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Feeling en el avla
Desing thinking como herramienta para el
aprendizaje por proyectos

Metodologia para innovar centrada
eh el corazon de las persohas

Catedra Futuro / Gobernacién de Nariho

Bitacora Catedra Futuro por Grupo base Citedra
Futuro 2019 / Goberhacioh de Nariiio.

Concepto y coordinacion: Camila Narvaez, Martin

Martinez / Disefo: Alex Castillo,Camila Narvaez,
Martin Martinez.

Textos: Camila Pérez, Ivan Moreho.

“Bitacora Catedra Futuro™ es una adaptacion
coh objetivos pedagogicos de Feeling
(Desing Thinking).

En esta hueva version podras explorar,

experimentar y conhocer huestra metodologia
coh ayuda de herramientas TIC.

Feeling es una metodologia desarrollada por
Javier Arteaga Romero

(www.lohiceconfeeling.com
www.catedrafuturo.com)




Esta permitido usar, reusar, mezclar y remezclar este material
siempre que se haga con el corazén, se compartan los
resultados y se cite a los autores originales

Ehero 2019
Sah Juah de Pasto
Colombia
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El siguiente material, desarrollado con la metodologia
Feeling, hace parte de un esfuerzo colectivo. En este
cuaderno o agenda encontraran la bitacora para esta
travesia. Quien se acerque a este material ipreparese!, esta

a punhto de aprender cosas que ya sabia, pero que ho se
habia dado cuenta que sabia. Esta también es una invitacién
a jugar, sohar, conocer, divertirse y transformar.

Todo el esfuerzo esta enfocado a ensefiar futuro, “Como
hos ensefiah historia, también queremos aprender futuro”

es parte de los ideales que embarcan con este viaje.

CEstan listos para empezar? entonces, bienvenidos.







Nos alistamos para partir, es hecesario conocer
el destino, preparar la maleta y registrar al
viajero. iEsta aventura te necesita, eres el

protagonista! En esta primera etapa tendremos

que definir los poderes del viajero, habilidades y
herramientas de apoyo. Para esto, se te
entregara una bitacora, cuidala ies tu pasaporte
en la travesia!

Antes de empezar tendras que crear al viajero. Te
encontraras coh un avatar eh blanco al cval le
daras forma segin tus caracteristicas. (Nombre,
grado, institucion educativa, color de orejas,
competencias, etc.)

Recuerda que en este viaje ho iras solo, en el
transcurso de este conoceras huevos amigos que
te acompahfaran paso a paso; conécelos,
pregintales, descibrelos.
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¢Alguna vez quisiste ser astronauta o explorador?

Esta es tu oportunidad. En esta parte de la biticora deberas
construir tu avatar empezando por tu hombre. Sobre él podras
definir las habilidades con las que cuentas. Para ello tendras un

grupo de stickers que pegaras enh cada uno de los espacios
designhados y que identificaras con las palabras “pegar aqui’.

Podras escoger entre estas 5 competencias:

ViRJERO

Ry
v/,
>~ A
N x :
C . ) o o
]
‘,’\
~
! ‘A I/
\ \'/
(RADO CORAZON DE JESUS
@ INSTITUCION ~ &-3

*Si tienes preguntas sobre sy significado, sin timidez,
pregintale a un facilitador. iAh! y ho olvides pegar los stickers.
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(cNo dejas a hadie solo y
estas dispuesto a apoyar
cvahdo se requiere?)
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(STienes ideas huevas,
preferencia por construir
o inventar?)

(¢No te conformas y
encuehtras diferentes
caminos para asumir los
retos?)

(cEres bueno para
escuchar y transmitir
ideas coh las personas?)
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(CEntras en acci6éh cuando
te enfrentas un problema
o reto?)






Amigo viajero...

La bitacora hecesita de tu sello personal por eso es importante
descubrir cada uno de los superpoderes que te hacen
especial y parte fundamental de este grupo de viajeros...

Haz conocer todo de ti...

Mi§ SUPER PODERES
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Si pensaste que irias solo a este viaje, ho te preocupes. En esta
parte de la bitdcora vas a completar la informacién con unh equipo
que tendras que conformar coh tus compafieros. Sih olvidar a tus
amigos, cohstruye tu equipo teniendo eh cuenta las habilidades y

poderes de sus integrantes; busca completarlo con minimo cuatro (4)
viajeros mas que tengan habilidades que tu ho has desarrollado
completamente. Dibuja a los integrantes con sus poderes y escribe
uha frase que lo represente. Tendras espacio para dibujar a tus
compafieros viajeros y a i mismo iCompletalo, llénalo de colores;
es tu propia liga de la justicia!
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¢Te preguntaste qué lugares veriamos en este viaje? En esta parte de
la biticora podris decidir que lugares de interés existen en tu
comuhidad. Acuverdate de esos espacios en donde has vivido tus
mejores avenhturas, vamos a identificar las probleméticas y como
superhéroes que somos vamos a salvar huestro territorio.

Como si se tratara del mapa de un tesoro escondido,
dibuja las rutas hacia los lugares que escogiste. Traza los caminos
haciendo referencia a los lugares por donde pasa. Tendras uha hoja
en la que podras plasmar todos.

cQué tanto conoces territorio?
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ENCUENTRA EL DATO .

“Un dato es uha representacién simbélica
de una variable, pero para que los datos recolectados hos ayuden
primero hay que convertirlos en informacién.

Una vez convertido, la mejor manera de comprenderlos
es representarlos mediante su tranaformacién
en visvalizacién.”

¢Coémo te sientes hoy?
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Ahora vamos a recolectar y visvalizar datos entre todos

Dentro de nuestra grah aventura recolectamos muchas problematicas
lo que hos sirven como datos, conh ayuda de huevos amigos vas a elegir
huestra problematica a solucionar.

P1

P2
P3
P4




ENCUENTRA EL DATO

para elegir huestra problematica necesitaremos la ayuda de
huestros amigos ( mama , papa, vecino, profesor,etc)
pero para hacerlo debes seguir estos pasos :

1. Dibuja la guia del ejemplo en un pliego de papel.
2. Coloca los 4 problemas elegidos con tu equipo.
3. Elige un lugar de tu territorio que sea muy transitado por la
comuhidad para invitarlos a votar.

NOMBRE DEL EQUIPO

Opcidh mas
votada

Opcion menos
votada

Decora la guia como lo desees.







Llegé el momento de despegar... cEstas preparado?
IEn esta etapa tu equipo se embarcara en unha mision
especial en la que debes ayudar a tu comunidad.

Vas a ser consciente de todo aquello que se encuentra
eh 10 alrededor y la manera como afecta tu vida, la

vida de tu equipo y tu municipio, para lo cual es esencial
identificar los problemas y dificultades.

“manos a la obra y propongamos el RETO”

Propéh uha actividad

que te apasione Muestra el lugar
Dibuja o describe el problema A eh donde ocurre.
que quieres solucionar '
' CR[A ]’“ Rﬂ'o ] 2 DibUdA EfLos ESPAGiOS EN BLANCO EL PROBLEMA, EL GUSTO Y
Ab £L LUGARIPARA COMPLETAR EL RETO QUE DEBERAS TRABAJAR
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ATRAVES DEL TEATRO EN EL PARRUE N

TTATT] (oMo PoDRIANCS (NSEAUIR ALIMENTo PARA PERROS DE LA (ALLE }

Escribirds la mision en la que decides
embarcarte. Sé especifico al momento de escribir

Recuerda que ho hay un limite en tus pensamientos...




13 *~ DiBUJA EN L0S ESPACIOS EN BLANCO EL PROBLEMA, EL GUSTO Y
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ATRES &9

Te serd entregado uh avatar en blanco que podras

completar con tu investigacion, puedes representarlo de Ia
mahera que creas adecuada, escribirle los poderes con los
que cuenta, sus herramientas (Scoh que tipo de elementos

trabaja?) y con que cuenta en su maleta ( su simbolo ).

En la parte de abajo podras escribir los descubrimientos
de nhuestro actor, para lograr encontralos existen miles de
métodos , eh esta versioh te compartiremos uno de ellos.

ENTREVISTA

Para la entrevista es importante que tomes un tiempo para
planificar cada momento de ella; de principio a fin. Para que te guies
puedes seguir estos consejos, te seran muy otiles.

Grupos:
*Un (1) actor
*Dos (2) personas




Roles:

*El actor ser3 el entrevistado

*Una persoha sera el entrevistador

*La otfra persoha serd el encargado de documentar, fomar hota y no
perder detalle alguno de las respuestas dadas por huestro actor.

VETERiNARiA

)

Para el proceso de la entrevista, deberan escoger quien sera cada
actor, quien lo entrevistara y quien se encargara de documentar. Los
roles pueden variar con cada actor, tendras la oportunidad de pasar
por cada papel (entrevistador, entrevistado y documentador). Aqui
puedes formular algunas preguntas que quieras hacer, puedes
elaborarlas con tu grupo.

Mas adelante podras leerla en voz alta y compartirla con alguien
mas, seguro aparecerah huevas ideas. Ya hecho esto revisa por
Ultima vez tus preguntas con los compafieros de tu grupo, ho dudes
en afiadir elementos si algo falta. Si consideras que tienes todo listo,
entonces ho esperes mas ique comience la entrevista!
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(“Volare, oh oh oh oooh”. Nos encontramos eh un
vhiverso lleno de criaturas fantasticas y mil aventuras
por contar. Hay diversos caminos para llegar a un
destino, cCual debemos tomar?)

iAtentos, Héroe en el espacio! Como punto de
partida deberas hacer uso de tus habilidades y
destinar caminos posibles para los amigos que
has descubierto en la fase inicial de “despegar”.
Te dejaremos a cargo diferentes herramientas
para que puedas incluirlas en tu historia
coh ayuda de huestro perrito parlanchin.

ino tengas miedo que ho muerde!
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Conforma tu equipo de chefs Organiza todos los alimentos
muy limpios

Representa tu Historia, crea  Narra tu historia, grabala mediante
juega e imagina coh la comida. uh celular o uha camara




MAKEY HAKEY 2r9

Makey-Makey es uha placa similar al mando de una videoconsola
que simula ser uh teclado o ratén, lo que permite enviar érdenes
al ordenador al que se encuentre conectado.

En vez de pulsar los botones lo que hacemos es cerrar el circuito
mediante contactos o pihzas de cocodrilo y de esta forma se
simula haber pulsado un botén. De esta forma, hos permite
convertir cualquier objeto de la vida diaria en un teclado,

uh mando o uh ratén.




Un ejercicio muy comin cuando se utiliza la Makey-Makey
en el aula consiste en crear un piaho para componer
diferentes canciones con los alumnos. Para ello se pueden
vtilizar diferentes recortes con papel de aluminio para
componer las hotas musicales. Cada recorte de aluminio se
conhectara a las diferentes teclas de la placa Makey-Makey
(mediante pinzas de cocodrilo y latiguillos en la parte
trasera de la placa).

https://apps.makeymakey.com/piano/

2R




’[ﬂT[[Bil'S littleBits

Es uh juego que incluye piezas hecesarias para cohstruir
médulos electrénicos. Disefiado para desarrollar la creatividad
y capacidades téchicas de préxima generacidh de inventores.

Contiene dos prototipos disefiados para cohstruir los médulos
electrénicos y uha placa de desarrollo perforada.

Coh su ayuda podras crear los "bits” ¢
(médulos electrénicos) Unhicos mediahte
soldadura de sensores sobre la placa.
No te preocupes las piezas se interconhectan
entre si con ayuda de cierres maghéticos.




Aprende a distinguirlo de arriba abajo.

DIRECCION DE
CONSTRUCCION NOMBRE
DEL BIT
20
trigger

= > |_
O PARTE
® INFERIIO_R
BITSNAPS ™
(ICONOS DE X ) BASES DEL BIT

C6DIGO DE COLORES SEGUN LA FUNCION

Los Bits se agrupan en cuatro categorias diferentes que I

ANATOMIA DE UN BIT é/‘

SiMBOLO DE HARDWARE ABIERTO
Y LOGOTIPO DE LITTLEBITS

A

PART
SUPERIOR

L

cuehtah coh uh cédigo de colores.

Q POWER (AZUL): Los Bits Power, junto a una fuente

de alimentacién, proporcionan energia al circuito.

Este proporciona la electricidad
que hace que tus Bits giren,
sueheh, parpadeen y brillen.

pl POWER

0 INPUT (ROSA): Los Bits de input admiten la entrada
de informacién por tu parte o por parte del entorno
y ehviah sehales que afectan a los siguientes Bits.

Gira este dimmer de un lado

a otro para controlar el circuito.
Cuanto mas lo gires hacia la
derecha, mayor sera la sefal

que le llegue a los siguientes Bits,
ilumihando luces, acelerando motores o
aumentando el volumen de los buzzer.




El sound trigger escucha el nivel de ruido
de tu habitacién y envia unha sefial de
cvahdo alcanza cierto nivel.

encienda para crear uh circuito que
respohda al chasquear los dedos. i20 SOUND TRIGGER

G OUTPUT (VERDE): Los Bits de output hacen algunas
cosas: ehciehdeh, suehah, mueveh, etc.

El buzzer produce un sonido que
ho le resulta indiferente a nadie.
Es genial para hacer sonar la alarma
o molestar a los que tienes cerca.

El bargraph te muestra la intensidad
de sefial que recibe el Bit mediante
cihco diodos emisores de luz (LED)
de diferentes colores. Pruébalo

coh uh dimmer para crear tu
propia lampara ajustable.

El servo es uh motor que
vede oscilar de un lado
acia el otro o girarse hasta
uha determinada posicioh.




Q CONECTOR (NARANJA): Los Bits Wire se cohectan a

otros sistemas y permiten la construccién de circuitos
eh huevas direcciohes.

El Makey Makey Bit
cohvierte objetos
conductores cotidianos
(como por ejemplo,
platanos) en disparadores
que controlan tu circuito y
hasta tu ordenador. Puedes A VTNE

0405 HORRiPILANTES

INVENTA UN COMPANERO ESCALOFRIANTE que emita una
luz de color verde cuando oiga un ruido. iCrea una
personalidad Unica para tus ojos horripilantes , y pon a
tu huevo amigo en la despensa para darle uh susto a papa,
o bajo la cama para gastarle una broma a tu mascota!

@ Construye tu circvito. € Coloca la plantilla sobre el
circuito.

@ Encaja los pies adhesivos
eh tu circuito.




o

[Haz que se enciendan tus ojos
hor.répllan’res activados por el
sohido ! Haz cualquier sonido.

© iPERSONALIZALO! Dibuja uhos ojos disparatados en
uh trozo de papel y coldcalos dentro de la plantilla.

USA CINTA ADHESIVA:
@ FIJA BIEN LOS 0JOS
O O USA TIJERAS:

RECORTA TU

PAR DE 0J0S
PERSONALIZADOS
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i, COMO FUNCIONA ?

El Bit POWER
mahda uha sefal al circuito.

Cuanhdo detecta sonido, el SOUND TRIGGER
—® deja pasar la sefal durante tres segundos.

EI BARGRAPH se ilumiha cuando
recibe la sefial, dejando ver la cara
de la criatura.







Lleva a la realidad aquello que imaginas,
iEs posible!

Recrea coh diferentes elementos como fichas
lego, fomi, papel y dale un toque tecnolégico

demuestra el Maker que llevas dentro.
prueba uha y otra vez hasta que todos los

viajeros estén de acuerdo en la representacion.

Es momento de hacer visible lo invisible, ¢Qué
elementos consideras importantes en la
solucion? cCual es el cambio que quisieras ver?
Ahora, se creativo pohle uh hombre a
tu proyecto.

ildea, Escucha, Construye, Prueba! Y por dltimo
dibuja para recordar cval fue el resultado de lo
que cohstruyeroh juntos...




" FABRITIC

Ya falta poco para demostrar tus habilidades. Si es posible llevar

a la realidad tus ideas, seamos los cientificos y constructores de
grandes inventos porque ho hace falta tener un gran laboratorio
para realizarlos. durante la etapa de explorar podremos construir

juntos nuestras soluciones apéyate de las herramientas techolégicas
y anélogas , para ser un verdadero maker.

¢ todos listos ? manos a la obra.

PROTOTIPO

Recverda al final tomarle una fotografia a tu prototipo
e incluirla en tu bitacora y dejar todo en orden.

DESCRIBE T PROTOTiPO
SE REUNE A TobA LA (oMUNIDAD PARA REALIZAR EN €L PARAUE PRIN(IPAL UN EN(VENTRo,
DNDE ABRA TEATRe, MUSICA ¥ MAS .. PARA RECAUDAR FoboS PARA €L ALIMENTo bE
MU(HOS ANIMALITOS DE LA (ALLE.







NOMBRE

= NN
(o) PROTOTIPO
e

DESCRIBE TU PROTOTiPO




Es un programa de disefio 3D muy facil de vsar
que permite crear, compartir y presentar modelos 3D.

i, COM0 FUNCIONA ?

@ seleccionar el componente:
Al iniciar el programa esto es lo que veras:

T
A\ AEOC U IRBLNOFQIAR TL LD EN

Linea azul : eje vertical ® ~—

o

=y

=

=

Compohehte @ —

_kl.
Linea verde : eje de profundidad @ ‘;‘; ==
Linea roja : eje horizontal &—= °

54

@ Herramientas o toolbars :
Herramientas o toolbars

Podras encontrar muchas herramientas

- SketchUp Pro 2016 ) como : Camera, Large tool set, Kubity,
R Ceusbeaw_Tois ® Ver o View Sandbox, Section, Shadows, Solid tools,
Tookbars...

Styles,Views, Warehouse para organizar

tu. espacio de trabajo al gusto que desees.
Hidden Geometry

Section Planes

»  Section Cuts

Y o | \ y

Guides

Shadows
Fog

Edge Style >

Face Style >

Component Edit > oy e S

-
Animation » v . \




€ conoce las herramientas :

Cursor:
sirve para posicioharhos
dentro del espacio de

trabajo y para
seleccionar elementos. » (1— Hacer compohehte:
.

Tarro de pintura: puedes hacer que tus modelos

Haz clic sobre el nos y hos o—-@ @——o Borrador
permitira pintar o dar textura.

Mano alzada:
Lapiz: ° 7 4 s ® Jibujas si restricciones
Te permite dibujar lineas rectas. ) )

:a__. Rectangulo rotado:
Rectangulo y circulo @ e te permite dibujar .rec-l'éngulos
a segun la necesidad de
posiciéh que hecesites.
Arcos: J <-s
cuatro formas distintas L_e  Polisono:
de hacer arcos segin Q W/ puedes dibujar poligonos

tu hecesidad. coh el himero de lados
que desees o hecesites

Mover: Empujar y tirar:
Puedes mover uh objeto convierte tus dibujos 2d

donde lo hecesites. o _l_. en elementos 3d ya que

Rotar: les da grosor.
gira fus modelas en el * 6_
angulo que hecesites -

[ —

Escalar:
Te permite cambiar el tamafio Sigueme:
esta herramienta permite

de tu modelo, si das clic en
uno de sus lados la imagen se modelar un elemento 3d
teniendo como base un

alarga, pero si la estiras de la
esquiha se agranda proporciohalmente. plano 2d y uh camino.

Ejemplo

Alargar

Estirar




O o0tras barras de herramientas:

Objetos solidos o Solid tools: con esta barra
podemos hacer interactuar huestros objetos entre si.

D EDRHDD

Outer Shell: combina 2 objetos o mas para crear uho huevo.

Divisién: intersecta 2 objetos dejando todos lo resultante
eh el modelo.

Intersecar: combina objetos dejando solo las partes que
se uhieroh.

Unidn: combiha objetos creando uho huevo, pero dejando
las aristas de los objetos anteriores.

Substraer: quita uh pedazo a uh sélido con otro.

Recortar: quita uh pedazo a un objeto con otro dejando
ambos objetos.

Sombras o shadows: con esta barra podemos modificar la
sombra de huestro modelado segin huestra necesidad
modificando hora, dia y mes del afo para mayor exactitud
eh huestro proyecto.

Shadows x|

-’\ f___a,,, - — i ——
' JFMAMJJASOND 0505 AM Naon 08:50 PM

Caja de areha o sahdbox: coh las herramientas de esta barra
podemos modelar terrenos y ademas podemos implantar
huestros modelos (arquitectdnicos en su mayoria) eh un
ehtorno mas real.

Sandbox X
.ﬂ@ TS Y




Vistas o views: con esta barra podemos elegir cuval es la
perspectiva de visuvalizacion de huestro proyecto.
Podemos verla en perspectiva isométrica, desde arriba,
por el frente, de los lados y por su vista posterior.

Views X
eSO

Estilos o styles: podemos cambiar el modo en que vemos
huestro modelado, transparente, con lineas ocultas o como
queramos presehtar huestro proyecto. I

Styles X
0 @0 9©e®

Camara: las herramientas de esta barra hos permiten
cambiar la visvalizacién de huestro proyecto, podemos
crear camihatas y puhtos de vista.

Camera x

G 2L PXY (| &
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Te gusta | Es facil

Laidea () Q) | Entender Yo7 o1 7Y
Proceso () O Q) | Aplicar 7 Y v
Disefio (5 (D () | Compartir DA ve

Qué Qué

mejorarias? | mejorarias?

P
L
Qué_
Es viable mejorarias?

Enh recursos @@@
Herramientas @@@

l/)@En el tiempo (333 E







El viaje esta por terminar pero antes de llegar a
hvestro destino es importante que cada uho de
hosotros cuente qué fue lo que mas le gustd de
ser parte de este viaje, cQué aprendiste?,
¢Quiénes soh tus huevos amigos?, cQué
ahécdotas te dejo este viaje?

Ahora bien, después de todo el aprendizaje,
amigos o ahécdotas de esta experiencia y de
conocer la solucidh a huestro reto inicial es
momento de saber cuales son los elementos
hecesarios para llevarlos a cabo, para lo cval
vamos a tomar en cuenta cada uno de los
aspectos que hos parezcah importantes.
Para esta tarea, la bitacora tendra destinados 9
espacios, uha pagina por cada uho, en donde
consighara lo correspondiente al titulo.




"CANVAS

Con la herramienta Canvas tendras pleno conocimiento del camino
que debes seguir para hacer de tu solucién una realidad. Te ayudara a
organizar la informaciénh que ya tienes. Encontraras hueve 9
espacios, cada uho coh uh propésito particular.

Enh primer lugar tendras

Aqui deberas escribir a todas las personas, grupos
@M’oms de personas, instituciones que puedas ayudarte.
3~ - En este recuadro debes poner las ideas que han
. :ID[RS sur?ido a lo largo del recorrido, haciendo énfasis
'

en las que llegaron a tu mente en el momento de
construir uha solucién para tu problema.

e Pondras una foto o dibujo de tu solucién,
@ pﬂﬂﬂmw la que tienes en mente.

_, . Enesterecuadro debes poner las ideas que han
2> ACCION  surgido a lo largo del recorrido, haciendo énfasis
== en las que llegaron a tu mente en el momento de

construir una solucién para tu problema.

Escribiras lo que aprendiste, lo que ho

@D[SGUBRiHiENWS sabias antes de llegar hasta este punto;

Anota tus DESCUBRIMIENTOS.

DESMI’O Vas a describir el proceso que lleva a solucionar
el problema desde su inicio; se detallado.

\ Pondrés a las personas que participaran
conuNiDAD activamente o se beneficiaran con tu
solucidn; es el brazo amigo que estaba
esperahdo a uh héroe como t§.

Deberas poner todas las cosas,

'l" l‘,(:(m Wf REGURSGS ihstituciones, materiales, dinero,
@‘ GUENTO? etc. con las que si cuentas y las

que ho, respectivamente.

~ - Desde la amistad de tus vecinos hasta uha
» 0 uUE H[ have intergalactica, Si lo tienes o te hace
Act rM_TA falta, ianétalo!
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ya a TR [DfscummtmsT COMUNIDAD "\

/I’Rﬂm DESAFi0
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4CoN QUE RECURSOS CUENTO? L0 QUE ME UACE FALTA %
o










Es un espacio de encuehtro y aprendizaje de huevas
tecnologias para el desarrollo de nuestras habilidades
como individuos y como comuhidad. Aqui se pretende

cohstruir unh escenario de participaciéh que permita

deshacer cualquier obstaculo, incluso los mentales (como
imaginarios), para construir de la mano de las tecnologias
y la innovacién. Si alguna vez pensaste que la falta de

quipos, la falta de dihero o no saber operar los diferentes
equipos eran uh impedimento, pues ven, te ihvitamos a que
te pongas manos a la obra, que olvides todo lo que creias y
que te aduehes de lo que el myndo tiene por ofrecer. Nadie

hace aprendido pero todos podemos aprender!

0




Si TE ESTABAS PREGUNTANDO
DONDE SE LLEVA A CABO TIC AL PARQUE ?

Tienes que saber que existe uh formato de feria preferimos
verla como uha reuhiéh entre amigos y amigas en el que se
realizara uha muestra interactiva y jornada de talleres
denominada TIC AL PARQUE. En éste encuentro se
promocioharan y reforzaran los diferentes procesos que se
lleven por zohas en teméticas de innovacién y techologias
(sociales, emergentes, alternativas, agricolas, entre otras)
¢Cémo lo logramos? Simple.

Este objetivo se abarca mediante la muestra de ejercicios
previamente realizados y estructurados para cada
comuhidad, experiencias de los diferentes proyectos
desarrollados por la Secretaria TIC y Catedra Futuro y un
buen himero de aliados importantes de huestra region en la
actvalidad; de igual manera se abre espacios con el fin de
promocionar los diferentes procesos que se ehcuentren en
desarrollo en cada region donde TIC AL PARQUE se realice.



iIMPORTANTE!

La tecnhologia y procesos de ihnhovacidh que se myestran en
TIC AL PARQUE poseeh caracteristicas especificas enfocadas
a la construccion de conocimientos colectivos y abiertos
como valores de trabajo por la comuhidad y la construccion
de sociedades techoldgicas, sustentables y participativas.
Entonces.. cQué esperas? Este proyecto crece en el
momehto que t0 Y tu comunidad se empoderan de los
procesos y los apropian para el beneficio de todos y todas,
sin dejar de lado el sentimiento de gratificacién que nhos deja
trabajar por los demas. iA y otra cosa! No olvides divertirte.







Cada uho de hosotros puede compartir,
aportar o contar algo que ayude a los
demas, de esta manera podemos crear

lazos y espacios eh los que todos [GONOMI'A
podamos gahar. Cuéntale a tu grupo 13> C CMARORM-WA

(@)
¢Qué hecesidades tienes? y cQué “%\
habilidades o conocimientos ofreces para Q.b
ayudar a solucionar sus hecesidades? ¥ ’1'&
Q, )
(4 ] e& éia
Circulo de Colaboracién: v, : )‘\c,z
Es unha herramienta en la que puedes OQ A
intercambiar conocimientos, ideas, : 00
>

trabajo, etc. de la manera mas creativa
ofreciendo a tu grupo la confianza que
hecesitah.







MERKA TRUEKE

Se trata de un intercambio de un objeto que ya ho
uses, uh saber o algo hecho a mano.

_ JCOMO
( FUNGIONA? ——

@)
Y®)

o
(3
\/
\
cTienes algo en buen Elije algo que
estado que ya ho hecesites, te guste y
uses? ¢Te gustaria O vayas a usar. O
cambiarlo? iTraelo!. p4 o
&
\ ¥ (
/ Visita el Banco de Intercambia con tus
ECONOMIA trueque. amigos y comuhidad.

@ (COLABORATIVA






Tus seguidores

¢Quienes apoyarin tu
campahia electoral?

Aqui deberas pensar qué
amigos o profesores te
podriah apoyar en tu
campaha.

A quien mas le pedirias

ayuda?.

El Lien2o Electoral Escolar

¢Cémo puedes hacer uha
campafia genial?
Escribe todas las ideas que
se "'e ocurrah para crear
buena campafia. Piensa en
alianzas, eventos, memes,

J

* Recuerda que esta solo es
una herramienta de apoyo.

“Electo guaguas” es una herramienta que te ayudard a planear tu
campafa de personero estudiantil, aqui encontraras 9 pasos que
deberas seguir para crear actividades, eventos o acciones para lograr

k actividades, etc. J

SQué redes soc’gmles
quieres ysar
Piensa cval es la red social
que més vsas tu y tus
compaheros, aqui podras
usar la mejor estrategia

la mejor campahfa electoral en tu colegio.

Tu candidato

Es tiempo de conocer a
€Cuél sers tu discurso? tus votantes
Te rasdpregun’rado ¢C‘:aljs Presta mucha atencién a
i . son los deseos y hecesidades s
iEres el elegido! 9 todos los detalles, ¢cémo
o de los estudiantes de tu o
Recuerda ¢Cual es tu mayor colegio? Preguntales y lvego soh?, ¢qué les gusta?,
fortaleza?, cQué te escribe con tu equipo las ¢qué suehan?. Pregunta
d‘;{’jrenc;a de los otros propuestas y los beneficios todo lo que sea hecesario
candidatos?, Como quieres : o e
4 que tendra tu colegio si te para conocerlos, este
que te cohozcah y te eligen. . .
recuerden en todo el serd el punto de partida

colegio?.

de tu campafia.

Aqui tu eres el superheroe
Con tu equipo disefia uh escudo
que fe represente a ti y a tu
campafa. Recuerda debe ser
algo llamativo y colorido para

que sea facil de recordar por
& ) \ todos tus seguidores.

¢Coh quién y con qué cuento?

Uha campaha siempre hecesita recursos

financieros. iAbrir la alcancia o hacer vaca!,

ten en cuenta tambien el talento humano,

las habilidades y fortalezas de cada uno de
tu apoyos en la campafa.

J

r ¢Con quién planearé mi campafia? Tu equipo

Planear solo es aburrido, arma tu equipo base, cada uho
tendréa una labor muy importante. Intenta que tu equipo
esté compuesto por uha variedad de perfiles, que pueda
J apoyarte en tareas como la difusién de la campafia,

\ comuhicacionhes, disefio y demas. J

@feeling KATAB CatedraFuturo







TABLAR

Un Fab lab (acrénimo del inglés Fabrication Laboratory) es un taller de
fabricacién digital de uso personal, es decir, un espacio de produccién de
objetos fisicos a escala personal o local que agrupa maquinas controladas
por ordenadores. Su particularidad reside en su tamafio y en su fuerte

vinculacién con la sociedad mas que con la industria.

FABRICACION DICITAL

Concretamente, la fabricacién digital es el conjunto de procesos integrados
mediante los cuales se elabora un producto a partir del disefio y modelado
del objeto en softwares CAD, el anilisis del mismo en un programa CAE, la
simulacién del proceso de fabricacién en paquetes CAM y la manufactura del
producto por medio de algin equipo.

CAD COMPUTER- AIDED DESIGN

Los softwares CAD soh usados para elaborar el disefo
geométrico del objeto; dependiendo del paquete que esté
usiandose, pueden generarse modelos en 2D o en 3D.

Una vez que se ha creado el modelo se puede modificar y
mejorar, de ahi que sea muy Util, a la vez que
es la base para el proceso de
fabricacion digital.




CAE COMPUTER-AIDED ENGINEERING™L O

Los softwares CAE se usah posteriormente a la obtenciéon del modelo en

un programa CAD y se emplean para el analisis de la pieza al simularla

bajo ciertas condiciones que son establecidas en el programa; los parametros
mas usados en las simulaciones son la fuerzas aplicadas, la temperatura, la
presién y la interaccién de la pieza con otras. Con dichas condiciones se
puede tener un conocimiento previo acerca del comportamiento y desempefio
de la pieza y, a partir de ello, se pueden sacar conclusiones acerca de
modificarla o ho y posteriormente pasar a la etapa de simulacion de fabricacion.

CAM COMPUTER-ADED MANUFACTURING

Estos softwares se usah para la simulacion del maquinado o elaboracién de
uha pieza a partir de la seleccion y dimensiones del material, seleccién de
herramientas de maquinado, velocidad de procesos y restricciones de
fabricacion. Algunos softwares nho sélo se limitan a lo anterior, sino que
también sirven para la asistencia de las lineas de produccion y ensamblaje
para tener uh proceso mas 6ptimo. Esta es la 0ltima parte antes de la fabricacion
fisica de la pieza y la peniltima del proceso de fabricacién digital.

> TECNOLOGIAS DE FABRICACION DIGITAL

Este punto contempla el yso de las techologias de fabricacién
digital que en si son los equipos con lo que se pueden elaborar
las piezas tales como las maquinas de control humérico CNC -

tornos, fresadoras, routers-, cortadoras laser, impresoras 3D

y robots. En los softwares CAM se obtienen los archivos con las

_instrucciones que interpretaran los equipos para la fabricacién
de la pieza, los cvales son llamados “Cédigo G”, los cuales son
generados para ser interpretados por las maquinas CNC. Por otro
lado, los equipos de corte laser cuentan con su software que funge
como intermediario para interpretar los disefios vectorizados
elaborados en el software CAD e igualmente las impresoras 3D
también cuentan con sus propios softwares y éstos permiten

importar directamente el modelo tridimensional generado

en el software CAD.



105 MAKER ¥

La cultura hacedora, cultura del hacedor, cultura fabricante o
cultura maker es una cultura o subcultura contemporanea que

representa una extension basada en la techologia de la cultura

DIY (hagalo usted mismo).

Intereses tipicos de los que disfruta la cultura maker incluyen
actividades orientadas a la ingenieria, como la electrénica, la
robética, la impresién 3D, y el uso de herramientas CNC, asi
como las actividades mas tradicionales, como la metalurgia,
carpinteria y tradicionales artes y artesanias. La subcultura

enfatiza un enfoque de cortar y pegar para tecnologias

estandarizadas para aficionados y anima al cocinado y

reutilizacion de disefios publicados en los sitios web y
publicaciones orientadas al hacedor. Hay un fuerte énfasis en

el uso y el aprendizaje de habilidades practicas y su aplicacién

a disehos de referencia.




IMPRESION 3D 3

La impresién 3D es un grupo de techologias de fabricacién por
adicion donde un objeto tridimensional es creado mediante la
superposicion de capas sucesivas de material. Las impresoras

3D son por lo general mas rapidas, mas baratas y mas faciles
de usar que otras tecnologias de fabricaciéon por adicién,

auhque como cualquier proceso industrial, estaran sometidas a
uh compromiso ehtre su precio de adquisicion y la tolerancia
en las medidas de los objetos producidos. Las impresoras 3D
ofrecen a los desarrolladores del producto la capacidad para
imprimir partes y montajes hechos de diferentes materiales

con diferentes propiedades fisicas y mecanicas, a menudo con
uh simple proceso de ensamble. Las techologias avahzadas de

impresion 3D pueden incluso ofrecer modelos que pueden
servir como prototipos de producto.

SNONSNASSNaSNSNONNN\a
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MODELADO 3D (&

El modelado 3D es el proceso de desarrollo de una
representacioh matematica de cualquier objeto tridimensional
(ya sea inahimado o vivo) a través de uh software
especializado. Al producto se le llama modelo 3D. Se puede

visvalizar como unha imagen bidimensional mediante un proceso
llamado renderizado 3D o vtilizar en vha simulacién por
computadora de fenomenos fisicos. El modelo también se

puede crear fisicamente usando dispositivos de impresion 3D.
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