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PROYECTO: LABORATORIO DE IDEAS
Laboratorio de Ideas es una propuesta de trabajo dentro del aula que integra varias metodologias de
Investigacion

Este documento presenta instrucciones paso a paso para el disefio, programacién y montaje de un proyecto
de computacion fisica, domotica o robética.

Tres periodos académicos, en cada periodo se trabaja una
de las siguientes fases y en este orden: Analisis y Disefio,
Duracion implementacion, presentacion final de proyecto

Desarrollar y/o potenciar habilidades préacticas en el
estudiante que le permitan ser un actor activo de la
creacion de tecnologias, entendiendo por tecnologia: La
unién de dos o mas conocimientos para la creacién de un
bien o servicio, en el caso de Laboratorio de Ideas, los
estudiantes trabajan en torno a la solucién de problemas
de su entorno cercano: colegio o comunidad. (ABP)

Durante todo el afio escolar el estudiante documenta todo
su proceso de analisis, disefio, implementacion y
presentacion mientras aprende a: buscar, analizar y
sintetizar informacién; reconocer metodologias de
investigacion y aplicarlas en un documento escrito.

Objetivo y descripcion del (Pensamiento de Disefio)

proyecto
Reconocer y potenciar sus habilidades y hobbies para
ponerlos al servicio de la comunidad mientras va
fortaleciendo el autoaprendizaje y el trabajo colaborativo.
(Aula Invertida)

Programar juegos como medio de sensibilizacion y
herramienta diagnostica para medir el impacto de su
proyecto. (Gamificacion)

Mejorar el uso de herramientas tecnoldgicas en general y
de su interés para comunicarse de manera asertiva
mientras fortalece el compromiso social. (Aprendizaje-
servicio)

RECURSO MATERIAL
Acceso a Internet
Lista de materiales Correo electronico

Uso de aplicaciones de Google y otras

Computadores
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Cuadernos
Simuladores online

Materiales para construccion de manualidades,
preferiblemente materiales reciclados

RECURSO HUMANO

Comunicacion asertiva: conocer los intereses y habilidades
de los estudiantes para guiar el uso de herramientas
tecnoldgicas que le permitan potenciar sus habilidades.
(Fortalecimiento del autoaprendizaje)

Apoyo de otros docentes y directivas para promover el
desarrollo de los diferentes proyectos

Apoyo de la familia para que acompafien y apoyen las
iniciativas de sus hijos: normalmente en este proceso los
estudiantes comienzan a interesarse por carreras
profesionales y comienzan a buscar informacion de
diferentes instituciones educativas y de formacion técnica,
tecnoldgica y superior.

El principal problema con el que se enfrenta el aula es con
el valor de la responsabilidad, ya que el trabajo se
distribuye por roles y, en el caso de los estudiantes que no
tienen fortalecido el valor de la responsabilidad,
comienzan a ser expuestos por sus comparfieros y esto les
obliga a responder 0 a cambiar de equipo de trabajo. En
los casos extremos estos estudiantes se ven obligados a
trabajar de manera individual mientras descubren que
habilidades potenciar y es la oportunidad o reto para el
docente de guiarlos en sus intereses y hobbies, ayudarles a
fortalecer el valor de la responsabilidad, mediar el aporte
al trabajo en equipo, mostrarles que sus habilidades son

Caracteristicas del problema | . 3
importantes para la sociedad y que pueden a través de

para tener en cuentaen la ellas hacer grandes aportes al desarrollo de su comunidad;

solucion. en algunas ocasiones los proyectos de estos estudiantes
sobresalen porque han tenido mas acompafiamiento del
docente.

En ocasiones hay docentes de otras areas que se interesan
por las iniciativas de los estudiantes y hacen aportes para
trasnversalizar la Investigacion. Es necesario que entre
docentes se aclaren los aportes que se haran desde cada
area para no saturar al equipo investigador.

Es necesario que el estudiante se guie con una rdbrica de
evaluacion que permita flexibilizacion ya que, todos los
temas y habilidades de los estudiantes son diferentes.
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- Analisis y disefio:
En esta fase los estudiantes eligen la problematica que
desean solucionar de su entorno y desarrollan las
siguientes actividades:

Planteamiento del problema

Eleccion de metodologia acorde al tipo variables
que analizaran cualitativa o numérica

Objetivo General y objetivos especificos. En esta
actividad relacionan cuidadosamente que las
actividades a realizar cumplan con el
cumplimiento del objetivo general

Disefio de algoritmos sencillos o pseudocédigo
para simular procesos especificos

Creacion de documento, preferiblemente con
documentos de google para facilitar la
cooperacién de todos los integrantes en la
construccion del documento y facilitar el trabajo a
estudiantes que se encuentren en situaciones
extramurales. Aqui comienzan a aplicar la
metodologia elegida y aplican las normas de la
Pasos para desarrollar el misma.

proyecto Disefio de actividades ludicas que representen la
problematica y su solucién por ejemplo: juegos de
mesa manejando conceptos propios de la
problemética: domind, parqués, juegos de roles,
busqueda de tesoros.

Distribucién de roles. En la presentacion del
documento cada estudiante elabora su
presentacién haciendo una descripcion de sus
intereses y aportes que realizara al proyecto desde
su rol.

- Implementacion:

En esta fase los estudiantes ponen a prueba su prototipo:
este producto o servicio es desarrollado en su totalidad por
los estudiantes haciendo uso de programas de su libre
eleccién y en version libre; puede presentarse el caso de
estudiantes que no programan pero si construyen
maquetas, vehiculos sencillos, expresiones artisticas y/o
deportivas.

1. Cada estudiante desarrolla y documenta sus
actividades propias al rol. Por ejemplo:
e Investigador
e Disefiador
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e Programador

e Constructor (en el caso de maquetas en
fisico) no a todos les gusta programar o no se
cuenta con recursos en el colegio

e  Comunicador

e  Expositor

e  Lider del proyecto

Los estudiantes pueden desempefiar varios roles

2. Planeacion: cada actividad debe ser numerada,
tener un nombre, una descripcion, evidencia y
fecha de entrega.

3. Seguimiento al cumplimiento de la planeacion. Se
debe abrir los espacios para que los estudiantes
realicen sus actividades en el colegio con el apoyo
de la comunidad institucional y ser flexibles con
las fechas de entrega.

4. Prueba de los prototipos y retroalimentacién en el
documento de Investigacién con las evidencias
(fotografias, videos, encuestas)

- Presentacidn final del proyecto

En esta fase el estudiante prepara su presentacion final del
proyecto para ser compartido y socializado a la comunidad
Institucional

1. Andlisis de los datos recopilados, verificar el
comportamiento de las variables analizadas
(numéricas o cualitativas) antes y después de
aplicar los juegos con las comunidades elegidas

2. Aplicacién de encuestas de satisfaccién del

producto o servicio desarrollado

Uso de herramientas de Multimedia

4. Buena expresion oral haciendo uso de
vocabulario técnico

5. Cierre de la presentacién y apertura de preguntas,
aclaracion de dudas

w

Se recomienda que el docente esté dispuesto a aprender y
dejarse sorprender por las herramientas que utilizan los

estudiantes en sus procesos de aprendizaje (Aula Invertida)

Adaptaciones _ _ o
Estar dispuesto y abierto al uso de aplicaciones de IA

mientras se le ensefia a los estudiantes normas para el
buen uso de ellas.
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A algunos estudiantes que no les interesa el tema de la
programacion tienen habilidades artisticas y deportivas
que pueden ser utilizadas para actividades ludicas.

Los estudiantes con discapacidades mentales o fisicas
tienen a través de estos proyectos la oportunidad de ser
acogidos por sus compafieros mientras se divierten
dibujando, tomando fotos o videos, acompafiando a los
expositores en las diferentes presentaciones y dando su
punto de vista de manera oral o a través de sus aportes
diversos

Web del maestro cmf (junio 2025) Pensamiento
computacional en la educacién: Herramientas
para fomentar el pensamiento critico en la era de
la IA/PDF Pensamiento computacional en
educacién: Herramientas para fomentar el
pensamiento critico en la era de la 1A | PDF -
2025

Rey Valzacchi Jorge. Aprende Virtural — Instituto
Referencias Latinoamericano de desarrollo Profesional
Docente (2025). Neuroeducacion e Inteligencia
Artificial — Educar con Inteligencia Humana en
la era de las maquinas que aprenden. Libro
completo de Neuroeducacion.pdf - Google Drive

British Council (2021) Programacion para nifios
y nifias Programacion para Nifios y Nifias 2021 |
British Council Colombia
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https://webdelmaestrocmf.com/portal/pensamiento-computacional-en-educacion-herramientas-para-fomentar-el-pensamiento-critico-en-la-era-de-la-ia-pdf/
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https://webdelmaestrocmf.com/portal/pensamiento-computacional-en-educacion-herramientas-para-fomentar-el-pensamiento-critico-en-la-era-de-la-ia-pdf/
https://webdelmaestrocmf.com/portal/pensamiento-computacional-en-educacion-herramientas-para-fomentar-el-pensamiento-critico-en-la-era-de-la-ia-pdf/
https://drive.google.com/file/d/1MJzfzsbU3u4_wHKh52c07Z_NB9Hd4bNp/view
https://drive.google.com/file/d/1MJzfzsbU3u4_wHKh52c07Z_NB9Hd4bNp/view
https://www.britishcouncil.co/sistemas-educativos/colegios/proyectos-pasados/programacion-ninos/2021
https://www.britishcouncil.co/sistemas-educativos/colegios/proyectos-pasados/programacion-ninos/2021

ANEXO(s)
1. Rubrica de Evaluacion Fase de Investigacion

Rubrica de Evaluacion: Fase 1 de Investigacion

Criterio

Trabajo
Cooperativo

Uso de
Herramientas
de Google

Investigacion
sobre [a Huerta
Escolar

Creatividad y
COiriginalidad

Aplicacion de
Conocimientos

Descripcion

Participacicn
activa en el
equipo,
colabaracion y
cumplimiento
de
responsabilida
des
individuales.

Mansjo y
aprovechami=s
nto de
herramisntas
como Google
Duocs, Google
Slides, y
Google
Classroom.

Calidad vy
relevancia de
la informacicn
recopilada
sgbre temas
de |3 huerta
gzcolar.

Innovacion y
creatividad en
la
programacion
de jusgaes y
en |3
presentacion
de las temas.

Uso cormecio y
efectivo de la
programacion
ydelas
aplicaciones
selecrionadas

Insuficiente

Participacicn
minima, falta de
colaboracion.

Poco o ningdn
usa de
herramisnias
de Goagle.

Informacion
incomecta o
irelevante.

Falta de
creatividad,

ideas poco
originales.

Aplicacion
incomecta de
conocimientos.

Basico

Participacicn
imegular,
cumplimiento
parcial de
responsabilidad
BE.

Usp imitado y
basico de
herramisntas.

Informacion
basica y

superficial.

predominan las
ideas comunes.

Aplicacion
adecuads pero
con algunas
deficiencias.

Alto

Participacicn
sdecuada.
cumplimiento
mayormente
sdecuado de
responsabilidad
EE.

Uso efective y
comecto de I3
mayora de las
herramisnias.

Informacion
adecuada pero
con algunas
deficiencias.

Alto nivel de
creatividad.,
ideas
innovadoras y
originales.

Aplicacion
COHTECta y
efectiva de
conocimientos.

Superior

Participacidn
soireszlients.
liderazgo
positivg,
excelentz
colaboracion y
cumplimiento
de
responsabilidad
BE.

Uso experto y
gficients de
todas las
herramientaz
disponibles.

Informacian
detallada,
relevante y bien
investigada.

Creatividad
excepcional,
ideas Unicas y
altaments
innovadoras.

Aplicacion
excelents y
precisa de
conocimientos
con soluciones
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ANEXO(s)
2. Rubrica de Evaluacion Fase de Implementacion

Rubrica de evaluacion. Implementacién

Criterio Excelente Satisfactorio Bisico Insuficiente
Juego funcional, atractivo y adaptado al tema Juego funcional, cumple su propdsito  Juego parcialmente funcional o
L . ; L , ) [ : P . Juego con errores graves o 1o
Diseiio del juego educativo  ambiental con propdstto claro. Uso creativodela  educativo y estd bien relactonado conel  débil conexion con el objetivo eotreaados
programacion elegida. tema ambiental. ambiental. e
Aplicacion del juego y Se aplico correctamente con la poblacion de estudio. Se aplico con busnos resultados, aunque  Se aplico parcialmente o smuna  No se aplica, o no hubo claridad en
trabajo por roles Roles bien definidos y asumidos con compromiso. — algunos roles no se asumieron plenamente. organizacion clara de roles. toles it acompaftammento.
. oo ... S disefio una estratega clara y rigurosa para . - :
Recogida y analisis inicial de L Se recolectaron datos basicos v hay Se recolectaron pocos datos o s No se evidencian datos
tecolectar datos con el jusgo. Datos bien o . - -
datos . . evidencia de organizacton. claridad en su tratamiento. recolectados.
organizados v listos para analizar.
Creativas, pertinentes al problema identificado. ‘ . iy . :
. . e . 3 ., L Se realizaron con coherencia y Actvidades minmas o sin L N
Campaiias de sensibilizacion Buena planificacion, ejecucion y participacion S, . .. Noserealizd ninguna campada
) participacion. conexion clara con el objetivo.
actva.
Plan de re-aplicacin del L e . ., . . No se ha plantzado una segunda
. P " Plan claro para comparar resultados antes v después. Se tiene una idea general de evaluacion del Hay intencidn de evaluar, pero sin . ! - =l
juego v evaluacion del L . aplicactdn nt evahuacion del
. Incluye variables, indicadores y cronograma. impacto, aunque I falta detallz. un plan claro.
mpacto impacto.
Reflexion del proceso Excelente andliss critico del proceso, aprendizajes v Reflexion con sentido y clandad. S Reflesion muy bisica, sin andlisis .. ., :
L. o : ;. ‘ Sin reflexion o muy superficial
Investigativo retos. Buena comunicacion oralescrita, teconocen avances v dificultades. profundo.

3. Rubrica de Evaluacién Fase de Presentacion

Rubrica de evaluacién. Presentacion Final del Proyecto

Criterio Excelente Satisfactorio Biisico Insuficiente
1 Auifs d o Analiza con clandad los datos recolectados antes y después.  Presentalos datosyreconoce Muestra algunos datos, pero sin
vlariah]es " Interpreta el comportamiento de variables con sustento (numenco diferencias, aunque el analiss s enalsis claro i conexion con s No presenta analiss nt datos
0 cualtato). limitado. variables
1. Encuesta de Aplica encuestas bien disefiadas, analizo resultados y los uso para Aplicd encuestas y menciona Aplico encuestas, pero sin analiss 0 No aphied encuestas o 1o las
safisfacein evaluar el producto/servicio. resultados generales. conchusions, incluye en J presentacion.
3, Uso de herramientas Utiliza con fhudez presentactones, videos, praficosuotos Usarecursos digitales adecuados, — Presenta contensdo dital poco claro .
.. ‘ ‘ o . . T No usa recursos multimedia.
multimedia fecursos visuales atractivos y felevantes, aunque basicos o con poco disefio. 0 st apoyo visual suficiente.
4, Expresinoraly  Habla con sezunidad, fhudez v uso aproptado del vocabularto e expresa con clandad v usa algo d Se expresa con dificultad o usa poco No se comunica de forma clara
vocabulario técnico  técnico relacionado con el proyecto. vocabulatio técmico. vocabulario téctico. i tEctica
5. Cierre y manejo de Concluye con clandad, mvita a la reflexion y responde preguatas Ciema adecuadamente y responde .. Nohace ciere i esponde
: ’ ’ L Cietre debil y respuestas poco claras.
preguntas e forma argumentada. preguntas sencillas adecuadamente a preguatas.
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4. Ejemplo de tabla de planeacion.

ANEXO(s)

Actividad Descripoion Evidencia Fecha
planeacicn de Entrega de copia 20 mayo
actividad de de documento

1 ejecucidn de con tabla en
proyecto classroom
2 explicacion de presentacion en 2T mayo
clasificacion canva de nuestra
comects de residuos | explicacian
o demas y juegos a
grado 30
3 primer juegose le videos o fotos 3 junio
hara una actividad
explicativa en la
zona werde 3 los
nifos de grado 301
4 segundo jusgo: los videos o fotos 10 jumio
ninos jugaran &
juego que tenemos
desarrollado en los
computadores
tercer y Ultinmo traeremos algunos 17 jumio
juegeoclos nifios kits que hayan
tendran que crear hecho y tambien
su propio kit de videos
aseo personal
5
g weran videos traeremos la 24 junio
educativos y les encuesis de
haremaos una satisfaccién y o
encuesta de videos
satisfaccion
T exposicion final de video en classroom | B julio

actividades
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