Explorando y Analizando Productos: jDescubre su

Secreto!

Tecnologia e Informética | Tecnologia | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

En este plan de clase, los estudiantes de secundaria exploraran el fascinante mundo del andlisis de productos,
aprendiendo a observar, descomponer y evaluar diferentes objetos de uso cotidiano. A través de un proyecto
colaborativo y practico, desarrollardn habilidades criticas para identificar componentes, funciones y materiales,
entendiendo cdmo estos aspectos influyen en la calidad y utilidad del producto. Este aprendizaje es relevante porque
les permite comprender mejor los objetos que utilizan diariamente, fomentar el pensamiento critico y la creatividad
para proponer mejoras o crear sus propios productos. Ademas, el enfoque basado en proyectos promueve la
autonomia, el trabajo en equipo y la conexién con problemas reales, preparando a los estudiantes para desafios futuros
en tecnologia y disefio. En resumen, este plan conecta la teoria con la practica y la vida diaria, haciendo que el andlisis

de productos sea una experiencia significativa y motivadora.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar detalladamente las caracteristicas y componentes de un producto seleccionado.

e Comparar y evaluar diferentes productos segun criterios de funcionalidad, materiales y disefio.
e Diseflar y presentar un informe o maqueta que refleje el andlisis realizado.

e Colaborar eficazmente en equipo para desarrollar un proyecto de analisis de producto.

e Argumentar mejoras o innovaciones basadas en el analisis critico del producto.

Recursos Necesarios

e Diversos productos cotidianos para analisis (minimo 3 tipos diferentes, uno por grupo).

e Hojas de trabajo impresas con guias para el analisis.

Materiales para maqueta o prototipo: cartén, pegamento, tijeras, cinta adhesiva, marcadores.
e Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacion.
e Pizarrén y marcadores.

e Proyector y pantalla para presentaciones.

Plantillas digitales o impresas para la presentacién del informe.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre materiales comunes (plastico, metal, madera, etc.).



e Habilidades iniciales en trabajo colaborativo y comunicacién.
e Experiencia previa en observacién detallada y registro de datos.

e Conocimiento basico del uso de herramientas digitales para presentar informacién.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Primer Anadlisis de Producto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que en esta primera sesién comenzaran a descubrir como analizar productos para entender qué los

hace funcionar y por qué son importantes.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Alguna vez te has preguntado qué materiales tiene tu mochila o cdmo estad hecha tu botella de

agua? jPor qué crees que fue disefada asi?"

Estudiantes: Responden en voz alta y comparten experiencias breves.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: "iSabian que algunos productos que usamos todos los dias tienen mas de 100
piezas diferentes y materiales especiales para ser resistentes y funcionales?" Luego muestra un video corto (3 minutos)

que ilustra el desmontaje de un producto tecnolégico sencillo.

Estudiantes: Observan atentamente, toman nota de lo que les llama la atencidn.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con su vida diaria: "Hoy empezaremos a ser investigadores de productos para descubrir
cémo estan hechos y para qué sirven, habilidades que pueden usar en la escuela, en casa o si algln dia quieren

disefar sus propios productos."

Estudiantes: Reflexionan y expresan expectativas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 150 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Divide la clase en grupos de 4 estudiantes y entrega a cada grupo un producto diferente para analizar.

Explica que van a investigar las partes, materiales, funcién y disefio del producto usando una hoja guia.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Exploraciéon y Descomposicion del Producto

e Objetivo: Analizar detalladamente las caracteristicas y componentes de un producto seleccionado.
e Instrucciones:
o Docente: Indica que cada grupo debe observar, tocar y si es posible desarmar cuidadosamente el producto para
identificar sus partes y materiales.

o Estudiantes: Trabajan en equipo, anotan las observaciones en la hoja guia, hacen dibujos o esquemas simples.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto/Evidencia: Hoja guia con anotaciones y dibujos del producto.

e Tiempo: 60 minutos

Rol docente: Supervisa, formula preguntas como: ";Qué material parece ser? ;Para qué sirve esta parte? ;Cémo

crees que se ensamblé?" para apoyar el analisis.

Actividad 2: Investigacion Complementaria en Linea

e Objetivo: Comparar y evaluar diferentes productos segun criterios de funcionalidad y materiales.
e Instrucciones:
o Docente: Explica que usaran las tabletas o computadoras para buscar informacién sobre el producto o
similares, para entender mejor sus caracteristicas y usos.

o Estudiantes: Investigan en internet, anotan datos relevantes y diferencias que encuentren.

e Organizacion: Grupos de 4

e Producto/Evidencia: Apuntes con datos de la investigacién para complementar el analisis.

e Tiempo: 50 minutos

¢ Rol docente: Apoya con preguntas: ";Encontraron datos que coinciden con lo que observaron? jHay algo que no

esperaban?"

Actividad 3: Preparacion de Presentacion Inicial

e Objetivo: Colaborar eficazmente en equipo para presentar el andlisis realizado.
e Instrucciones:
o Docente: Solicita que el grupo organice la informacién para compartir un resumen oral de su anélisis en la
siguiente sesioén.

o Estudiantes: Planifican quién hablarad de cada parte, preparan notas breves.



e Organizacion: Grupos de 4
e Producto/Evidencia: Guion o esquema para presentacion oral.
e Tiempo: 40 minutos

¢ Rol docente: Acompafia la organizacién, sugiere como hacer presentaciones claras y ordenadas.

Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes pueden preparar preguntas para otros grupos o investigar una posible mejora al

producto.

o Estudiantes que requieren apoyo pueden recibir ayuda adicional del docente o trabajar con un compafero tutor

para completar la hoja guia.

Transicion:

Docente: Anuncia que en la siguiente sesién compartiradn sus analisis y profundizardn en cémo evaluar y mejorar

productos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Pide que cada estudiante escriba en una tarjeta tres ideas que aprendieron hoy sobre el analisis de

productos.

Estudiantes: Escriben sus ideas y las comparten brevemente con un compafero.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte del producto te parecié més interesante de analizar y por qué?
e ;Qué dificultades encontraste al intentar entender cémo funciona el producto?

e ;COmo crees que te ayudara este andlisis en tu vida diaria o en otros proyectos?

Retroalimentacion:

Docente: Recolecta tarjetas, comenta en general los puntos destacados y reconoce el esfuerzo de los grupos en la
exploracién inicial.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién cada grupo presentara su andlisis y juntos evaluaran los productos para

entender cémo mejorarlos.

Tarea o reto:



Docente: Invita a los estudiantes a observar un objeto en casa y pensar qué materiales tiene y para qué sirven,

anotando sus ideas para compartirlas.

Sesion 2: Presentacion y Evaluacion Critica de Productos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Recuerda brevemente la sesién anterior y explica que hoy compartirdn sus analisis y aprenderan a evaluar

productos usando criterios claros.

Estudiantes: Se preparan para participar activamente y escuchar a sus compaferos.

Activacion de conocimientos previos:
Docente: Pregunta: ";Qué aprendieron de los productos que analizaron ayer? ;Qué les sorprendié mas?"

Estudiantes: Responden y comentan en plenaria.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un breve caso real de un producto que fue mejorado gracias al andlisis y la opinién de usuarios

(video o relato).

Estudiantes: Reflexionan sobre el impacto del andlisis en la innovacion.

Contextualizacion:

Docente: Explica que al evaluar un producto con criterio, pueden ayudar a crear mejores disefios y tomar decisiones

de compra mas inteligentes.

Estudiantes: Se motivan para participar en la evaluacién.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 150 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce una tabla con criterios de evaluacién (funcionalidad, materiales, disefio, sostenibilidad, precio

aproximado) y explica cémo usarla para calificar productos.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Presentacion de Analisis de Producto



e Objetivo: Disefiar y presentar un informe que refleje el andlisis realizado.
e Instrucciones:
o Docente: Cada grupo presenta su analisis en 10 minutos sefialando partes, materiales, funcién y datos
investigados.

o Estudiantes: Exponen y responden preguntas de sus compafieros y docente.

e Organizacion: Grupos de 4 (plenario)
e Producto/Evidencia: Presentacién oral y hoja guia completada.
e Tiempo: 60 minutos

e Rol docente: Observa la claridad, precision y colaboracién; formula preguntas para profundizar.

Actividad 2: Evaluacion Cruzada con Tabla de Criterios

e Objetivo: Comparar y evaluar productos usando criterios definidos.

e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo la tabla de evaluacién y explica que evaluaran otros productos presentados.
o Estudiantes: Escuchan presentaciones de al menos dos grupos mas y completan la tabla con calificaciones y

comentarios.

e Organizacion: Grupos de 4 (intercambio y plenaria)

e Producto/Evidencia: Tabla de evaluacién con comentarios.

e Tiempo: 60 minutos

e Rol docente: Facilita la discusién, ayuda a interpretar criterios y promueve respeto en la retroalimentacién.

Actividad 3: Discusion y Propuesta de Mejoras

e Objetivo: Argumentar mejoras o innovaciones basadas en el andlisis critico.
e Instrucciones:
o Docente: Pide a cada grupo que, a partir de las evaluaciones, discutan y anoten al menos dos propuestas para
mejorar su producto.

o Estudiantes: Debaten en grupo y registran sus ideas para compartir.

e Organizacion: Grupos de 4
e Producto/Evidencia: Lista de propuestas de mejora.
e Tiempo: 30 minutos

¢ Rol docente: Observa la argumentacién, fomenta la creatividad y el respeto a las ideas.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden preparar un boceto o maqueta simple de una mejora propuesta.



e Quienes necesiten apoyo pueden enfocarse en aspectos especificos de la evaluacién o recibir guias para formular

propuestas sencillas.

Transicion:

Docente: Explica que en la siguiente sesién usaran las propuestas para disefiar un informe final y crear maquetas

simples que representen mejoras.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que en equipo elaboren un mapa mental colectivo en el pizarrén con los aprendizajes y propuestas

mds importantes de la sesién.

Estudiantes: Participan aportando ideas y organizandolas graficamente.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo te ayudd escuchar otros analisis a entender mejor el producto?
e ;Qué criterio de evaluacién te parecié mas importante y por qué?

e ;Qué aprendiste sobre trabajar en equipo al preparar propuestas?

Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos sobre la participacion, la calidad de analisis y fomenta la mejora continua.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién creardn un informe final y maqueta para presentar su producto mejorado.

Tarea o reto:

Docente: Invita a observar en casa si algln producto podria mejorarse y pensar cdmo, para compartir ideas.

Sesion 3: Diseno y Presentacion del Informe y Maqueta

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Recuerda el proceso realizado y explica que hoy consolidardn todo en un informe final y una maqueta que

refleje su andlisis y propuestas.

Estudiantes: Se preparan para disefar y crear el producto final.



Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Qué informacién es esencial para incluir en un informe sobre un producto? ;Cémo podemos

mostrar nuestras ideas de forma clara?"

Estudiantes: Responden y dialogan brevemente.

Motivacion y enganche:
Docente: Muestra ejemplos de informes y maquetas sencillas para motivar.

Estudiantes: Observan y comentan qué les gustaria hacer.

Contextualizacion:

Docente: Explica que estas habilidades son Utiles para comunicar ideas en proyectos escolares y en el futuro

profesional.

Estudiantes: Comprenden la importancia de la comunicacién clara.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 150 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Distribuye plantillas para el informe final y materiales para la maqueta. Explica el proceso de disefio y

creacién de maquetas simples.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Elaboracion del Informe Final

e Objetivo: Disefiar un informe que refleje el andlisis y propuestas de mejora.
¢ Instrucciones:
o Docente: Indica que los grupos completen la plantilla con la informacién recopilada, analisis, evaluaciones y
propuestas.

o Estudiantes: Redactan, organizan imagenes y preparan un documento claro y ordenado.

e Organizacion: Grupos de 4
e Producto/Evidencia: Informe final impreso o digital.
e Tiempo: 90 minutos

¢ Rol docente: Revisa avances, sugiere mejoras en redaccién y presentacién.

Actividad 2: Construccion de la Maqueta o Prototipo Simple

e Objetivo: Crear una maqueta que represente el producto y sus mejoras.



¢ Instrucciones:

o Docente: Explica cdmo usar materiales para construir una maqueta sencilla que refleje las partes y mejoras
propuestas.

o Estudiantes: Disefian y construyen la maqueta en equipo, decorando y explicando cada parte.

e Organizacion: Grupos de 4
e Producto/Evidencia: Maqueta fisica del producto mejorado.
e Tiempo: 60 minutos

e Rol docente: Apoya en la organizacién, fomenta la creatividad y solucién de problemas.
Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan temprano pueden preparar una presentacion digital para acompafar el informe.

e Quienes necesiten apoyo pueden recibir ayuda para estructurar el informe o simplificar la maqueta.

Transicion:

Docente: Prepara a los grupos para la presentacién final que se realizard al concluir la sesién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:
Docente: Organiza una ronda de exposiciones breves donde cada grupo presenta su informe y maqueta.

Estudiantes: Explican su trabajo y responden preguntas.

Reflexién metacognitiva:

e ;COmo te ayudo el analisis y la evaluacién para mejorar el producto?
e ;Qué aprendiste trabajando en equipo durante este proyecto?

e ;COmo podrias usar estas habilidades en otros proyectos o en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona retroalimentacién positiva y constructiva a cada grupo, destacando puntos fuertes y

sugerencias para seguir mejorando.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a aplicar estas estrategias de analisis y disefio en otros contextos escolares o

personales.

Tarea o reto:



Docente: Propone que cada estudiante reflexione sobre un producto que les gustaria crear o mejorar y prepare una

breve descripcién para compartir en futuras actividades.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

e Diagnéstica: Al inicio de la primera sesién mediante preguntas activadoras para conocer sus conocimientos previos.

e Formativa: Durante las actividades de andlisis, investigacién, presentacién y elaboraciéon de propuestas en las
sesiones 1y 2, con observacion directa y retroalimentacién continua.
e Sumativa: En la tercera sesién con la presentacién del informe final y maqueta, evaluando el producto completo y el

trabajo en equipo.

Criterios de evaluacion:

e Claridad y detalle en el analisis del producto (objetivo 1).

e Capacidad para comparar y evaluar productos usando criterios (objetivo 2).

Calidad y organizacion del informe y presentacién (objetivo 3).
e Colaboracion efectiva y participacién en equipo (objetivo 4).
e Creatividad y fundamentacién en propuestas de mejora (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para la observacién de la participacién y trabajo en equipo.

e RuUbrica para evaluar el informe final y la maqueta.
e Cuestionarios de autoevaluacién y coevaluaciéon para reflexionar sobre el aprendizaje y la colaboracién.

e Portafolio con evidencias de hojas guia, tablas de evaluacién y notas del proyecto.
Evidencias de aprendizaje:

e Hojas guia con analisis del producto.

e Tablas de evaluacién completadas de otros productos.
e Presentaciones orales realizadas por los grupos.

e Informe final escrito y organizado.

e Maqueta fisica representativa del producto y sus mejoras.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia

Integracion Tecnoldgica para la Fase de Inicio

e Herramienta 1 (Sustitucién): Presentacion en Google Slides o PowerPoint Online.



Implementacién: El docente prepara la explicacién inicial utilizando diapositivas digitales para mostrar el dato
curioso y las preguntas de activacién. Los estudiantes pueden seguir la presentacién desde sus dispositivos,
tomando notas digitales si se dispone de tabletas o laptops.
Contribucién: Sustituye el uso de pizarras o charlas tradicionales por un recurso visual que ayuda a captar mejor la
atencién y facilita la comprensién del contexto del andlisis de productos. Ayuda a preparar a los estudiantes para la
exploracién activa.

e Herramienta 2 (Aumento): Video educativo en YouTube o plataforma similar con funcién de subtitulos y controles
de reproduccién.
Implementacién: Se proyecta un video corto sobre el desmontaje de un producto tecnolégico sencillo. Los
estudiantes pueden pausar, retroceder y observar detalles segln su ritmo, aumentando la efectividad del
aprendizaje visual.
Contribucién: Mejora la motivacién y el entendimiento al proporcionar un recurso audiovisual que amplifica la

explicacién del docente. Permite a los estudiantes visualizar conceptos que pueden ser abstractos o complejos.

Integracién Tecnolégica para la Fase de Desarrollo
e Herramienta 3 (Modificacién): Uso de Google Jamboard o Padlet para trabajo colaborativo.

Implementacién: Cada grupo registra sus observaciones, dibujos y andlisis del producto en un tablero digital

compartido. Pueden agregar fotos del producto y sus partes, enlaces a informacién adicional y escribir comentarios.

Contribucién: Redisefia la actividad tradicional de anotaciones en papel permitiendo colaboracién en tiempo real,
registro multimedia y organizacién visual del andlisis. Favorece el pensamiento critico y la presentacién ordenada

de resultados.

e Herramienta 4 (Redefinicion): Aplicacién de IA para reconocimiento de materiales y componentes (por ejemplo,

apps de identificacién de objetos o materiales con cdmara, como Google Lens).

Implementacién: Los estudiantes usan dispositivos moviles para escanear partes del producto y obtener informacion

automatica sobre materiales o funciones, ayudando a validar sus hipétesis y enriquecer el andlisis.

Contribucién: Permite realizar una investigacién més profunda y precisa que no era posible sin la tecnologia,

fomentando habilidades de investigacidon apoyadas por IA, haciendo la experiencia mas interactiva y enriquecedora.

Integracion Tecnoldgica para la Fase de Cierre

e Herramienta 5 (Aumento): Uso de Google Forms o Microsoft Forms para evaluacion y retroalimentacién.
Implementacién: El docente crea un formulario con preguntas sobre lo aprendido en el andlisis de productos. Los
estudiantes responden en linea, permitiendo una evaluacién rapida y personalizada.

Contribucién: Mejora la retroalimentacién inmediata y facilita la reflexién individual sobre los objetivos alcanzados.
Ademas, recopila datos para ajustar futuras sesiones.
o Herramienta 6 (Redefinicién): Creacién de un video o presentacién digital colaborativa usando Canva o

WeVideo.



Implementacién: Cada grupo crea un producto multimedia donde explica su analisis, usando imagenes, texto y
narraciéon. Luego comparten su trabajo con la clase, fomentando comunicacién y creatividad.
Contribucién: Esta tarea no seria factible sin estas herramientas digitales, pues integra multiples habilidades

(andlisis, sintesis, comunicacién) y permite compartir resultados en formatos atractivos y accesibles.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para el plan de clase "Explorando y Analizando Productos: jDescubre su Secreto!", se propone integrar

mecdanicas de gamificacién que fomenten la participacién activa, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico,

alineadas con los objetivos de anélisis de producto. La gamificacién debe ser motivadora pero centrada en el

aprendizaje, sin dispersar la atencién del contenido. La duracién total del plan (3 sesiones de 3 horas) permite distribuir

las actividades gamificadas para mantener el interés durante toda la fase de desarrollo.

Mecdnicas de Juego Propuestas

Misiones o Retos Semanales: Cada sesién inicia con la presentacién de una misién o desafio especifico
relacionado con el andlisis de un producto real (por ejemplo, identificar componentes, evaluar funcionalidades,
detectar mejoras posibles). Los estudiantes trabajan en equipos para completar la misidn.

Sistema de Puntos y Recompensas: Se otorgan puntos a los equipos por cumplir tareas clave: observacién
detallada, presentacién clara de hallazgos, creatividad en propuestas de mejora, uso correcto de terminologia
técnica. Los puntos se acumulan y pueden canjearse por ventajas simbdlicas (por ejemplo, tiempo extra para
presentar, ayuda del docente, materiales adicionales).

Roles dentro del Equipo: Para fomentar la colaboracién y la responsabilidad, cada integrante asume un rol
rotativo (Analista, Reportero, Diseflador, Coordinador). Cada rol tiene funciones especificas que contribuyen al
proyecto, reforzando habilidades diversas y el compromiso grupal.

Tablero de Progreso Visual: Se utiliza un tablero visible en el aula o digital, donde se muestran los avances de
cada equipo en las diferentes etapas del andlisis del producto (observacién, identificacién, propuesta de mejoras).
Este elemento visual motiva y genera un sentido de competencia sana.

“Cartas de Sabiduria” o Pistas: Durante la sesidn, los equipos pueden ganar o solicitar cartas con consejos,
datos curiosos o preguntas guia que les ayuden a profundizar en el analisis. Esto impulsa el pensamiento critico y la
reflexién.

Competencia Amistosa de Presentacion: Al final de la tercera sesién, los equipos presentan sus andlisis y
propuestas. Un jurado conformado por docentes o estudiantes evallUa con criterios claros (originalidad, profundidad,

claridad). Los equipos ganadores reciben reconocimientos simbdlicos (certificados, medallas virtuales).

Distribucion en las Sesiones



Sesion Actividad Gamificada

Introduccién de la misién y asignacion de roles; primera

1

exploracion con cartas de sabiduria

Trabajo en equipo con tablero de progreso y sistema de
2

puntos; analisis profundo y propuestas preliminares

Competencia de presentacién; evaluacién y entrega de
3

recompensas

Consideraciones Finales

e Las mecdanicas deben ser explicadas claramente al inicio para evitar confusiones.

e El foco siempre debe estar en el aprendizaje, no solo en “ganar”.

Tiempo

Aproximado

60 minutos

120 minutos

90 minutos

Objetivo de Aprendizaje

Reforzado

Identificar componentes y

caracteristicas del producto

Analizar funcionalidad y posibles

mejoras del producto

Comunicar resultados con

claridad y creatividad

e Se recomienda adaptar el sistema de puntos para evitar que un equipo se desmotive si va detras en la puntuacion.

e La retroalimentacién constante es clave para mantener la motivacién y el enfoque.
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