Facultad de Ciencias. UNAM,
Responsable: Luis Angel Osorio Hernandez.
Asistencia en funciones especificas organizadas para cada dia de la semana, ayudando en la
cosecha de lechugas, limpieza de contenedores de sustrato y modulos de cultivo, revision de
ph delagua con nutrientes, siembra y transplante de plantulas.

, Fig. 12
+ Entrevista con Andrea Ortega Velazco.
Co-fundadora de proyecto de agricultura urbana Siembra Merced. Cultivo de lechugas, sistema
Ubicado en ATEA (Arte Taller Estudio Arquitectura). Centro Histérico, Ciudad de México. NFT (nutrient film technique).

Foto: Zamarripa, EM

+ Entrevista con Rodrigo Vaca.
Co-Propietario de GREENTOOLS. Empresa de agroinsumos para cultivos de hidroponia.
San Miguel Chapultepec. Ciudad de México.
Fig. 13

v R S
A continuacion se presentan las imagenes capturadas durante las actividades realizadas en el e ine { 9\'8‘

Proceso de germinacion en
espuma agricola.
Foto: Zamarripa, EM

periodo de tiempo de Abril a Junio de 2017.
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Izquierda.

Proceso de germinacion en
vasos de plastico con sustrato
peat moss.

Foto: Zamarripa, EM

Fig. 15

Derecha.
Plantula de lechuga Simpson.
Foto: Zamarripa, EM

Fig. 16

Lechugas Simpson y Morada
Escarola en sistema NFT.
Foto: Zamarripa, EM

Fig. 17

Cosecha de lechugas.
Foto: Zamarripa, EM




Entrevista con Andrea Ortega
Velazco, Disenadora Industrial
egresada del CIDI, UNAM y
Co-fundadora de proyecto de
agricultura urbana Siembra
Merced

Foto: Zamarripa, EM

Fig. 19

Entrevista con Rodrigo Vaca,
Co-Propietario de GREENTOOLS,
Empresa de agroinsumos para
cultivos de hidroponia y macetas
textiles de PET reciclado.

Foto: Zamarripa, EM

FLUOROWI

TTYDR@FAl

Fig. 20

ARDUINO DAY : TELMEXHUB

Curso Programacion para novatos.
Sesion 1 Programacion con bloques.
Sesion 2 Principio de programacion C++
Foto: Zamarripa, EM

Ejercicio de programacion con LEDS.
Placa de circuito electronico.
Foto: Zamarripa, EM
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SENTIDOS

RIEGO

MATERIAL
DIDACTICO

Fig. 22

Esquema con los tres temas
principales del proyecto.
Fuente propia: Zamarripa, EM
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SIMULADOR

Las actividades de exploracion sirvieron para el diseno de un simulador, con la finalidad de fabri-
car facilmente un sistema de cultivo hidroponico y asi comprender el funcionamiento basico de
un cultivo hidroponico. Se realizaron pruebas con el simulador para determinar los requerimien-
tos relacionados con las dimensiones y soporte estructural para un cultivo de plantas, almacena-
miento y fluido de liquido para el riego, nutricion y oxigenacion del cultivo. Para dichas pruebas
fue necesario el uso y experimentacion con distintos tipos de materiales, que mas adelante se

expondran detalladamente.

El objetivo del simulador consistio en validar la efectividad del sistema hidroponico con un siste-
ma de riego por bombeo, en donde una bomba de agua hacia circular el liquido con los nutrientes

por los modulos de cultivo.

MODULOS

DE CULTIVO

RIEGO POR
BOMBEO R

Liquido
i nutritivo /

Fig. 23

del simulador.

o
X
W
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I Esquema de funcionamiento
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texbtil PET
reciclado

teza cownecltora

Bc&etto\sp
PET

Se selecciono la propuesta con estructura tripode .
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[ para realizar el modelo 3d debido a la optimizacion [~
del espacio, estabilidad y a la minima complejidad

para su creacion, tanto por los procesos de fabrica®
cién asi como por los componentes a utilizar. o)
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Riego
descendente

MODELO 3D
1]

Circulacion
de liquido

T

Modulo de
Cultivo

Fig. 24

Propuesta funcional del simulador.

La estructura tripode con tres niveles verticales de
cultivo, integro un sistema de riego por bombeo,
ubicado en la parte inferior dentro de un contenedor
con liquido nutritivo, impulsando el liquido conteni-
do en una manguera de manera ascendente hasta
el modulo de cultivo mas elevado, para después
descender, haciendo circular el liquido nutritivo a ] TEEEEEER oooocquiy oo
traves de los tres niveles de cultivo. ‘

Manguera
para transportar el
liquido nutritivo

Ganchos'y
soportar el
cultivo coni

TOTAL DE PIEZAS

LBE '
————— . ¥ 22%
o IO 113

—e L5t

RO MU S ————

P —— e e A — T e

e

-
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PIEZAS 3D

1x Conector superior
3x Conector inferior
2x Soporte manguera
9x Ganchos

PIEZAS MAQUINADAS
3x Modulos textiles PET

PIEZAS COMERCIALES

3x Bastones de madera 2 1/8"
3x Bastones de madera 1/2"
3x Regatones de plastico

1x Contenedor de agua 5Lts.
x Manguera 6mm

1x Cordon PVC 2mm

1x Bomba de agua AQUASUB

1x Boquilla de goteo
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EXPERIMENTACION

Fig. 26
Para fabricar los modulos de cultivo del si- Pruebas con distintos
mulador, se utilizo tela fabricada con mate-
rial plastico PET, debido a sus caracteristi-
cas de resistencia, aireado, drenaje de agua
y por ser un material totalmente reciclado

tipos de sustrato.
Izq. Espuma agricola.
Der. Arcilla expandida.

de materiales plasticos.

A continuacion se presenta el proceso de
fabricacion de los mudulos textiles.

OMABTVSH -
SN a“!r‘.

Fig. 27
Fig. 25

Configuracion y experimentacion
con modulos textiles conicos y
cuadrangulares.

Diseno de patrones para la
fabricacion de los modulos
de cultivo textil.
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EVOLUCION

Fig. 28

Sistema de riego con el funcionamiento de la bomba de agua,
impulsando el liquido nutritivo al primer nivel de plantacion.
Los modulos de cultivo textil permitieron la filtracion del liquido
para poder descender por los tres nives de cultivo hasta llegar
al contenedor con la bomba de agua, para nuevamente hacer
circular el liquido nutritivo.

Las funciones demostradas con el simulador permitio detectar deficiencias y virtudes a conside-
rar para la evolucion de la propuesta. Concluyendo que el diseno final serian médulos individua-
les con el sistema de raiz flotante”, dicho sistema posibilitaba la sustitucion del riego por bombeo
por uno mas sencillo. Ya que el sistema de riego por bombeo resultod ser adecuado para una alta
produccion de plantas, sin embargo el alcance de la propuesta no era una elevada produccion,
consistia en ensenar y aprender la tecnica de cultivo hidroponico de una manera sencilla y lla-
mativa. Al sustituir el riego por bombeo, se tuvo que buscar una alternativa para el proceso de
oxigenacion del liquido, proceso imprescindible para el optimo crecimiento de una planta, el di-
seno de un modulo individual permitiria la oxigenacion manual de liquido por medio de la entrada
ocasional (1 vez por semana ) de aire en el liquido, pudiéndose efectuar con una simple agitacion

Fig. 29

Simulador funcional

del liquido o introduciendo aire a presion a través de un conducto.

El simulador también sirvio para determinar el tipo de planta comestible para la propuesta final.
La lechuga variedad Startfighter se cultiva facilmente, con periodos cortos de germinacion
(7-10 dias), desarrollo de plantula (14 dias )y cosecha ( 30-45 dias). Los requerimientos para su
optimo crecimiento como la circulacion y cambio de agua, asi como los tipos de nutrientes re-
sultaron viables y asequibles para el diseno final. Por ultimo, la oxigenacion manual del liquido

nutritivo indico la mezcla de sustrato tipo ‘peatmoss-perlita para la propuesta final.
i@ Fig. 30

: Respecto a las actividades de programacion informatica, se comprendieron las bases del len-
Simulador en contexto.

guaje de programacion, definicion de conceptos y sus aplicaciones practicas. Dicha informacion
fue relevante para disenar una propuesta final digerible y clara para los gjercicios de codificacion.

‘raiz flotante: Explicacion en pdg. 119
peat moss . Musgo perteneciente al genero Sphagnum, tambien conocido como musgos de turbera.
perlita . Mineral volcanico amorfo.
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El modulo individual de cultivo comprendio las
siguientes partes fundamentales para su diseno:
- Contenedor de liquido nutritivo
- Contenedor de sustrato

- Dosificador de liquido, nutrientes y oxigeno.

Se concibid un diseno figurativo para do-
tar rasgos amigables y llamativos a una
geometria esferica, considerando que las
usuarias y los usuarios finales eran infantes.

edarle amen
“oll - )
e oy VA ~
e \\E}'\V\U\Ilo <

Je ONjW
o sty R

Exploracion que buscaba
integrar un moédulo de cultivo

@ individual con las partes
fundamentales para su diseno.




Al determinar el diseno de un
modulo de cultivo individual, se
sustituyo el sistema de riego por
bombeo por el sistema de riego
por capilaridad, fenomeno fisico
que permite a un liquido ascen-
der. Se tuvo que comprobar la
eficacia de dicho sistema de rie-
go a traves de un sencillo simu-
lador.

A continuacion se presentan el

proceso realizado para la valida-
cion del riego por capilaridad.

106

- Mezcla de sustratos: musgo peat

moss y mineral perlita. Dicha
mezcla fue elegida debido a su
gran capacidad para la retencion
de humedad, aireacion vy alto
contenido de materia organica.
Dichas propiedades resultan op-
timas y necesarias para la germi-
nacion y desarrollo de plantulas.

. Colocacion de la mezcla de sus-

tratos en un recipiente junto con
una tira textil.

Elevacion del recipiente para
mantener la mezcla de sustrato
fuera de contacto con el liquido,
despues se sumergio un extremo
de la tira textil en el liquido.

- El textil permitic el desplaza-

miento ascendente del liquido,
logrando el riego por capilaridad,
manteniendo humedo el sustrato
por varios dias.

Se eligio una configuracion esférica principalmente por ser una geometria sencilla y dinamica que
coincide con el mensaje didactico e infantil, también se eligio por la ausencia de aristas internas
evitando el cumulo de residuos, facilitando su limpieza. Dicha esfera fue capaz de almacenar li-
quido, un contenedor de sustrato y espacio suficiente para dosificar liquido, nutrientes y oxigeno.
Se optod por conservar una estructura tripode para proporcionar mayor soporte al volumen esferi-
CO, INsUMos y a una planta de dimensiones mayores que la estructura de soporte.

Fig. 31

Desarrollo de la propuesta. Modelos 3d.
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Fig. 32

Propuesta Final.
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n|p0es material didactico infantil que
integra un moédulo de cultivo hidroponico de
lechugas asistido con ejercicios de codificacion
informatica visual, con el objetivo de adquirir los
conocimientos basicos del cultivo de una planta
comestible y lenguaje computacional.

Los ejercicios de codificacion visual permite
conocer las necesidades y caracteristicas de

la planta que se esta cultivando, aplicando los
conocimientos aprendidos en el modulo de cul-
tivo através de los cuidados necesarios para el
optimo crecimiento de la planta, logrando una
interaccion continua entre el médulo de cultivo
y los ejercicios de codificacion.

La combinacion de dichas actividades crean
una experiencia didactica innovadora que
integra contenidos de ciencia y tecnologia de
forma vivencial que facilita y mejora el proceso
de ensenanza- aprendizaje de estudiantesy
docentes.

EJERCICIOS DE CODIFICACION

HOHMBRE -

N IMICHT

Fig. 33

Vista superior de la propuesta de diseno.

MODULO DE CULTIVO



Elementos que conforman el diseno final

PIEZAS

1x Contenedor de liquido (»)
1x Contenedor de sustrato
3x Soportes (©)

1x Dosificador de nutrientes y oxigeno (b)
x Textil de absorcion (g)

2x Tablero tematico (F)

36x Fichas codigo (@)

6x Registro de codificacion (1)
1x Manual de uso (1)

1x Empaque ()

INSUMOS

Semillas de lechuga variedad Simpson
Nutrientes

Sustrato Peatmoss

Agua

Rotuladores

Vista Frontal

Vista Superior

DIMENSIONES GENERALES

MODULO DE CULTIVO

e LU QT e

28 mm

101I21S0d BISIA

Jess1e elsin

Vista Superior

Jouadng e1sIA

=
=
)]



Las dimensiones generales del objeto produc-
to permiten su adaptacion en espacios reduci-
dos interiores y exteriores, sin la necesidad de
un invernadero o jardin.

Lo ideal es su uso en elinterior de un aula, para
realizar las actividades de cultivo a lado de una
ventana con luz y los gjercicios de codificacion
sobre una mesa, logrando que ambas activida-
des se realicen en un mismo espacio, lo mas
cercano una de la otra, ocasionando una ma-
yor interaccion del objeto con las usuarias y los
usuarios.
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Fig. 34

Propuesta de diseno en contexto.




FUNCION

MODULO DE CULTIVO

Los elementos que conforman el modulo de cultivo son:

(A) CONTENEDOR DE LIQUIDO 1x

CONTENEDOR DE SUSTRATO 1x

(© SOPORTES 3x

(0 DOSIFICADOR DE NUTRIENTES Y OXiIGENO 1x
(6) TEXTIL DE ABSORCION 1x

118

METODO DE RAIZ FLOTANTE

El modulo de cultivo hidroponico aplica el método de raiz flotante donde unicamente las raices
de la planta tiene contacto con el liquido nutritivo. Dicho método es ideal para el cultivo individual
de una lechuga, debido a la simplicidad de componentes y mantenimiento. ELmodulo permite el
desarrollo completo del crecimiento de una planta sin necesidad de transplantar.

Planta

Crecimiento de raices

........... \

Liquido nutritivo

Fig. 35

Corte lateral del modulo de cultivo.
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RIEGO POR CAPILARIDAD

El modulo de cultivo cuenta con un sistema de riego por capilaridad, el cual consiste en la dis-
tribucion del liquido de manera ascendente mediante un textil de absorcion que transporta el
liquido nutritivo para mantener humedo al sustrato y por lo tanto a la planta.

Sustrato hidratado

Distribucion ascendente |

de liquido. T
................................................................ A \\\.

Fig. 36

Corte lateral del modulo de cultivo.
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CONTENEDOR DE LIQUIDO

Vista Frontal Vista Posterior Vista Lateral

Funciones de las zonas que conforman al contenedor de liquido:

Indicador de nivel de

Orificio para almacenar
liquido, con capacidad

de 250 ml. de liquido
nutritivo.

el dosificador de nutrien-

tes y oxigeno.

COrificios laterales con
dos orientaciones
(izquierda y derecha)
para verter aguay
nutrientes.

Orificio para almacenar el
contenedor de sustrato.

DISENO FINAL Vista Superior 151



INDICADOR DE LiQUIDO

En la parte posterior se localiza una cavidad con dos barrenos situados a diferentes alturas, posi-
bilitando una minima salida de liquido segun el nivel del barreno, permitiendo la visualizacion del
nivel minimo y maximo de liquido dentro del contenedor.

Barreno Superior

Cortes laterales del
modulo de cultivo.

Barreno Superior

Barreno Inferior Nivel maximo de liquido
Nivel minimo de liquido | b o

Orificios laterales para Cavidad posterior Indicador del nivel
realizar el riego del cultivo optimo de liquido

........................ T

J

Al efectuar el riego de la planta vertiendo liquido en los orificios laterales del contenedor,
se podra observar en la cavidad posterior la capacidad maxima de liquido, evitando el
desbordamiento del mismo.

Cuando el liquido se encuentre en
el barreno inferior, se observara el
nivel minimo de liquido, indicando
el necesario riego de la planta.

DISENO FINAL 123



SOPORTES CONTENEDOR DE SUSTRATO

Los tres elementos de soporte permiten la es-  Distribucion radial (360°) de los soportes en
tabilidad de la estructura esférica, elevando el  forma de tripode con inclinacion de 45°.
contenedor de cultivo. Los soportes entran a :
presion a un centimetro de profundidad dentro
de los orificios, concediendo suficiente firme-
za estructuraly la posibilidad de desmontar las
piezas para su limpieza y almacenamiento.

.

/ nlp5 \ Vista Superior Vista Frontal Vista Inferior
. Cinco orificios laterales y Orificios laterales para la Orificio inferior para colocar el
un orificio inferior. salida de las raices. textil de absorcion.

La inclinacion lateral del contenedor de sustra-

to no afecta el natural crecimiento vertical de Proporciona sustento a la planta.
la planta. A su vez el agua genera contrapeso

para generar mayor estabilidad a la estructura.

Capacidad para almacenar 80 gr.
de la mezcla de sustrato: musgo
peat moss y mineral perlita.

TEXTIL DE ABSORCION
Incorpora el liquido nutritivo en

los tejidos vy lo distribuye ascen- Corte lateral.
dentemente hacia el sustrato. Disposicion del textil
. o . de absorcion en
Cumpliendo el principio de riego el contenedor de
Vista Inferior sustrato.

por capilaridad.
5 DISENO FINAL 125

Tres orificios para la colocacion de soportes.
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DOSIFICADOR DE NUTRIENTES Y OXIGENO

El dosificador permite medir la cantidad
exacta de nutrientes por la cantidad de
liquido total. .80 gr. de nutrientes x 250

ml. de agua. .

Su estructura alargada es adecuada
para su sujecion y almacenamiento en
el contenedor de liquido.

El dosificador cuenta con un
conducto que atraviesa la estructura
longitudinalmente para poder exhalar
con la boca aire desde la boquilla,
situada en la parte superior del

F —m mmm e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e mmm - o

dosificador. Detalle de
la boquilla
El aire expulsado en contacto con el
agua provocara un burbujeo, que a
su vez oxigenara el liquido nutritivo.
Dicho proceso es relevante para el
optimo desarrollo de la planta,
favoreciendo su rapido crecimiento Detalle del
asi como la absorcion correcta de conducto de
oxigenacion.
Vista Lateral Vista Frontal nutrientes y agua.
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CODIFICACION INFORMATICA VISUAL

El modulo de cultivo funciona simultaneamente con los ejercicios de
codificacion informatica, en donde se explican las necesidades y ca-
racteristicas de la planta que se esta cultivando, con la finalidad de
proporcionar los conocimientos necesarios de los cuidados a realizar
para el optimo crecimiento de la planta.

Los ejercicios de codificacion de la propuesta final prescinden de dis-
positivos electronicos para su funcionamiento, introduciendo a estu-
diantes y docentes los conceptos basicos del lenguaje de programa-
cion, en el cual un humano se comunica con una computadora.

El objetivo es establecer un codigo ordenadamente que genere una
serie de instrucciones logicas y secuenciales. Ayudando a que los es-
tudiantes comprendan la importancia de una secuencia para crear
acciones variadas, ya sea en el mundo real o en el mundo digital. El
lenguaje alfanumerico de codificacion se abstrae por medio de sim-
bolos con variables acepciones para asi conformar un codigo visual.

DISENO FINAL
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Los elementos que conforman los ejercicios de codificacion visual son:

(F) TABLERO TEMATICO 2x
© FICHAS CODIGO 36x
(H REGISTRO DE CODIFICACION 6x

®

‘0000009

' NOMBRE : nipe

CODIGO 1

AN AN T2 A R e A R e
{ | Y SRV S5 B SRV SN b )
\_!,_/" \_!,/' LN G /"I \!/"I N N \!/ I'\Y/

INDICA EL FIN DEL CAMING

\ INICIO DEL CAMING ’

®

Los tableros contienen diferentes tematicas relacionadas con el cultivo de plantas, cada tablero

tematico comprende una serie de imagenes simbolicas que seran explicadas con la informacion

que se encuentra al reverso del tablero. Las imagenes simbodlicas del tablero se relacionan for-

mando caminos con un inicio y un fin.

Dichos caminos se traduciran en una secuencia de instrucciones mediante codigos. En los regis-

tros de codificacion se indican las secuencias de codificacion de los caminos. Algunas secuencias

estaran predeterminadas y otras las indicaran los infantes mediante dibujos con un rotulador.

128

Anverso de tablero “Necesidades de las plantas”.

Anverso de tablero "“Desarrollo de una planta’.

\

Factores para el optimo

crecimiento de una planta

¢ Qué necesita mi planta para
crecer?

Luz solar 8 S
@ Agua @

Oxigeno Sustentoj

Nutrientes

Temperatura

Reverso del tablero y explicacion de las imagenes.

-

\

~

Etapas del desarrollo de una
planta.

Semilla Maduracion

@\ Germinacion % Flor
Plantula O Fruto j

Reverso del tablero y la explicacion de las imagenes.



Las fichas codigo tienen funciones especificas que permiten establecer la secuencia de instrucciones
de un recorrido. A continuacion se presenta el significado de cada ficha codigo.

: Meta.
i Cantidad: 1 pieza.

Indica el fin del recorrido.

: Grafico: Bandera

Inicio.

Cantidad: 1 pieza.
Indica el punto de partida del
camino.

Grafico: Nipo. Direccion.

Personaje que recibe las instruc-
ciones para avanzar en el tablero
hacia un objetivo determinado.

Grafico: Flecha.
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Cantidad: 23 piezas.

Indica el sentido (derecha, iz-
quierda, arriba, abajo) Es una pie-
7a Unica que segun su posicion,
adquiere diferentes sentidos.

Cantidad: 5 piezas.
Indica la repeticion de una direccion (arriba,
abajo, derecha, izquierda).

Grafico: Circulo con flecha (ciclo) y paréntesis.

Abstraccion grafica de los codi-
gos informaticos (alfanumeérico y
simbolos) necesarios para codi-
ficar una instruccion repetitiva en
una computadora. La instruccion
de ciclo inicia con un signo de pa-
réntesis para acotar la direccion
que se repetira.

Némero de repeticion.
Cantidad: 6 piezas.

Indica la cantidad de veces que
se repite la direccion.

Grafico: Numero 2, 3y 4, seguido
de un parentesis.

La instruccion de ciclo finaliza
con el signo de paréentesis.

(e _—

coDIGO 1

OIORIIORIOION

INDICA EL FIN DEL CAMINO

\ INICIO DEL CAMINO /
( onene. AN

cODIGO 3

OO0000000
OO000CO0000

INDICA EL INICIO Y FIN DEL CAMINO
@ INICIO

- N

cODIGO 2

OOO000000O

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO

INICIO

FIN

/

DISENO FINAL

Fig. 37

Registros de codificacion para el tablero
‘Necesidades de las plantas”

Los infantes indicaran en las casillas circulares me-
diante dibujos el codigo, inicioy fin del camino, de-
pendiendo el tipo de registros de codificacion que
se realize.
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cODIGO 4

000 6o@E) 60M@)

INDICA EL FIN DEL RECORRIDO

k INICIO DE RECORRIDO /
ﬂomsne : ruph

cODIGO 6

QO0000000
OOCOO000000

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO
@ INICIO

)

o R\

cODIGO 5

JOCHI OGS TOeIP

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO

INICIO

FIN

Fig. 38

Registros de codificacion para el tablero
‘Etapas del desarrollo de una planta”

En cada registro se debe indicar el nombre de la
persona que realiza el codigo.

DISENO FINAL

Existen tres maneras de realizar los gjercicios de codificacion
visual, denominandolas variantes, cada variante esta disenada
para ser mas compleja a medida que se avance en los gjercicios
de codificacion.

A continuacion se presentan ejemplos de cada variante de codi-
ficacion para lograr entender su funcion detalladamente.



VARIANTE 1

Elcodigo y el inicio del recorrido estan predeterminados en los registros de codificacion. Los infantes mencionaran por cuales imagenes simbolicas ha pasado el camino y los docentes
Los infantes tienen que colocar las fichas codigo (Inicio, Meta y Direccién) sobre el tablero de explicaran las imagenes y su relacion con la planta que esta cultivando. Guiandose por la explica-
acuerdo a sus respectivas funciones para decifrar el camino e indicar el fin con una cruz en el cion de las imagenes simbolicas al reverso del tablero,

registro de codificacion.

NOMBRE : nlph

cODIGO 1

QIOISISIOIIOION/

INDICA EL FIN DEL CAMINO

INICIO DEL CAMINO
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VARIANTE 2

El camino esta predeterminado en el registro de codificacion.

Elinicioy el fin del camino lo establecen los infantes y/o docentes.

Los infantes tienen que desarrollar el codigo del recorrido colocando las fichas codigo sobre el
tablero y despueés dibujarlo con flechas direccionales en cada cuadro de codificacion del registro.

NOMBRE : nlph

cODIGO 2

ClICIVIGIOITIOION®

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO

INICIO

FIN
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VARIANTE 3

El camino vy el codigo es creado completamente por los infantes. El inicio y el fin del camino lo Eldocente puede determinar por cuales imagenes simbolicas debera pasar el recorrido para que
establecen infantes y/o docentes. Los infantes tienen que colocar las fichas cédigo sobre el ta- el docente pueda explicar la respectiva imagen relacionada al cultivo.
blero para generar el camino completo de inicio a fin. Tendran que indicar el codigo del camino Con esta variante los estudiantes pueden verificar sus codigos haciendo que un companero de-
mediante el dibujo de las direcciones en los registros de codificacion. cifre el codigo que ha dibujado para éste lo realice en el tablero y lo compruebe.

NOMBRE : nlph

cODIGO 3

QICICICIOIOICIOI®,

OOOOOO0O00O0

INDICA EL INICIO Y FIN DEL CAMINO
@ INICIO
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VARIANTE 1: CICLO

Una vez que se comprendan los ejercicios basicos de codificacion, se anadira complejidad a la A los estudiantes se les explica que los ciclos son una manera eficiente para codificar instruccio-
actividad agregando las fichas codigo: ciclo y numero de repeticion. Implementando nuevamente nes que se repiten. Las fichas ciclos y numero de repeticion forman un conjunto de instrucciones.
las tres varientes de codificacion anteriormente mostradas. El codigo inicia con la ficha ciclo, despues se indica la direccion (arriba, abajo, derecha, izquierda)

y por ultimo el numero de veces que se repite la direccion (2,3,4).

NOMBRE : n|ph

cODIGO 4

00@W@) 6@ 69 @)

INDICA EL FIN DEL RECORRIDO

INICIO DE RECORRIDO
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VARIANTE 2:CICLO

Para que se comprenda mejor el gjercicio, las fichas codigo (Inicio, Meta y Direccion) se tienen
que colocar a sobre el tablero y a un costado del tablero se formara el codigo con las fichas codi-
go ciclo, direcciony numero de repeticion. Para después indicar en los registros de codificacion

el codigo del camino predeterminado.
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NOMBRE : ﬂ'ph

cODIGO 5

JGOLRIOOITOGIO

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO
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VARIANTE 3:CICLO
En esta variante se puede combinar todas las fichas codigo, ya sea para generar ciclos o indicar

una sola direccion. Los estudiantes son libres de decidir por cuales imagenes pasary su camino.

Elregistro contiene el doble de casillas circulares , con la finalidad de no limitar la longuitud de un
codigo dando oprtunidad de crear una amplia variedad de codigos.
NOMBRE : ﬂlph

cODIGO 6

ODEI®RID@

VERWOAOOOO

INDICA EL INICIO Y EL FIN DEL CAMINO
@ INICIO
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ERGONOMIA

Para explicar la ergonomia del producto es
importante considerar que el material di-
dactico se propone dentro de un taller edu-
cativo extracurricular en Escuelas Primarias
Privadas de la Ciudad de Mexico. El taller
comprende actividades calendarizadas por
un periodo de cinco semanas, tiempo esta-
blecido por la duracion del crecimiento de
la planta a cultivar. Por lo tanto el taller se
llevara acabo en 5 sesiones, cada sesion se
realizara una vez por semana con dos horas
de duracion cada sesion.

La pratica del taller con el uso del material
didactico induce un aprendizaje guiado con
actividades relevantes al lado de compa-
neros y adultos, estimulando la interaccion
grupal y participativa para la construccion
de conocimientos de mayor calidad y dura-
cion.
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Fig. 39

Propuesta de diseno en contexto.




PROGRAMA DEL TALLER EXTRACURRICULAR

SESION PREVIA

Dirigida a los docentes que asistiran al taller.
Objetivos del taller extracurricular.
Explicacion del manual de uso.

SESION 1

Bienvenida al taller de hidroponia y codificacion.
.Como se cultiva sin tierra? sPara que sirve?
Explicacion del sistema de cultivo de raiz flotante.
Construccion y Personalizacion de NIPO

Siembra en sustrato.

Solucion nutritiva y riego.

Registro de lo aprendido en la sesion.

SESION 2

Introduccion a la programacion inforrmatica.
<Como programar sin computadora?

JPara qué sirve?

Explicacion de lenguaje de codificacion visual.
Personalizacion de piezas codigos.
Ejercicios de codificacion 1,2y 3
Necesidades de las plantas.

Germinacion.

Solucion nutritiva y riego.

Registro de lo aprendido en la sesion.
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SESION 3

Resumen sesiones pasadas.

Ejercicios de codificacion 4, 5y 6

Etapas del crecimiento de las plantas.

Revision ph, humedad y luminidad de la planta.
Solucion nutritiva y riego.

Registro de lo aprendido en la sesion.

SESION 4

Preparacion de la presentacion del proceso de
crecimiento de la planta comestible.

Usando los medios de expresion favoritos de
cada infante. (fotos, videos, gifs, stickers digita-
les, dibujos, canciones, baile, etc.)

SESION 5

Presentacion ;Como crecio mi planta? dedica-
do a amigos, familia y/o docentes,

Cosecha.

Clausura deltaller con la preparacion grupal de
diversas ensaladas.

MANUAL DE USO

El manual es una guia impresa a color dirigi-
do a los docentes que servira de apoyo para
la aplicacion del material didactico de manera
coherente y sencilla. Integra el programa con
las actividades del curso, definiciones y la des-
cripcion por partes del procesos de cultivo asi
como los ejercicios de codificacion mediante
graficos y diagramas faciles de comprender.

DISENO FINAL

INSUMOS

Las semillas de lechuga variedad Simpson, los
nutrientes, la mezcla de sustrato y los rotula-
dores de colores seran proporcionados por las
personas a cargo del taller.
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Para dimensionar y proporcionar la propuesta
de diseno se usaron como referencia los per-
centiles obtenidos del libro Dimensiones antro-
pomeétricas de poblacion latinoamericana. Las
medidas de referencia pertenecen a infantes
del Estado de Jalisco.

Se consideraron el rango de edades de 7a 9
anos, sin embargo la propuesta no limita su uso
si no se encuentra dentro este rango de edad.

Se tomo en cuenta el percentil 95 de:

1 Diametro de empunadura con una media de
ninas y ninos de 34 mm.

2 Longuitud de la mano con una media de de
ninas y ninos de 153 mm.

3 Anchura de la mano con una media de ninas
y ninos de 87 mm.
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Esquema de las medidas antropomeétricas
utilizadas para la seleccion de percentiles.

Fig. 40

SECUENCIA DE USO

La interaccion de la propuesta de diseno con las usuarias y los usuarios esta determinada por
codigos ergonomicos sencillos de interpretar, desprendiendo un lenguaje simple para una mani-
pulacion intuitiva. Dicha interaccion se sintetiza en 8 etapas presentadas en el siguiente diagrama.

{ Limpiezay Semilla ™,
i almacenaje | de g
s lechuga -

8

REUTILIZA

2

SIEMBRA

XTI
[ ®e

Amigos. 7 ~Médulo de;‘._ . Riego |
. docentesy : Pocultivoy i '~ nutriciony
familia COMPARTE "-.,‘o><igenacic')n__.~"'
CODIFICA
S & Optimas
{ 30diasde { condiciones
‘-.‘..crecimiento “dela planta /
....... :.f'"Crecimienté"'-:
. deunser
) ! vivo
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1 CONSTRUYE El siguiente paso es la personalizacion del objeto, medio para la expresion de valores e identidad
de los infantes. La personalizacion se llevara a cabo por los infantes mediante la decoracion
grafica del contenedor de liquido. Se utilizaran rotuladores de colores con tinta de gel para el pig-

El primer paso es construir el modulo de culti- mentado permanente de superficies plasticas. Los rotuladores son para uso infantil Marca Alpino.

vo. Para construirlo los infantes tienen que en-
samblar los tres soportes en los orificios infe- El objetivo de la personalizacion es que el objeto sea percibido como una extension del infante

riores del contenedor de liquido. Los soportes y formado a traves de sus esfuerzos, esto derivara un sentimiento de propiedad. Debido a ese
sentimiento la usuaria o usario tenderan a preocuparse por el de la misma manera que se harian

cargo de sus pertenencias.

entran a presion con un centimetro de profun-
didad dentro de los orificios.

Estos elementos tienen que ser desarmables El sentimiento de pertenencia crea una conexion emocional con el producto e influira en la mo-

para su limpieza al terminar cada ciclo de co- tivacion de los infantes para interactuar con la planta y el objeto. Dicha conexion emocional es

secha, asi como para el almacenamiento vy parte de los aspectos ergonomicos psicoafectivos de la propuesta de diseno.

transporte al concluir la actividad.

Fig. 41

Esquema explosivo del ensamble de
los soportes con el contenedor de
liquido .
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2 SIEMBRA 4 CUIDA

Sujetar el borde del contenedor de
sustrato con las yemas de los dedos
y colocarlo en el orificio frontal del
contenedor de liquido.

El vaciado de agua, nutrientes y oxigeno puede ser
por cualquiera de los orificios laterales, dependiendo
la posicion mas comoda para el infante.

Vaciar la mezcla de sustrato

previamente humedecida.

Y

Introducir el textil de

absorcion a lo largo del
contenedor de sustrato.

@

RIEGO

Visualizacion del nivel maximo de
capacidad liquida en el indicador.
La tira textil sumergida en agua
mantendra humedo al sustrato por
varios dias.

°

Compactar ligeramente el B e

sustrato hasta cubrir el
contenedor.

@
Colocar la semilla de lechuga
a1 cm de profundidad.
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NUTRICION Y OXIGENACION

Boquilla

Dosificacion de la medida exacta de nutrientes  Disolver los nutrientes en el agua mediante
1Vvez por semana. movimientos circulares sujetando la boquilla
del dosificador.
La oxigenacion se logra exhalando aire por la
boca a traves de la boquilla ocasionando un
156 burbujeo.

ALMACENAMIENTO

e’
- -
El dosificador cuenta con codigos visuales que
busca diferenciarlo de los objetos de uso co-
mun para absorber liquidos alimenticios. Evi-

tando ser relacionado con estos y realizar la
accion de absorber el liquido.

/‘\

\

Almacenamiento del dosificador en el orificio
superior central del contenedor liquido, favore-
ciendo su facil localizacion y evitar su extravio.
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3 CODIFICA

Se realizaran los gjercicios de codificacion visual para conocer las necesidades y caracteristicas
de la planta que se esta cultivando, con la finalidad de proporcionar los conocimientos necesarios
de los cuidados a realizar para el 6ptimo crecimiento de la planta.

Se utilizaran los dos tableros tematicos, los seis registros con sus respectivas varientes de codi-
ficacion y las fichas codigo. Los colores y graficos permiten relacionar su significado facilmente,

Los infantes escribiran y dibujaran sobre los registros de codificacion con rotuladores de colores
lavables, con la intencion de ser removida la tinta con un pano con agua en caso de querer co-

rregir o repetir la actividad.

S EXPERIMENTA

Las necesidades de la planta contribuyen a la interaccion continua del infante con el objeto, en
esta interaccion el infante controlara el desarrollo de la planta, adquiriendo sensacion de compe-
tencia, lo que a su vez ocasionara el interes por la actividad de cultivo, asumiendo la responsabi-
lidad de sus acciones para el bienestar de su planta. Los infantes presenciaran el ciclo completo
de crecimiento de la planta comestible. A continuacion se presenta el desarrollo de la lechuga

por dias.

1-7 dias 8-14 dias 15-21 dias 22-30 dias

6 COSECHA

Después de 4 semanas la lechuga estara madura para su cosecha. Con la ayuda del docente se
cortara con tijeras de jardineria el incio del tallo de la lechuga. La validacion de la actividad sera
cualitativa, determinada por el logro de crear un ser vivo comestible en lugar de una validacion
cuantitativa (numeérica) tradicional.
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7 COMPARTE

Los infantes asistidos por los docentes, prepa-
raran con las lechugas e ingredientes gastro-
nomicos distintas ensaladas que podran ser
compartidas con companeros, docentes y/o
familia.

8 REUTILIZA

La propuesta esta disenada para repetir las actividades de cultivo y codificacion cuantas veces
sea deseado, pudiendose implementar nuevamente en el centro escolar o en el hogar de los
infantes ya que es un producto personalizado y asumiendo que los alumnos sera capaces de
aplicar por ellos mismos los conocimientos aprendidos.

Para su reutilizacion y almacenamiento, primero se desmontaran las piezas del modulo de culti-
vo. Elcontenedor de liquido, el contenedor de sustrato, el dosificador de nutrientes y el textil de
absorcion se lavaran con agua y jabon. El sutrato se expondra al sol esparcido en una superficie
horizontal para su secado, permitiendo su reuso con una vida util de un ano. Los registros de co-
dificacion se limpiaran con un pano humedo removiendo la tinta lavable.

Las piezas que conforman los egjercicios de codificacion, se almacenaran en un empaque al fi-
nalizar los egjercicos y evitar su extravio. Elempaque tubular es una pieza comercial fabricado de
carton espiral con recubrimiento de papel kraft con impresion a color del nombre del porducto.




PRODUCCION

Para la produccion de la propuesta final se cosideraron principalmente procesos de fabricacion
digital, siendo procesos completamente factibles para una baja produccion de objetos producto.
Dichos procesos se han popularizado a nivel mundial, por su potencial para la mafufactura lo-
cal de objetos, acortando y abaratando las cadenas de suministro, prescindiendo de fabricas,
moldes, numerosas maquinarias, lineas de ensamblaje y grandes cantidades de mano de obra.
Se proponen materiales de proveedores encontrados en la Zona Metropolitana de la Ciudad de
Mexico, con la idea de respetar los criterios de diseno sustentable apoyando la industria nacional.
Dando como resultado una propuesta de diseno completamente realizable y viable.

A continuacion se presenta el cuadro de especifiaciones productivas por pieza.

CLAVE PIEZA CANTIDAD MATERIAL PROCESO

MCo1 Contenedor de liquido 1 Plastico ABS Mate Impresion 3d

MCo2 Contenedor de sustrato 1 Plastico ABS Mate Impresion 3d

MCo3  Dosificador de nutrientes y oxigeno 1 Plastico ABS Mate Impresion 3d

MCo4  Textil de absorcion 1 Tejido Plastico PET Corte laser

MCos  Soportes 3 Baston Madera Pino Sierra. Torno. Lijado.
CVo6 Tablero tematico 2 Papel Sintetico Mate  Corte laser. Impresion 2d
CvVoy Registro de codificacion 6 Papel Sintetico Mate  Corte laser. Impresion 2d
Cvo8 Fichas codigo 36 Plastico ABS Mate Impresion 3d
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Fig. 42

Esquema explosivo de piezas y clave. MC Modulo de Cultivo. CV Codificacion Visual

MCO02
Contenedor de sustrato

MCO03
Dosificador de nutrientes y oxigeno

MCO04
Textil de absorcion

MCO1
Contenedor de liquido

MCO5
Soportes

CVO06 :
Tablero tematico

cvos
Fichas codigo

. cvo7
DISENO FINAL . Registro de codificacion 163



PRODUCCION POR PIEZAS

MCO1 Contenedor de liquido

MCO02 Contenedor de sustrato

MCO03 Dosificador de nutrientes y oxigeno
CVO08 Fichas codigo

le

Las piezas fueron disenadas para el proceso
de manufactra aditiva de plastico mejor cono-
cido como impresion 3d. El material plastico es
ABS (acrilonitrilo butadieno estireno por sus si-
glas en inglés). El tipo de impresion sera por
deposicion fundida, en donde una boquilla de
extrsion derrite y deposita el filamento plastico
por capas.

Su gran avance en los ultimos anos ofrece la
produccion no solo de prototipos, sino objetos
funcionales, otorgando caracteristicas mecani-
cas resistentes. Tambien el incremento comer-
cial de impresoras 3d, facilita la adquisicion de
modelos nacionales, con precios cada vez mas
asequibles conforme aumenta la competencia
regional de fabricantes.
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El ABS es un termoplastico muy resistente al
impacto, quimicos y a altas temperaturas. Se
puede mecanizar, pulir, lijar, pintar y pegar con
gran facilidad, obteniéndo acabados de alta
calidad. Es atoxico y se puede reutilizar el so-
brante. Cuenta con una amplia gama de fila-
mentos de colores.

Se realizo el calculo de tiempo de fabricacion
de cada pieza para la impresora de modelado
por deposicion fundida marca Zortrax M200,
con las siguientes especificaciones.

Material: ABS

Color: Blanco Mate
Resolucion: 100 micrones
Densidad de relleno: 20 %
Espesor por capa: 2 mm.
Tiempo aproximado de impresion por pieza:
MCo1: 11 hrs. 33 min.
MCo2: 2 hrs. 25 min.
MCo03: 1hr. 37 min.

CVo8: 23 min.

Tiempo Total: 15 hrs. 58 min.

MCO04 Textil de absorcion

El material utilizado para el textil de absorcion
es poliéster reciclado, hecho a partir de mate-
riales reciclados (textiles, botellas de PET y de-
sechos industriales de poliéster). El rendimien-
to, la durabilidad y la versatilidad funcional del
poliéster reciclado, son los mismos que los del
poliéster tradicional, pero con un impacto am-
biental menor.

La estructura de las fibras permite el traspaso
de aire, absorcion de liquido, resistencia a la
abrasion y elasticidad. Se puede reciclar y reu-
sar.

Es fabricado en México y se comercializa por
metro cuadrado. Require de un proceso de
corte con maquinaria de corte laser para ob-
tener los cortes de las dimensiones necesarias
para aplicarse en el modulo de cultivo.

DISENO FINAL

MCOS5 Soportes
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El material utilizado para los soportes son bas-
tones de madera certificada de pino solido de
1/2" de diametro. Es fabricado en México y se
comercializa por bastones de 1/2" x 8" (didme-
tro x largo 1.3 x 244 cm).

Require del proceso de corte con sierra de
mesa, torno de mesa para el desbaste radial
de los extremos de los soportes y lijado den-
tro del mismo proceso de torneado. Su acaba-
do es mate y se obtiene de la aplicacion de la
mezcla de cera de abeja y aceite de linaza para
proteger el material de la humedad, dejando a
la vista la veta y color natural de la madera.
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CVO06 Tablero tematico
CVO7 Registro de codificacion
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El papel sintético propuesto es una patente
mexicana llamada Papel Polypap. Su compo-
sicion es de papel y plastico. Es impermeable,
flexible, antiestatico, atoxico, lavable, 100% re-
ciclable, resistente a quimicos, grasas y calor.
Permite la impresion de tintas graficas de alta
calidad.

Require el proceso de corte con maquinaria de
corte laser en Polypap calibre de 4 puntos.
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PRODUCCION BAJO DEMANDA

Se iniciara con un volumen bajo produccion con la intencion de apli-
car la propuesta en la vida real con las usuarias y los usuarios finales,
donde a partir de ahi se determinara su demanda. Conforme se rea-
licen los pedidos del objeto-producto, se iran fabricando, sin nece-
sidad de producir un gran numero de existencias y poseer un gran
almacen, esa es la ventaja de los procesos digitales ya que puede ser
una produccion bajo pedido o demanda.

Otra ventaja del proceso de fabricacion es la posibilidad de editar el
diseno de las piezas, realizando rapidamente los cambios necesarios
a medida que se vaya poniendo en practica la propuesta de diseno.

La propuesta de diseno se pretende comercialzar como un produc-
to-servicio. Su costo dependera principalmente de la fabricacion en
impresion 3D. En donde se decidira entre la adquisicion de maquina-
ria de impresion 3D para fabricar las piezas de manera autonoma o el
suministro de las piezas por una empresa externa especializada en
impresion 3D. La eleccion de entre ambas maneras de produccion en
impresion 3D dependera de la demanda del objeto-producto-servi-
cio en el mercado. Dichos procesos de fabricacion digital seran una
primera etapa para una posible produccion en serie, como el proceso
de inyeccion de plastico, considerando la demanda del objeto-pro-
ducto en el mercado.

DISENO FINAL
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ESTETICA

PERCEPCION

La configuracion visual de la propuesta de di-
seno pretende evocar un lenguaje infantil, ludi-
co, amigable y llamativo. Con el objetivo de ser
percibido como un material didactico.

El objeto producto es atractivo visualmente ya
que se aleja de la configuracion clasica de una
maceta de cultivo, creando un efecto de curio-
sidad e interaccion.

Fig. 43

Imagenes que ayudaron en la configuracion visual
de la propuesta, relacionadas con la infancia, natu-
raleza, educacion y tecnologia.
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FORMA

Los elementos bidimensionales vy tridimensio-
nales que conforman la propuesta se obtuvie-
ron a partir de trazos geometricos circulares,
volmenes esféricos y aristas redondeadas.
Logrando unificar los elementos para obtener
un efecto de movimiento, suavidad, unidad y
orden. El trazo simple de sus formas permite
evidenciar sus funciones basicas para una ma-
nipulacion intuitiva.

El caractér figurativo de la propuesta median-
te la abstraccion grafica de rasgos faciales que
refleja un estado de animo feliz, logra que se
identifique con un personaje amigable con un
mensaje positivo para los infantes.

2%

a9 >4 (=}

El nombre del producto se compone de la in-
tegracion de algunas letras de las palabras que
sintetizan el proyecto (NIhez, hidroPOnia y co-
dificaci®n), dando como resultado una palabra
corta y facil de pronunciar.

La propia palabra genera el logotipo de la pro-
puesta de diseno, anadiendo un grafico que re-
as hojas de una planta. La tipografia

te con las formas basicas que con-

Fig. 44

Vista Posterior de la Propuesta de diseno en contexto.




PROPORCION

Cada uno de los elementos que componen la
propuesta final cuentan con una proporcion si-
meétrica en el gje vertical para crear un equili-
brio visual.
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La distribucion en el eje horizontal de los ele-
mentos del conjunto de cultivo, dispone el
peso visual en la parte superior, acentuando
el centro de interes (volumen principal esfe-
rico) sobre una estructura visualmente ligera.
Creando una composicion visual armonica con

sensacion de solidez y estabilidad.

COLOR

Los colores principales utilizados tienen to-
nalidades claras vy significados neutros, con la
intencion de ser un objeto producto sin un ge-
nero en especifico. La paleta cromatica deriva
de la seleccion del color azul y su color com-
plementario naranja. El verde es un color se-
cundario que genera un mayor contraste entre
ambos colores y que refiere a elementos natu-
rales, coincidiendo con el tema de cultivo de
plantas .

El color blanco domina visualmente, haciendo
un contraste con las demas piezas de colores,
A su vez el color blanco evita la saturacion de
color, incitando a una intervencion artistica por
las usuarias y usuarios. La personalizacion gra-
fica generada por los infantes permite que el
producto sea unico para cada infante y con ras-
gos que lo diferencie de los demas.

DISENO FINAL

TEXTURA

Las superficies lisas se encuentran en todos
los elementos de la propuesta, debido a las
caracteristicas de los materiales y procesos de
fabricacion, derivando un tacto suave que invi-
ta a sumanipulacion. Las texturas lisas tambien
cumplen la funcion de favorecer su limpieza.

Las piezas impresas en 3d integran una lige-
ra textura rugosa imperceptible al tacto, per-
mitiendo que la tinta logre adherirse a la su-
perficie para la personalizacion del objeto. Los
graficos en las piezas impresas en 3d tienen un
bajo relieve dotando un cambio de textura que
llamara la atencion de las usuarias y usuarios.

La textura visual de la madera creara la per-
cepcion de un elemento natural que contrasta
con el color solido del plastico y que evoca a
las texturas de los lapices de colores tradicio-
nales.
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PROPUESTA DE VALOR

ﬂlpO ofrece a estudiantes y docentes una
experiencia didactica innovadora que combina
la creacion de un modulo de plantas comesti-
blesy gjercicios de codificacion de una manera
sencilla y divertida. Acerca los contenidos a los
sentidos, permite relacionarlos con la vida real,
logrando ensenar y aprender variados temas
con un solo producto.

Se crea una conexion emocional del obje-
to-producto con las usuarias y usuarios, me-
diante contenidos coherentes al contexto
social y actividades que corresponden a las
caracteristicas fisicas y psicologicas de los in-
fantes. Capturando su atencion, generando cu-
riosidad e influyendo en la motivacion de los
estudiantes por el conocimiento. Fortalecien-
do la relacion docente-estudiante mediante
la participacion e interaccion.

La propuesta de diseno se adapta a los distin-
tos meétodo de ensananza-aprendizaje y a los
diferentes contextos donde se desarrolla la
practica educativa.

172

Permite el desarrollo de habilidades cientificas,
tecnologicas y emocionales, importantes en la
formacion del infante del siglo XXI.

Alguna de ellas son:

Formulacion de preguntas
Planteamiento de hipotesis
Exploracion y observacion

Captura de informacion

Capacidad de analisis

Extraccion de conclusiones
Razonamiento logico

Organizacion de ideas e informacion
Pensamiento algoritmico
Razonamiento sistematico
Identificacion y resolucion de problemas
Pensamiento abstracto
Pensamiento critico y reflexivo
Valoracion de la vida vegetal
Expresion de ideas e identidad
Imaginacion y Creatividad
Responsabilidad

Persistencia

DISENO FINAL

NIPS

CREA DESCUBRE

IMAGINA COMPARTE
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CONCLUSIONES

Lo expuesto anteriormente permite concluir que el reto establecido al principio del
proyecto: <<Diseno de material didactico innovador y atractivo para estudiantes y do-
centes, con el objetivo de ensenar-aprender la tecnica de cultivo hidroponico y pro-
gramacion informatica.>> se cumplio satisfactoriamente con la propuesta de diseno
presentada. El resultado es una experiencia educativa coherente con el contexto
sociocultural, tecnologico y educativo actual, que logra favorecer el desarrollo de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para la comprension vy
reflexion de los cambios que se producen en el entorno.

La metodologia empleada para el desarrollo de la propuesta fue el resultado de
dos metodologias que se lograron fusionar y complementar adecuadamente,
proporcionando soélidas bases para el proyecto. Por un lado, la metodologia de
emprendimiento proporciono los pasos para la creacion de un producto escala-
ble comercialmente y a su vez, la metodologia de diseno proporciono los para-
metros funcionales, productivos, ergonodmicos y estéticos para la creacion de un
objeto-producto, dando como resultado una propuesta de diseno completamente
realizable y viable.

La propuesta de diseno tiene la virtud de poderse adaptar a diferentes contextos y
metodologias de ensenanza-aprendizaje, siendo compatible con la estructura cu-
rricular de los centros educativos. Debido a su gran potencial de adaptabilidad, se
podra implementar inicialmente en el sector privado, para después ser aplicado en
dependencias publicas o centros culturales, cumpliendo asi una gran expectativa
de ser una propuesta de gran alcance para una educacion digna.

REFLEXIONES

Eldesarrollo del presente proyecto permitio darme cuenta de la compleja situacion
que enfrenta la educacion en México, particularmente el nivel basico escolar. Un
panorama a veces desalentador y otras estimulante, pero en ambos casos existe la
imperiosa necesidad de un cambio. Un cambio generado por la sociedad, ya sea
por parte del gobierno, docentes o padres de familia, cada uno repercute y tiene
una porcion de responsabilidad. Por lo tanto, desde mi punto de vista, el diseno in-
dustrial tiene una parte de esa responsabilidad, teniendo la capacidad de crear ob-
jetos-producto pertinentes para una poblacion que necesita elementos educativos
de calidad, en donde las propuesta de diseno aparte de formar individuos cultos,
podra formar seres criticos, creativos, empaticos y sensibles para vivir mejor la vida
en el presente y que en el futuro puedan modificar positivamente su entorno. Confio
que lo aqui planteado pueda contribuir al desarrollo humano en pleno proceso de
cambio ante los retos y oportunidades que brinda la sociedad digital del siglo XXI.

Considero que fue un gran reto el analisis, sintesis y materializacion de una pro-
puesta que implicaba temas tan profundos como o son la educacion infantil, la
ciencia, la tecnologia e inclusive las manifestaciones artisticas, y que gracias a la
metodologia que se implemento en este proyecto, donde fue primordial el autoa-
nalisis para la seleccion de temas de mi total interes y motivacion, pude continuary
estar convencida de que lo que estaba realizando tenia sentido. Viéndose reflejada
en la propuesta de diseno mis valores de caracter profesionaly personal, compro-
bando en primera persona la importancia de las emociones para el aprendizaje.
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Encuesta digital realizada a docentes de Educacion Basica Primaria con la plataforma virtual GoogleForms.

K

Material Didactico en México

Uso de material didactico para Nivel Primaria

* Obligatorio

~

N\

Grupo de edad *

O 200 menos
O 2130
O 3140

O 41-50
O s1-60
QO 61omas

K

/

N

Género ”

O Femenino
O Masculino

AN

K

N[

¢<Qué tipo de material didactico escolar emplea con mayor frecuencia?

O Materiales Impresos: Libros de texto, manuales, libros para el maestro, ficheros didacticos..

QO Materiales Digitales: computadoras,tablet, teléfonos inteligentes pizarras digitales, internet,
software educativo,proyectores

O Materiales Objetuales o Concretos: medios manipulativos, simuladores,

QO Ootro:

AN

o
K

<Como adquieren el material didactico?

QO Elaborado por el docente

O Comprado
O Donado
O otro;

AN

108

Si es comprado, ¢quien lo compra ? *

QO Personal docente
O Escuela
O otro:

o
K

¢Donde esta fabricado el material didactico que se compra? *

O Hecho en México
O Hecho en el Extranjero
O se desconoce

AN

o
K

Si es elaborado el material didactico por el docente,
¢Que dificultades o retos enfrenta para el desarrollo del material didactico?

L

o
K

Considera que existe una escasa oferta de materiales didacticos
para las practicas educativas en México *

O s
O No

AN

o
K

Algun comentario respecto a la situacién del material didactico en México

AN

Enviar
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GLOSARIO

EDUCACION

Formacion destinada a desarrollar la capacidad
intelectual, moraly afectiva de las personas de
acuerdo con la cultura y las normas de convi-
vencia de la sociedad a la que pertenecen.

TECNOLOGIA. Conjunto de instrumentos, re-
Cursos técnicos o procedimientos empleados
en un determinado campo o sector. Permiten
al ser humano modificar su entorno material o
virtual para satisfacer sus necesidades, esto es,
un proceso combinado de pensamiento y ac-
cion con la finalidad de crear soluciones utiles.

CIENCIA

Rama del saber humano constituida por el con-
junto de conocimientos objetivos y verificables
sobre una materia determinada que son obte-
nidos mediante la observacion y la experimen-
tacion, la explicacion de sus principios y causas
y la formulacion y verificacion de hipotesis y se
caracteriza, ademas, por la utilizacion de una
metodologia adecuada para el objeto de estu-
dioy la sistematizacion de los conocimientos.
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EMPRENDIMIENTO

Conjunto de actitudes vy aptitudes que toma
un individuo para iniciar un nuevo proyecto a
traves de ideas y oportunidades. El emprendi-
miento es un término muy utilizado en elambi-
to empresarial, en virtud de su relacionamiento
con la creacion de empresas, nuevos produc-
tos o innovacion de los mismos.

APRENDIZAJE

Proceso de adquisicion de conocimientos, ha-
bilidades, valores y actitudes, posibilitado me-
diante el estudio, la ensenanza o la experiencia.

COMPETENCIAS.

Una competencia en educacion es el un con-
junto de comportamientos sociales, afectivos
y habilidades cognoscitivas, psicologicas, sen-
soriales y motoras que permiten llevar a cabo
adecuadamente un papel, un desempeno, una
actividad o una tarea.

NEUROCIENCIA

Conjunto de disciplinas cientificas que estudian
el sistema nervioso, con el fin de acercarse a
la comprension de los mecanismos que regu-
lan el control de las reacciones nerviosas y del
comportamiento del cerebro.

NEURODIDACTICA
Disciplina reciente que se ocupa de estudiar
la optimizacion del proceso de ensenanza -
aprendizaje basado en el desarrollo del cere-
bro, favoreciendo el aprendizaje con el maximo
potencial cerebral.

PEDAGOGIA

Ciencia que estudia la metodologia y las tec-
nicas que se aplican a la ensenanza y la edu-
cacion, especialmente la infantil. Principios que
regulan los aprendizajes en el proceso educa-
tivo.

CULTIVO

Practica de sembrar semillas en tierra o sustra-
tos para realizar las labores necesarias y obte-
ner frutos de las mismas.

PROGRAMACION

La programacion informatica es el proceso por
el cual una persona desarrolla una secuencia
de instrucciones en los componentes ogicos
de una computadora (software), para realizar
algun tipo de tarea u operacion en un com-
ponente fisico (hardware) o por otro software.
(paginas web, aplicaciones para moviles, au-
tomatizacion de un mecanismo, videojuegos,
inteligencia artificial, etc)

SECUENCIA

Secuencia o sucesion es un grupo de numeros
o de otros elementos que forman un conjun-
to ordenado. La astronomia, la linguistica y la
informatica también apelan a la nocion de se-
cuencia para hacer referencia a diferentes se-
ries o sucesiones de elementos.
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