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Resumen:

Las tecnologias de la informacién y de la
comunicaciéon (T.I.C.), se estin convirtiendo en
objetos potencialmente didécticos y las
oportunidades que presentan en el area educativa
deben darse en consonancia con los requerimientos
curriculares vigentes. Un componente fundamental,
respecto a la integracion de la informatica en el aula,
se da en la formaciéon docente de pregrado en el
ambito de las nuevas tecnologias. Para ello se
presenta una instancia de formacion basada enla
resoluciéon de problemas, fundamentada en dos
concepciones: i) Problematizacién rutinaria, ii)
Problematizaciéon no rutinaria. Los resultados se
enmarcan en la didactica de resolucién de problemas,
interaccion alumno-tecnologia y opiniones de los
estudiantes, respecto a la estrategia utilizada. Los
datos evidencian aprendizajes significativos de
contenidos, asi como apreciaciones favorables de los
estudiantes hacia la metodologia de ensefianza.

Descriptores (o palabras clave):

Abstract:

Information and communication
technologies (T.I.C.) are becoming potentially
didactic objects, and the opportunities they
provide for the educational area must take into
account the prevailing curricular requirements.
A fundamental component regarding the
integration of informatics into the classroom is
connected with undergraduate teacher training,
specifically the area dealing with new
technologies. To that effect, a training
procedure based on problem solving that
considers two conceptions is presented: i)
Routine problems, ii) Non-routine problems.
The results consider didactics of problem
solving, student-technology interaction and
students’ opinions regarding the strategies
used. The data gathered show significant
learning of content plus students’ positive
attitudes towards the teaching methodology
used.

Tecnologia informatica, didéctica, resolucién de problemas.

INTRODUCCION

La llegada de la tecnologia de la informacién y de la comunicacién (T.I.C.), ha presentado
variadas oportunidades de aplicacion en diversas areas, en particular para la educacion, sin
embargo, se deben investigar sus posibles usos y ventajas respecto a esta dltima.

Al hablar de informatica educativa usualmente se enfatizan las posibilidades de las T.I.C., en el
mejoramiento y efectividad de los aprendizajes, asi como de los métodos y procedimientos que
aporta para el logro de apropiaciones cognitivas. La informatica educativa, se considera ademas
como una estrategia que da pautas de accion para la solucion de problemas en diversos 4&mbitos, no
obstante, se debe indagar mas en los efectos de esta tecnologia desde la perspectiva de los procesos
de ensefianza/aprendizaje, teorias de la comunicacién y enfoques sistémicos del aprendizaje,
propiciando adquisiciones significativas y perdurables.

La ensehanza de las ciencias experimentales estd sujeta generalmente a estereotipos
didActicos histéricos, lo cual causa un desfase entre las nuevas propuestas curriculares a ser
aplicadas y la forma en que se realiza la ensefianza de éstas en la actualidad. En las universidades, la
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ensefianza de estas ciencias se trata en muchos casos como una formacion disciplinar especifica,
donde los profesionales egresan aplicando las mismas directrices de actuacion, lo que especialmente
atafie a las carreras de formacion docente.

Mejorar la componente pedagbgica y por ende el proceso ensefianza/aprendizaje de las
ciencias, se torna en una fuerte demanda social y por ello el proponer nuevas alternativas en la
didActica de las ciencias experimentales, se torna imperioso. En este caso particular la actividad se
centra en el proceso ensefianza/aprendizaje de una disciplina tecnolégica emergente en el escenario
educativo, la cual debe poseer fundamentos tedricos propios.

El estudio se desarrolla en la Universidad de Los Lagos, ciudad de Osorno, Chiley esta
basicamente apoyado en la aplicacién de la didactica de resoluciéon de problemas y orientado al
desarrollo de situaciones de aprendizaje de estudiantes universitarios de pregrado en el 4rea de la
informatica y la computaciéon. Problematizar el proceso ensefianza/aprendizaje, ha sido por mucho
tiempo, avalado por importantes investigadores educativos de reconocida trayectoria, por lo tanto,
debe constituirse en un objetivo didactico para el curriculo tecnolbgico.

La importancia de atender esta linea de contenidos tecnologicos desde la perspectiva
educativa, la podemos ver, en parte, reflejada en la siguiente pregunta: ¢que area de conocimiento o
del hacer humano en general no hace uso o usufructia de las tecnologias de la comunicacion y de la
informacién T.I.C. hoy en dia?.

La informética bajo la idea de tratamiento de la informaciéon mediatizada, se puede considerar
como una disciplina que tiene sus cimientos en la logica y en la matemaética, luego el concepto de
problema que se aborda, es asociado a la idea que se tiene en matemética de "problema". Asi, la
problematizacién, en este contexto de ensefianza, puede ser administrada desde el ambito teérico
hasta el ambito experimental, con amplias posibilidades didacticas.

Se debe entonces explicar, para esta propuesta de trabajo, como se enfoca la idea de problema
o situaciones problemas en el contexto de las nuevas tecnologias, su apropiacion conceptual y
aplicaciones. Para entender la idea de problema, se puede verificar que cada area de conocimientos
posee su particular enfoque al respecto, sin embargo, la mayoria converge en que “problema”, se
refiere a una imposibilidad de lograr algtn fin, pudiendo o no, existir solucién.

En esta propuesta didactica, no se difiere de la concepcion anterior de "problema", sin
embargo, se desarrolla una estructura que considera adoptar componentes didacticos como son
“teoria, abstraccion, disefio y experimentaciéon”(Ortega, 1995, p. 24-25), para la problematizacion de
situaciones de ensefanza de la informéatica, donde el estudiante en la btsqueda de solucién, va
desde el razonamiento tedrico, analitico y reflexivo, hasta la praxis propiamente tal. Lo anterior,
permite una primera clasificacion de situaciones problema.

Insertar al estudiante en las situaciones problematizadas que se proponen, lo sumergen en
diversidad de elementos integradores, como es, el hacer sentir el problema como una necesidad
personal que se debe resolver, el estudiante debe percibir un problema, dentro de una
incuestionable utilidad real y social que debe comprender y comprometerlo (Piaget,1974).

La informaética, se ha convertido en un campo de problematizaciéon y experimentacion, que va
de lo pluri-disciplinar que evoca el trabajo disciplinar en equipo a situaciones de relaciones
transdisciplinares donde la informatica puede ser de gran utilidad en el tratamiento de temas
abiertos (Vitale, 1994). También la informatica aplicada a la educacion, permite tomar partes y
componentes de distintas areas de conocimientos, para producir una nueva totalidad o cuerpo de
conocimientos.

En este contexto de trabajo, al estudiante le es posible sobre la base de problematizaciones
construir su conocimiento, lo que concuerda con la idea de apropiaciones significativas, bajo un plan
de aplicacion de saberes integrados, creatividad e innovacién, asi como de secuencias previas que le
lleve al razonamiento légico y abstracto de nivel cognitivo superior. Esto se ve muy de cerca al
examinar las metiforas del ordenador, como tutor, como estudiante y como herramienta
(Crook,1998), que son aplicadas en esta metodologia de trabajo didactico.

Durante el proceso de ensehanza, a los estudiantes, se les adentra en el trabajo de resolucion
de problemas en distintos niveles de cognicion, en que son desafiados y motivados para resolver
situaciones pertinentes con los objetivos didacticos, permitiéndoles crear innovadores y originales
procedimientos resolutorios principalmente para si mismos, donde también tienen la posibilidad de
aplicar conceptualizaciones y secuencias previamente adquiridas.

Se puede reflexionar acerca de una gran cantidad y formas de estructurar, clasificar y utilizar
didacticamente los problemas, lo que apoyaria su aplicacion en el proceso formal de
ensefianza/aprendizaje de la tecnologia de la informacion y de la comunicacion T.I.C. como de sus
componentes relacionadas.

Algunas categorizaciones de problemas, por ejemplo, pueden ser: segin el nimero de
soluciones (una, ninguna, varias), segin orientacién del problema (de software o de hardware),
segiin procedimientos (l6gicos o matematicos) de resolucién, entre otras posibilidades de
clasificarlos. Lo anterior permitiria fortalecer una propuesta curricular de formacién, orientada a
estructurar el proceso ensefianza/aprendizaje de la tecnologia informatica y computacional.

Al contar con un mayor espectro de categorizaciones y clasificaciones de problemas, se puede
ampliar el rango de aplicaciones didacticas de éstos y por ende fomentar una formacion integral de
los estudiantes, por ejemplo, desarrollando una categorizacién "transversalista" de
problematizaciones en el proceso ensefianza/aprendizaje de la tecnologia informatica y
computacional cuya necesidad es evidente.

INFORMACION REFERENCIAL
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No es facil encontrar tratamientos didacticos consolidados, que permitan el desarrollo de
modulos de manera sistematica respecto al proceso de ensefianza/aprendizaje y que digan relacion
con a la disciplina informética y computacional en términos de teorizacion, abstracciones,
experimentacion didacticay adquisicién de conceptualizaciones. Todo ello avalado con sélidas bases
cientificas, las cuales propicien el aprendizaje, desarrollo y aplicacion de contenidos relacionados
con estas tecnologias de la informacion.

La elaboracion del enfoque didactico informatico presentado, se fundamenta en los trabajos de
(Poblete, Méndez y Guzmén, 1996), sobre “Variedades Didécticas Mateméticas”, orientado a la
ensefianza de conceptos mateméaticos y que permite extraer una estructura sistematica de
situaciones problemas tanto en su forma como en su aplicaciéon didéctica, los que han sido
adaptados para la apropiacion cognitiva de conceptualizaciones y contenidos computacionales e
informaticos.

Este trabajo también obedece y se ve impulsado por las aseveraciones de diversos educadores,
investigadores y psicologos educativos, como: (Castells,1999), (Marti,1997), (Rogalski,1988),
(Simon,1983), entre otros, que declaran la importancia de tratar esta problemética de la adquisicion
y apropiacion de conocimientos y conceptos informaticos y computacionales, desde la accion
educativa.

Lo anterior repercute directamente en la formaciéon de personal docente en diversas areas y
disciplinas que hacen uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién, en que el
acopio de contenidos y conceptos crece exponencialmente en el tiempo y cuya estructura altamente
dindmica implica un tratamiento pedagdbgico particular.

OBJETIVO

El proposito principal de este trabajo es presentar un enfoque metodologico y didactico de
formacion docente, en el area de las tecnologias de la informacion y de la comunicaciéon T.I.C., a
través de estrategias de ensefianza que lleven al logro de aprendizajes significativos, presentando
para ello la resolucion de problemas como una posibilidad didactica en el proceso de
ensefianza/aprendizaje de contenidos y practicas involucradas en esta area de conocimientos.

CONCEPTUALIZACIONES Y FUNDAMENTACION TEORICA

Los elementos tedricos que subyacen en este enfoque metodoldgico son variados, algunos son
adaptaciones relacionadas con la didactica de disciplinas como es el caso de la matematica, mientras
que otros elementos didacticos, son innovaciones para la estrategia que se desarrolla.

La estructura que conforman las problematizaciones propuestas, se da bajo dos componentes
clasificatorias principales, que son la “naturaleza de los problemas” y el “contexto de los problemas”.
En ambas categorizaciones se introduce al estudiante en situaciones de resoluciéon en que se
involucran de manera integrada distintos niveles cognitivos, lo que propicia el logrode
competencias en variados grados de complejidad.

A continuacion, se analizard primeramente la “naturaleza de los problemas”, mostrando para
ello una bateria de problemas tipo. En segundo lugar se significara el concepto de “contexto de los
problemas”, lo que permite incorporar nuevos y singulares elementos de sustento y motivacion a las
situaciones propuestas y comprender mejor el por qué de su utilizacion.

1. Naturaleza de los problemas

En este enfoque didéctico, la naturaleza de las situaciones de aprendizaje permite clasificar los
problemas en rutinarios y problemas no rutinarios.

1.1 Problemas rutinarios: Son aquellas situaciones problema a resolver, en que el
estudiante utiliza estrategias de accidon conocidas, algoritmos preestablecidos, estructurasy
secuencias previamente adquiridas para dar soluciones. Dicha tipologia de problematizaciones, se
encuentran con facilidad y frecuencia en los textos, asi como, en situaciones de ensefianza de aula o
laboratorio. Este tipo de problemas es importante desarrollarlos y aplicarlos con el objeto de afianzar
inicialmente una conducta y luego para reforzarla.

En lo que sigue, se presentan algunos ejemplos de esta tipologia de problemas aplicados en
talleres.

Ejemplo N°1: Potencie al maximo los requerimientos de compresién de datos en el disco duro
de un ordenador. Evaltie y compare las caracteristicas de funcionamiento de distintos compresores
de informacion digital, seleccionando el que mejor cumpla dicha funcién y demuestre efectivamente
que lo hace, comprimiendo los datos requeridos.

En este problema, el estudiante debe realizar una accién para resolver la situacion, la que se da
concretamente en el uso de ordenadores, el enunciado del problema se hace de manera directa sin
matizar. La accion de evaluar y comparar, posibilita que el estudiante tome una decisién mostrando
de manera concreta los resultados obtenidos en un nivel de aplicacion.

Ejemplo N©°2: Se necesita activar el programa informatico llamado "Office XP" en el
ordenador, analice las caracteristicas de los dispositivos de software y de hardware de éste,
emitiendo un informe que indique si los requerimientos de memoria, resolucion grafica, sistema
operativo, velocidad, espacio de disco duro, entre otros parametros, permiten el 6ptimo
funcionamiento del programa deseado, de no ser asi, busque alternativas de solucién y configure el
ordenador hasta que la instalacion y activacion del programa sea posible.
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En el problema mostrado, se ha recurrido a objetosy conceptos puramente informaticos, en
que el estudiante muestra directamente su dominio sobre ellos, sin hacer relaciones con elementos
externos al area informatica y computacional. El nivel cognitivo de anélisis que se postula, se logra
sobre la base de discernir respecto a distintos dispositivos y posibilitar el desarrollo de una solucién
que implica una accién real.

Problema N°3: Un profesor desea optimizar sus procesos de calificacion y piensa en ponerlas
en archivadores con planillas electronicas que le permitan agregar, quitar o modificar datos de los
estudiantes, pero desea hacer uso de tecnologia informatica para ello y le contaron que mediante un
ordenador ese problema sera miel sobre hojuelas si construye archivos digitales.

¢Como le sugiere proceder y con qué herramienta, para solucionar el problema?

La situacion anterior se puede dar en la realidad y corresponde a un nivel de cognitivo de
aplicacion en que el estudiante es incitado por medio de su futuro quehacer profesional a dar
solucion mediante el uso de planillas de calculo.

Ejemplo N°4: Establezca un problema de comunicacion virtual entre usuarios de ordenadores,
que involucre situaciones de parametrizacion para protocolos cibernéticos y configuraciéon de
dispositivos de software y hardware para redes informaticas.

Bajo el modelo de trabajo propuesto en el problema N°4, se puede observar la combinacion de
diversos niveles de complejidad cognitiva que apelan a la productividad, significacion y construccion
personal del estudiante. Mediante una accién real, el estudiante describe de manera original y bajo
sus propias apreciaciones una respuesta, se postula el uso de distintas vias de resolucion y
comprobacién de problemas que apoyan el descubrimiento y razonamiento légico.

Ejemplo N°5: Haciendo uso de diversos elementos de programacién orientada al objeto y
pasando parametros por valor disefie una subrutina en lenguaje de programacion Visual Basic 6.0,
que permita la conversion de temperaturas entre grados Celsius(°C), grados Farenheit(°F) y grados
Kelvin(°K).

El problema anterior en su proceso de desarrollo estimula la aplicacion de algoritmos de
conocimientos previos. En el planteamiento, se orienta el accionar del estudiante bajo cierta forma
de estructurar el programa con un proposito especifico y solicitando el uso de ciertos elementos de
lenguaje computacional. La habilidad cognitiva de sintesis que se propone alcanzar en la situacion,
es posibilitada por la produccién personal del estudiante al crear una solucién nueva basada en
elementos conocidos.

Ejemplo N°6: El connotado investigador Stper fisgon, tiene un problema en que su sagacidad
no le puede ayudar, ya que no domina completamente el cddigo aritmético binario interno en el cual
operan los ordenadores y para su trabajo, debe descifrar una clave secreta dada en este sistema
numérico, la que obtendr4 al calcular volumen de un contenedor de vidrio cilindrico cuyas medidas
estan dadas también en dicho c6digo, en que la altura es 111010(2 cm. y el radio es de 100010(2 cm.
Ayudale a obtener la solucion, operando aritméticamente en sistema de cddigo binario natural; ta
debes asistirle mediante procedimientos aritméticos y dispositivos informaticos que te lo permitan;
analiza formas para comprobar la veracidad del resultado obtenido.

Se puede observar en el problema anterior, la integracion de un personaje caricaturesco, este
elemento contextual fantasista, se utiliza como un recurso motivacional. En este contexto el
problema se torna en un aporte real al aprendizaje, respecto a la forma como el ordenador procesa
internamente la informacién en base a codigo binario en que existe una solucion real, logicay
factible de obtener y comprobar.

El estudiante ha de idear, analizar y crear de manera efectiva la solucién de un problema
expresado de manera abierta mediante competencias en un nivel comprension y aplicacion de los
datos.

1.2 Problemas no rutinarios: Son aquellas situaciones problematizadas en que los
aprendices presentan cierto grado de incertidumbre y se ven motivados intrinseca y extrinsecamente
a resolverlos, para ello no utilizan vias comunes de resolucion, sino que crean, aportan elementos y
disefian estrategias de solucion. No son situaciones problematicas tradicionales;demandan
reflexion, tiempo y creatividad por parte del estudiante para aplicar, analizar y sintetizar contenidos.
No son comunes de encontrar en textos, manuales o situaciones de ensefianza.

En esta accion didactica, se trata de insertar al estudiante en la resolucion de
problematizaciones, para las cuales no esta preparado y no se le ha enfrentado anteriormente, por lo
cual no posee una estructura o rutina previa de accion, sino que debe reaccionar, desarrollar,
innovar e investigar, demostrando habilidades de diverso nivel cognitivo para resolverlas.

Usualmente en esta tipologia de problemas, los estudiantes requieren de mayor esfuerzo
mental, donde se ha de dar una suerte de integraciéon de conocimientos y destrezas. La didactica de
la resolucién de problemas aplicada en esta tltima significacion, posibilita un trabajo cognitivo mas
complejo que la sola memorizacién o aplicacion de conceptos informaticos y procesos heuristicos,
solicitando el desarrollo de diversas acciones, capacidad de buscar caminos nuevos de solucién,
originalidad y razonamiento que va mas allé de la aplicacion de algoritmos preestablecidos, que sin
duda, también son importantes, pero no constituyen la solucién completa del problema en cuestion.

Se presentan a continuaciéon algunos ejemplos de esta tipologia de problemas aplicados en
talleres.

Ejemplo N°1: Una compaiiia debe ser asesorada, en la incorporacién de un software de base de

datos, que permita administrar su informacién de manera centralizada. Para ello, evalte las
necesidades de la entidad, entreviste personal estratégico, indague el tipo de informacion a
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procesar, recursos disponibles, entre otras caracteristicas importantes que debe recolectar y
analizar. Finalmente emita un informe personal, con dos proyectos diferentes que permitan
potenciar al maximo una solucién a tales requerimientos. Concluya con la seleccién de la solucién
més adecuada argumentando la decision.

En este problema, se da una suerte de integraciéon de conocimientos tecnolégicos, unidos a
una accién investigativa que ha de derivar en una o mas soluciones y la toma de decisioén por parte
del estudiante. Se combina en este accionar didéctico situaciones de anélisis y de evaluacién en que
el estudiante indaga, resuelve y argumenta respecto a la(s) solucién(es) encontradas.

Ejemplo N°2: El desorden en tu habitacion te impide encontrar los objetos o en su defecto
hacerlo rapidamente, por el contrario si la habitacién esta ordenada, te serd muy facil y rapido
encontrar lo que buscas.

Pues bien algunos dispositivos del ordenador son muy similares a los objetos que se
encuentran en tu habitacion.

Escribe el nombre de un objeto de tu habitacién anélogo a lo que se enuncia:
Disco duro del ordenador, écon qué objeto lo relacionarias?
Los archivos y datos almacenados en la computadora, ¢con qué lo asemejarias?

Algunas funciones que se ejecutan en el ordenador son similares a las actividades que
realizamos en una habitacion, en lo que sigue indica una accion semejante a lo que se enuncia:

La funciéon de “desfragmentador de disco”, ¢cqué efecto deberia provocar en tu habitacion,
basandote en su accionar al ejecutarla en un ordenador?

El objetivo del problema anterior, es determinar cuél es la misién que cumplen algunos
dispositivos de almacenamiento que posee un ordenador y tareas que realizan las funciones
programadas. Esto se logra sobre la base de comparacién con la simulaciéon de situaciones realesy
cercanas a lo cotidiano del estudiante, lo cual permite un nivel de comprension efectiva con relacion
al accionar y el proposito de los objetos tecnolbgicos.

Problema N°3: Debido a un lapsus Superman eliminé tres archivos con informacién ultra
secreta sobre maleantes en su computadora pero debido a su carencia de conocimientos de sistemas
operativos informaticos, estd desconsolado porque su fuerza no lo puede ayudar a solucionar el
problema, apoya con tu inteligencia a este héroe, indicindole los pasos que debe seguir parala
recuperacion de la informacion perdida.

Se puede observar en el problema anterior, la integraciéon de un personaje ficticio que puede
ser de historieta, de humor, de cuento, de historia, de caricatura, etc. También se hace evidente que
el elemento contextual fantasista, se utiliza como un recurso motivacional. El estudiante ha de idear,
analizar y crear la solucién de un problema expresado de manera abierta, con variadas posibilidades
de encontrar soluciones a la situacién propuesta, a través de procedimientos que se dan en un nivel
de comprension y de aplicacion segtn la informacion que es entregada.

Ejemplo N°4: En la Biblioteca Nacional, se necesita procesar libros en distintas formas,
trasladdndolos de un punto a otro de los estantes o en su defecto crear copias de los mismos para
cubrir la demanda de los lectores. Los libros de esta biblioteca, han sido digitalizados e identificados
mediante claves y almacenados en su computadora. Este mes se han comprado cincuenta nuevos
titulos de distintas 4reas temaéticas, a estos libros asignele claves de identificacion y organicelos por
4reas temaéticas en carpetas digitales creadas por Ud. y debidamente nombradas. Cree una copia a
quince libros de distintas 4reas teméticas con alta demanda, luego mueva once libros de distintos
contenidos tematicos desde sus posiciones originales, elimine cinco libros digitales de distintas
temaéticas, recupere uno de los titulos eliminados. Analice cuinto espacio de memoria de disco (en
bytes), se necesita ocupar en el proceso y qué programas o herramientas informaticas le permiten
resolver el problema?.

El problema anterior, implica insertar al estudiante en una situacién que simula parte de un
problema real y permite una semejanza con una situacién digital de procesamiento de informacion,
cuya necesidad de soluciéon es evidente, ya que se da en una realidad concreta. Permite a su vez el
logro de una solucién mediante diversos caminos de reflexién cognitiva particularmente a nivel de
aplicacion y analisis.

Ejemplo N°5: Un director de colegio llega todos los dias a la direccion se sienta en su sillon y
diariamente activa tres programas al comenzar su jornada, que son: Una planilla de calculo
electronica, un procesador de texto para escribir y un juego de cartas para distraerse, demora
aproximadamente 15 minutos en esto (en el mes pierde cuatro horas en ello), imaginate el tiempo
que pierde en esta accién durante el afio académico.

¢Qué le aconsejas hacer para automatizar la tarea diaria de activar estos programas?

En el ejemplo anterior, el estudiante debe establecer relaciones en un nivel cognitivo de
aplicacién que le permitirdn dar respuesta al problema el cual se relaciona con la automatizacién de
tareas en un ordenador.

Problema N°6: Al sefior Carlos Massad lo removieron del puesto del presidente del Banco
Central, debido a que su secretaria Pamela Andrade le robé informacion privilegiada desde su
ordenador, principalmente los textos de Word en que aparecian valores futuros de unidades
monetarias como la fluctuacién del délar, la cual posteriormente vendié a la empresa corredora de
valores Inverlink. Massad atin muy consternado se pregunta ¢en qué me equivoque, que debi hacer
para proteger mi informacién?
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¢Qué le diria Ud. y cobmo debe solucionar este problema?.

El problema anterior muestra una situaciéon particular de ética en el uso de informacion, la que
permite al estudiante proyectar y desarrollar acciones preventivas respecto a la seguridady
proteccion de los datos en un ordenador, discriminando entre informacién publica y privada en un
nivel de anélisis de los requerimientos, siendo motivado por medio de una situacion real y actual del
acontecer nacional ampliamente difundida en noticiarios del pais.

La estructuraciéon anterior de situaciones problema, permite desarrollar una segunda
clasificaciéon de problematizaciones, basada en los contextos utilizados e ideados para la proyecciéon
de la accién didactica propuesta.

2. Contexto de los Problemas

El “contexto®, es otro de los componentes didicticos que se han tomado en cuenta como
parte de la estructura de sustento para las matizaciones, el cual est4 referido al &mbito sobre el cual
se desarrolla la situacién a resolver. Esta componente permite contextualizar los problemas, en
razon de categorizaciones en diversas situaciones en que se registran y producen los problemas, las
que tienen como propdsito situar al estudiante en entornos conceptuales especificos, ofreciendo
distintos grados de motivacion a los estudiantes, segtn la expresion y representacion del problema y
de sus componentes.

Para el caso de situaciones de enseflanza de contenidos didacticos desde la perspectiva de la
informatica educativa, esta clasificacion por “contexto de problemas” ideada para esta
propuesta didactica que se presenta, es la siguiente: problemas reales, problemas realistas,
problemas fantasistas y problemas puramente informaticos.

En la bateria de problemas presentados anteriormente, por ejemplo se tiene como problemas
de contexto fantasistas a aquellos que utilizan elementos o personajes ficticios como factor
motivacional para el estudiante.

Problemas de contexto real, son aquellos problemas que se producen en la realidady
comprometen el accionar del estudiante para resolverlos. Problemas de contexto puramente
informatico, corresponden a las situaciones referidas a objetos, relaciones y accionar propiamente
de la informatica.

Problemas de contexto realista, corresponde a aquellas situaciones susceptibles de producirse,
en una simulacion de la realidad o parte de ella.

Adaptado de (Diaz, Poblete, 1999).

Luego utilizando una matriz de doble entrada, es posible mostrar de manera organizaday
categorizada la estructura propuesta para los ejemplos de problematizaciones presentados. Esto se
realiza segin sea la naturaleza y contexto de los problemas propuestos.

Tabla 1: Organizacion de problematizaciones, segin naturaleza y contexto.

En la matriz, se evidencia que cada problema se encuentra adscrito a una tnica clasificacion
segun su naturaleza y segtin su contexto.

Para la propuesta, el modelo didactico interactivo que se utiliza, tiene como proposito evitar
una perspectiva de formaciéon de caracter unidireccional o sesgado desde el punto de vista de la
apropiacion de contenidos tecnoldgicos, incorporando situaciones de formacion, donde se puedan
utilizar los aspectos sociocomportamentales de los estudiantes con su entorno inmediato, asi como
de los medios para la produccion de conocimiento dentro de un contexto determinado,
mediatizando las relaciones y experiencias del estudiante.

El siguiente modelo didactico interactivo explica las relaciones que se producen durante el
proceso:

Se puede ver en el esquema anterior la interaccién mutua que se produce entre los actores del
proceso ensefianza/aprendizaje, en que el saber del profesor/a, del estudiante y los nuevos
conocimientos se relacionan de manera bidireccional, otorgando responsabilidad a todos los
participantes del proceso en la accién didactica, en que nadie es poseedor absoluto del saber. Todo
esto sustentado en el soporte tecnologico o mediadores del aprendizaje.

METODOLOGIA

El estudio se desarrolld bajo un enfoque de trabajo cualitativo interpretativo de caracter. Se
recogié informacién y se registraron los datos a lo largo del proceso. Se trabajo con estudiantes
universitarios de pregrado seleccionados de un grupo curso de la carrera de pedagogia en
matemaética y computacion, a los cuales se hizo seguimiento.

Se realizO modelamiento y adaptaciéon de elementos didacticos correspondientes al trabajo
"Variedades Didécticas Matematicas" de (Poblete, Méndez y Guzméan, 1996), lo que permitio
incorporar elementos cognitivos probados en su efectividad.

Se aplicaron técnicas de observacion participante y se disefiaron cuestionarios de opiniéon con
doce preguntas en que se consultd sobre tres ejes de informacién relacionados con la interaccion del
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estudiante y la tecnologia informatica, los procedimientos didacticos aplicados y percepciones de los
estudiantes al respecto. Ademas se confeccionaron talleres de resolucion de problemas que
contemplan las distintas categorizaciones del enfoque didéctico. Los instrumentos fueron revisados,
sobre la base de opiniones de expertos en educacion e informética, con relacion a sugerencias de
estructura y pertinencia de items y contenidos.

RESULTADOS

La aplicaciéon de este enfoque didéactico basado en la resolucién de problemas, dio gran
cantidad de informacioén, la cual, después de analizada, permite extraer datos importantes respecto a
los tres ejes conductores de referencia propuestos.

1) Respecto a la resolucion de problemas:

De los registros obtenidos, durante el proceso de administracion del procedimiento didactico
propuesto, se indican algunas observaciones realizadas en las situaciones de problematizacién
desarrolladas, a través de los talleres aplicados para propiciar las habilidadesy destrezas de
resolucion de problemas orientados a la disciplina informética y computacional, mostrandose que:

e Los estudiantes tienden a responder los problemas propuestos, utilizando las mismas
formas de expresiéon que se le propone en la situacién a resolver, ademaés se les nota
motivados para encontrar soluciones, les atrae y les da libertad de accién resolutoria. Esto
es particularmente recurrente en situaciones problemas planteadas de manera “no
rutinaria”.

e Los estudiantes, son capaces de explicar completamente un fendémeno o situacion
tecnologica en que se les inserta, mediante la resolucién de problemas, logrando dar una
respuesta abierta y convincente a un problema planteado.

e Son capaces de comprender y descifrar una interrogante implicita o explicita, para luego
darle solucion. Pueden interpretar una situacién problematica y expresarla de manera mas
comprensible para si mismos. Explican con sus propias palabras una situacién o accién
tecnoldgica informatica dada en un problema.

e En los talleres, los estudiantes generalmente tienden a desarrollar primero aquellos
problemas de naturaleza rutinaria, debido a que aplican pautas y algoritmos de accion
conocidos. Durante el proceso de resolucion, logran relacionar su realidad experiencial con
sus saberes en el &mbito de la informética y la computacién.

e Los estudiantes, muestran procedimientos estructurados para lograr un objetivo y dar
solucién a una problematica, encontrando formas singulares de responder a una situacion.
Pueden solventar requerimientos particulares impuestos por una situacion dada y logran
encontrar mas de una solucion a un problema que asi lo permita.

e La administracion de talleres, inicialmente mostr6 que la destreza de resolucién de
problemas informaticos, se da en un intervalo que oscila entre 31,4% y 60%, mientras que
en posteriores administraciones de talleres con problematizaciones similares, hubo un
aumento en los intervalos entre 58,6% y 87,1%.

En el siguiente grafico se puede observar el nivel de desempeiio de los estudiantes, durante la
administracion de los talleres.

e El mayor nivel de desempefio en la resolucién de situaciones problemas, se observo en los
de naturaleza “rutinaria”, lograndose paulatinamente un aumento en la destreza resolutiva
de situaciones “no rutinarias”, a medida que el estudiante acepta los desafios, integra y
aplica saberes que se plantean en estas tltimas problematizaciones.

e El mayor nivel de dificultad en la resoluciéon de problemas, fue observado en losde
naturaleza “no rutinaria”, debido a los retos y requerimientos que estos proponen a los
estudiantes en situaciones de creatividad, investigacion, asi como tiempo empleado enla
resolucion.

2) Respecto a la interaccion de los estudiantes con tecnologia informatica.

De los registros realizados durante el proceso de aplicacion de la accién didactica, relacionados
con la resolucién de situaciones problemas mediatizados a los estudiantes seleccionados, se pudo
observar que:

e Los estudiantes interactian con tecnologia informética y computacional, con el objeto de
resolver los problemas que se les proponen. Es decir, primeramente necesitan un
ordenador, software de apoyo y en general hacer uso de periféricos, como impresoras,
scaners, moédem, también utilizan otros materiales did4cticos, como revistas, conexion a
Internet, textos, guias y apuntes. Pueden solucionar directamente un problema
improvisando acciones de trabajo, apoyandose en sistemas de ayuda electronica, manuales
digitalizados y otros dispositivos.

e Pueden discriminar en distintas formas y alternativas para dar solucién a un problema,
haciendo uso de tecnologia apropiada a un contexto determinado. Notan la diferencia
entre tecnologias de la informaciéon y la de otras areas de conocimiento, segtin sus
propositos y de manera efectiva, al tratar de resolver situaciones especificas.

e Relacionan acciones de dispositivos del ordenador con otros procesos de su entorno
inmediato. Frecuente los estudiantes comparan situaciones cotidianas, con las
posibilidades y oportunidades que ofrece la tecnologia informética para este efecto,
frecuentemente se crean ambientes colaborativos en equipos de trabajo.

3) Percepciones de los estudiantes

Los datos registrados posibilitan observar apreciaciones de los estudiantes, respecto a los
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procedimientos didacticos desarrollados, entre los cuales se indica que:

e Con relacion a la dificultad de las situaciones problemas, los estudiantes encontraron
comprensibles y en algunos casos divertidos la forma de expresarlos; indican haber
entendido algunos conceptos dificiles de comprender directamente desde libros, cuadernos
u otras formas en que generalmente estos temas aparecen expresados de una manera
técnica y compleja de asimilar.

e Pese al mayor grado de exigencias y dificultades impuestas por las problematizaciones de
naturaleza “no rutinaria”, mayoritariamente las apreciaciones favorables de los estudiantes
se orientaron hacia estas, debido a los elementos motivacionales que incorporan, a pesar
de que estas situaciones apelan niveles cognitivos superiores y una mayor inversion de
tiempo de resolucion.

e En cuanto a la forma de expresion de los problemas, los estudiantes seleccionados
consideran adecuados los elementos didécticos utilizados para aprender los contenidos
informaticos propuestos, desde una perspectiva motivacional y de intereses personales en
general.

e Respecto a la administracion didéactica y aplicacion de los problemas en diversas
situaciones, los estudiantes de pedagogia, indican que éstos son realmente efectivos para el
logro de aprendizajes y que en su futuro profesional docente, también los aplicarian en sus
préacticas pedagogicas.

CONCLUSIONES

Los resultados de administrar esta metodologia en ensefianza en pregrado, han demostrado
que la integracién de las tecnologias de la informacioén y la comunicaciéon T.I.C. bajo esta propuesta
didActica, permiten desarrollar habilidades y destrezas que posibilitan al estudiante a decidir,
reaccionar, elaborar e interpretar la informacion, culminando en un producto util en su quehacer,
donde la resoluciéon de problemas, se torna en una poderosa herramienta para el aprendizaje,
especialmente cuando estos problemas son creativos, innovadores, aplicables y plantean un desafio
que implica la construccion y el descubrimiento. También los datos indican que los estudiantes bajo
esta metodologia, muestran positivos resultados de apropiacion de contenidos, al estaren
interaccion con los dispositivos tecnolégicos y la teoria que subyace en los contenidos y unidades
temaéticas revisadas.

Con relacion a la naturaleza de los problemas planteados, se constata que las
problematizaciones “no rutinarias” propuestas, requieren de los estudiantes un mayor tiempo,
creatividad y por ende un esfuerzo mental superior, a fin de lograr su solucién, derivando esto en un
aprendizaje construido y de significancia debido a los elementos didacticos y motivacionales que
utilizan, lo cual propiciaria apropiaciones cognitivas de mayor perdurabilidad. En cuanto a los
problemas de naturaleza “rutinaria”, estos actiian como agentes para afianzar inicialmente y luego
como reforzadores de una conducta, lo cual establece que son importantes en el proceso didéctico
presentado. Lo anterior permite obtener elementos de apreciaciéon favorables por parte de los
aprendices, alejadas del tecnocentrismo y la sobrevaloracién de las T.I.C.

Desde el aspecto de interaccion estudiantes-tecnologia informaética, las T.I.C. han sido de
utilidad, como elementos mediatizadores para hacer vivenciar y experimentar las experiencias de
aprendizaje de los estudiantes, a través, de efectos multimediales, simulaciones, comparticion
virtual de recursos en grupos de trabajo, comunicacion y creaciéon de entornos colaborativos de
aprendizaje, entre muchas otras oportunidades de aplicaciones didacticas, permitiendo mayor
comprension de contenidos y un acercamiento efectivo al estudiante, en relacién con la expresion de
conceptualizaciones tecnologicas.

La aplicaciéon de esta metodologia didactica en estudiantes de pedagogia se tornaen una
posibilidad cierta de ser proyectada transversalmente y evaluada en otros niveles de ensefianza,
basados en los modelos didacticos que estos estudiantes aplican en sus practicas pedagogicas. Lo
anterior permitird desarrollar cambios interesantes de analizar desde el curriculo tecnolégico, a
manera de indicador de la necesidad de desarrollar lineamientos didacticos formales de ensefianza
en torno a la tecnologia informética y computacional, asi como de sus aplicaciones
interdisciplinares.
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