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Resumen

El aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas son
aspectos que aportan a los retos educativos en la sociedad del
conocimiento. El articulo presenta los resultados de una
investigacion realizada en el afio 2017 que tuvo como propdésito
exponer las caracteristicas didacticas de un ambiente de
aprendizaje colaborativo para la resoluciéon de problemas con
tecnologia en la educacion media. Interés de la linea de
investigacion en educacion y Tecnologias de la Informacidon y la
Comunicacioén, del grupo Didacticas y Nuevas Tecnologias de la
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Universidad de Antioquia. La metodologia aplicada fue cualitativa,
la poblacion estuvo conformada por diez estudiantes del grado
once, de una institucion educativa publica de Ciudad Bolivar,
Antioquia, Colombia. El instrumento de recoleccion de informacién
fue el diario de campo. Los resultados evidenciaron el accionar del
profesor, los estudiantes y la tecnologia, en el marco de un proyecto
de aula orientado a la resolucion de tres situaciones problemas. En
las conclusiones se afirma que el disefio y desarrollo un ambiente
de aprendizaje colaborativo implica la comprensidn del contexto de
aula, la definicién de los recursos tecnoldgicos y digitales, la
promocién de las relaciones sociales horizontales.

Palabras clave: ambiente de aprendizaje, aprendizaje colaborativo,
didactica, resolucion de problemas, tecnologias de informacion y la
comunicacion.

Didactic characteristics of a
collaborative learning environment for
problem solving with technology in high

education

Abstract

Collaborative learning and problem solving are aspects that
contribute to educational challenges in the knowledge society. The
article presents the results of an investigation carried out in 2017 that
had the purpose of exposing the didactic characteristics of a
collaborative learning environment for solving problems with
technology in secondary education. Interest of the line of research in
education and Information and Communication Technologies, of the
Didactics and New Technologies group of the University of Antioquia.
The methodology applied was qualitative, the population consisted
of ten eleventh grade students from a public educational institution
in Ciudad Bolivar, Antioquia, Colombia. The instrument for collecting
information was the field diaries. The results showed the actions of
the teacher, the students and the technology, within the framework
of a classroom project aimed at solving three problem situations. The
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conclusions affirm that the design and development of a
collaborative learning environment implies the understanding of the
classroom context, the definition of technological and digital
resources, the promotion of horizontal social relations.

Key words: learning environment, collaborative learning, didactics,
problem solving, information and communication technologies.

Caracteristicas didaticas de um
ambiente de aprendizagem colaborativa
para resolucao de problemas com
tecnologia no ensino médio

Sumario

Aprendizagem colaborativa e resolugdo de problemas sao
aspectos que contribuem para os desafios educacionais na
sociedade do conhecimento. O artigo apresenta os resultados de
uma investigacao realizada em 2017 que teve como objetivo expor
as caracteristicas didaticas de um ambiente de aprendizagem
colaborativa para a resolucdo de problemas com tecnologia no
ensino médio. Interesse da linha de pesquisa em educacdo e
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, do grupo de Diddtica e
Novas Tecnologias da Universidade de Antioquia. A metodologia
aplicada foi qualitativa, a populacdo foi composta por dez alunos do
décimo primeiro ano de uma instituicio publica de ensino de
Ciudad Bolivar, Antioquia, Coldmbia. O instrumento de coleta de
informacdes foi o jornal de campo. Os resultados mostraram as
acoes do professor, dos alunos e da tecnologia, no ambito de um
projeto de sala de aula, visando solucionar trés situacdes
problematicas. As conclusdes afirmam que o desenho e
desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem colaborativa
implica a compreensdo do contexto da sala de aula, a definicdo de
recursos tecnoldgicos e digitais, a promoc¢dao de relagGes sociais
horizontais.

Palavras chave: ambiente de aprendizagem, aprendizagem
colaborativa, didatica, resolucdo de problemas, tecnologias da
informagao e comunicacgao.
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Introduccion

Un ambiente de aprendizaje es aquel espacio donde se crean las
condiciones propicias para que el estudiante recree sus ideas con
experiencias que le permitan generar nuevos conocimientos. Calle Alvarez
(2013) afirma que “estos espacios se disefian para crear condiciones
pedagdgicas que favorezcan el aprendizaje y que responda a las
necesidades del contexto educativo, donde los profesores y estudiantes
siguen siendo participes, el primero como orientador, y el segundo como
sujeto activo de su propio aprendizaje” (p. 2). Por su parte, Portillo
Pefiuelas (2019) afirma que la escuela debe comprender que los ambientes
de aprendizaje superan la infraestructura y los recursos fisicos, implica las
relaciones humanas. Desde esta perspectiva, el estudiante es el
protagonista de su desarrollo cognitivo en el trabajo colaborativo, en busca
de sus propios intereses y necesidades, que les brinda autonomia para
tomar sus propias decisiones.

El aprendizaje colaborativo hace que los estudiantes aprendan a compartir
sus ideas, habilidades, fortalecer las relaciones personales e invita a otros a
hacer lo mismo. Los estudiantes en ambientes de aprendizaje colaborativo
expresan sus gustos y opiniones, sus imaginarios, su creatividad y la ponen al
servicio de su equipo de trabajo. “En este proceso de aprendizaje
colaborativo, el didlogo, la negociacion y el conocimiento de cémo lograr una
interaccion productiva, son claves para garantizar el éxito en el aprendizaje”
(Maldonado Pérez y Sanchez, 2015, p. 104). El trabajo colaborativo, la
innovacion y el desarrollo de producciones creativas son parte del efecto
transformador de la educacién, y responden a las necesidades de la educacidn
del siglo XXI. Ademads, propicia situaciones de aprendizaje productivo,
concreto y creativo que sirven para afianzar los conocimientos individuales y
para desempenarse mejor en estudios superiores o en el mundo laboral.
Revelo-Sanchez, Collazos-Ordofiez y Jiménez-Toledo (2018) afirman que las
caracteristicas mas destacadas del trabajo colaborativo son las siguientes: “la
autoridad, la negociacién y los procesos de didlogo que se dan al interior del
grupo, la reciprocidad, la responsabilidad y las relaciones sociales” (p. 3).

Por otra parte, Bolivar, Chaverra y Monsalve (2013) afirma que “las TIC
sirven como espacio para la construccion colectiva y colaborativa de
conocimientos en la que los estudiantes se enfrenten a problemas realesy
significativos que los afectan” (p. 16). Ademas, las redes de informacion
son un espacio ideal para recrear situaciones en las que los jovenes pueden
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asumir posiciones criticas frente a problematicas de actualidad, opinar,
aportar y construir soluciones a problemas reales. De acuerdo con Ramirez
(2012) los recursos proporcionados por las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) permiten a los estudiantes involucrarse en
actividades en las que asumen roles de autores, cineastas, animadores y
artistas. A través de estos medios realizan tareas significativas en su
contexto, que difieren de las practicas escolares tradicionales y a su vez
adquieren habilidades necesarias para la solucion de problemas con
tecnologia. Ademas, “entender cdmo se construye el conocimiento en las
interacciones de los grupos cooperativos y como evoluciona durante el
proceso de ensefianza y aprendizaje requiere dar sentido a las
conversaciones que tienen los estudiantes y a las acciones que llevan a
cabo” (Becerril Balin y Badia Garganté, 2013, p. 665).

Hurtado Bello, Tamez Almaguer y Lozano Rodriguez (2017) realizaron un
estudio cualitativo a 37 participantes de un colegio privado de Bogotad —
Colombia, donde exponen las caracteristicas de los estudiantes con estilos de
aprendizaje diferentes en ambientes de aprendizaje colaborativo y
concluyeron diciendo que “los equipos conformados por diversos estilos de
aprendizaje no trabajaban con la misma disciplina y entusiasmo, tomaban mas
tiempo para llegar a algiin acuerdo, que los que se conformaron con el mismo
estilo o por dos estilos distintos” (p. 200). Por su parte, Uribe Zapata (2013)
afirma que “hay una estrecha relacién entre el trabajo en equipo y el
aprendizaje colaborativo puesto que los ambientes de aprendizaje que
fomentan dindmicas colaborativas resultan iddéneos para estimular y
fortalecer las competencias para el trabajo en equipo” (p. 188).

Los problemas son una situacion de desequilibrio, al tiempo en que se
hace presente una necesidad humana, es alli cuando las personas, con el
animo de superar esa condiciéon, intenta dar solucién a ese problema
acudiendo a su ingenio, destreza, informacién y conocimientos previos. El
gobierno colombiano, desde programas como "Computadores para
Educar”, propone desafios para que los profesores incluyan la solucion de
problemas en su practica educativa, es asi como los alcances de la
alfabetizacién en tecnologia proponen como reto propiciar en los
estudiantes “el reconocimiento de diferentes estrategias de aproximacion
a la solucion de problemas con tecnologia, tales como el disefio, la
innovacion, la detecciéon de fallas y la investigacion” (Ministerio de
Educacién Nacional, MEN, 2008, p. 12). Los problemas, que siempre han
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acompanado al hombre, son la motivacion para intentar resolverlos en
forma individual o en colaboracidn con otros.

En la educacién “la resolucién de problemas permite a los estudiantes
involucrarse en procesos cognoscitivos superiores como visualizacion,
asociacién, abstraccion, comprensidén, razonamiento, analisis, sintesis y
generalizacion” (Solano, 2012, p. 32), que son habilidades que permiten
gue el estudiante adquiera un pensamiento critico y reflexivo. Para
lograrlo, es necesario disponer a los estudiantes para trabajar en este
modelo teniendo en cuenta los diferentes procedimientos a seguir para
resolver problemas de la escuela, que luego pueden ser replicados a
problemas de la vida diaria. La estrategia inicia con “un grupo pequefio de
alumnos que se reune, con la facilitacion de un tutor, con la finalidad de
analizar y resolver un problema disefiado especialmente para el logro de
ciertos objetivos de aprendizaje” (Fundacién Telefdnica, 2014, p. 4).

Los problemas son inherentes al ser humano y la resolucién de
problemas también lo es, ya sea nifio, joven o adulto, durante su vida se
enfrenta a problemas que tendrd que resolver, es una actividad que el ser
humano realiza para contribuir a mejorar las condiciones de él mismo y las
de su entorno. Pifieiro Garrido, Pinto Marin y Diaz-Levicoy (2015) afirman
gue “la resolucidn de problemas es investigacion, es ciencia, es educacion”
(p. 8). La resolucién de problemas no se debe limitar a ciertos niveles
académicos, debe traspasar las paredes escolares y aplicarse para resolver
problemas de la vida diaria. Desde esta perspectiva, el presente articulo
tiene como propdsito exponer las caracteristicas didacticas de un ambiente
de aprendizaje colaborativo para la resolucién de problemas con
tecnologia en la educacion media. Para llevar a cabo la resolucion de
problemas, en esta investigacion se hizo una mezcla de las técnicas usadas
por Bransford y Stein (1986), y Polya (1989) que se pueden resumir en
identificacion del problema, busqueda y seleccion de informacion,
formulacion de hipdtesis tendientes a la solucion, ejecucidn de la hipdtesis
y evaluacién de la solucion.

Marco referencial

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) también conocido como PBL
(Problem Based Learning), es una estrategia de ensefianza y aprendizaje
gue promueve la adquisicion de saberes y habilidades para la resolucion

Instituto Pedagogico-Facultad de Ciencias Sociales y Humanas



Calle A,, G. Y. y Agudelo C., I. D. (2021). Caracteristicas didacticas de un ambiente
de apren... Plumilla Educativa, 27 (1), 15-38. DOI: 10.30554/pe.1.4198.2021.

Pamitia E

de problemas. En los ABP, “un grupo pequeio de alumnos se retne, con la
facilitacion de un tutor, con la finalidad de analizar y resolver un problema
disenado especialmente para el logro de ciertos objetivos de aprendizaje”
(Fundacién Telefdénica, 2014, p. 4). Con esta estrategia los estudiantes
adquieren habilidades que les sirve para abordar situaciones cotidianas e
incorporarse al mundo laboral, que ahora es muy distinto al que existia
unos anos atras, porque los problemas que deben enfrentar los egresados
de los colegios, y muy posiblemente profesionales en algun area especifica,
demandan habilidades para la resolucion de problemas en general.

El ABP es una estrategia que “promueve el desarrollo de una cultura de
trabajo colaborativo, en la que se involucra a todos los miembros del
equipo” (Morales Bueno y Landa Fitzgerald, 2004, p. 152). Promueve la
adquisicidn de saberes para su analizar los problemas e identificar las rutas
para su solucién, ademds, sugiere la evaluacién formativa para la
comprension de los errores. Vizcarro y Judrez (2008) dicen que “en el
trabajo mediante ABP los estudiantes adquieren conocimientos al tiempo
que aprenden a aprender de forma progresivamente independiente,
aunque, como es natural, guiados por un tutor y un plantel de profesores”
(p. 10). Los estudiantes que participan con esta metodologia se ven
motivados a estudiar por si solos, a través de tutoriales o consultado con
expertos, en tiempos de clase o fuera de ella, aunque, siempre guiados por
un profesor asesor durante todo el proceso.

Para aplicar el ABP en una institucién educativa, como sugiere Morales
Bueno y Landa Fitzgerald (2004):

Se requiere de un cambio en el rol del profesor, que pasa de una situacion
protagdnica (método tradicional) a la de un facilitador, el docente se
convierte en un estratega que debera desarrollar una serie de procesos y
actividades necesarias para conseguir que sus alumnos construyan su
conocimiento y que, una vez adquiridos, se mantengan en el tiempo, para
después aplicarlos a otras situaciones (p. 153).

En la misma linea, Nufiez Lépez, Avila-Palet y Olivares-Olivares (2017)
afirman que, “En el ABP, el docente pasa de ser transmisor a facilitador de
conocimiento buscando la generacién de un pensamiento reflexivo que
termina en un proceso de adquisicion de conocimiento” (p. 88).

Si bien es cierto hay un cambio en el rol del profesor, también tiene que
haber un cambio en el rol del estudiante para cambiar su forma de concebir
el estudio, para trabajar con responsabilidad y en forma colaborativa, ser
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activo y autorregulador de su propio aprendizaje. Para trabajar el ABP se
han disefiado estrategias y se han desarrollado aplicaciones en la web 2.0,
por ejemplo: educacion ambiental (Paredes-Curin, 2016), adquisicion de
las competencias clinicas necesarias para el ejercicio profesional médico
(Lermanda, 2016), y ensefianza tradicional en Fisicoquimica (Fernandez y
Aguado, 2017) que pretenden ayudar en el proceso de trabajar
colaborativamente y que los usuarios tengan sitios de encuentro, de
participacién y debate sobre los temas de su interés. Desde esta
perspectiva, el ABP se convierte en un recurso para integrar los
componentes de un ambiente de aprendizaje colaborativo para la
resolucidn de problemas con tecnologia.

Metodologia

Esta investigacion se realizé desde un enfoque cualitativo porque desde
las relaciones entre la resolucién de problemas, el trabajo colaborativo y el
ambiente de aprendizaje, se hace necesario comprender una situacion
global de un fenédmeno educativo, donde los estudiantes de la educacidn
media se ven enfrentados en sus practicas académicas a analizar
situaciones problemasy encontrar posibles soluciones que sean replicables
en la vida cotidiana y escolar. De acuerdo con Balcazar Nava, Gonzalez-
Arratia Lopez-Fuentes, Gurrola Pefia y Moysén Chimal (2013) “la
investigacion cualitativa ofrece al investigador métodos y herramientas
viables y confiables para hacer de la investigacién una fuente de
informacién para la toma de decisiones y para aportar informacion
relevante al comportamiento de un mercado especifico” (p. 27). La
investigacion  cualitativa es una herramienta fundamental vy
complementaria en todas las disciplinas del conocimiento para enriquecer
el trabajo desde la cotidianidad de unos sujetos que son objeto de estudio.

El estudio se apoya en la investigacién-accién que “es una herramienta
y estrategia efectiva para participar en la creacidon y construccion de
conocimientos, asi como de nuevas y mejores practicas educativas” (Evans
Risco, 2010, p. 8). De acuerdo con Bauselas Herreras (2004) “lo
fundamental en la investigacion — accion es la exploracidn reflexiva que el
profesional hace de su practica, no tanto por su contribucién a la
resolucidn de problemas, como por su capacidad para que cada profesional
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reflexione sobre su propia practica, la planifique y sea capaz de introducir
mejoras progresivas” (p. 1). Los ciclos de la investigacion-accion disefiados
y aplicados se pueden ver en la figura 1, por otra parte, hubo un interés de
mejorar la praxis educativa e integrar situaciones reales del entorno de los
estudiantes para su aprendizaje.

Este trabajo de investigacion se desarrollé con un grupo de diez
estudiantes del grado once, de la Técnica de Sistemas, de una institucion
educativa publica, del municipio de Ciudad Bolivar (Antioquia — Colombia).
Se decidi6é trabajar con esta poblacién debido a que los estudiantes de
media técnica al terminar sus estudios deben sustentar un proyecto
pedagodgico integrador en el que demuestren como resultado de
aprendizaje que saben “aplicar en la resolucién de problemas reales del
sector productivo, los conocimientos, habilidades y destrezas pertinentes
a las competencias del programa de formacién asumiendo estrategias y
metodologias de autogestion” (Servicio Nacional de Aprendizaje, SENA,
2014, p. 2).

Para el trabajo encaminado a la resolucién de problemas con tecnologia,
gue despierte el interés de los estudiantes se tomo la decision de trabajar
un proyecto de aula donde los estudiantes participaran activamente en la
construccidon argumentada de hipdtesis y soluciones a un problema que
ellos mismos eligieron. De acuerdo con Buitrago Gomez, Torres vy
Hernandez Veldasquez (2009) se entiende un proyecto de aula “como una
propuesta de trabajo colectivo que surge de los intereses, necesidades e
inquietudes de estudiantes y maestros; como un proceso flexible en
tiempos, en saberes y espacios y que favorecen el aprendizaje de aquellos
que participan en su construccion” (p. 22).

El instrumento para la recoleccién de la informacién fue el diario de
campo. Este se empled para comprender las caracteristicas didacticas en
el ambiente colaborativo. Martinez (2007) afirma que “el Diario de Campo
es uno de los instrumentos que dia a dia nos permite sistematizar nuestras
practicas investigativas; ademads, nos permite mejorarlas, enriquecerlas y
transformarlas” (p. 5). Con este instrumento se enriquecio la relacién entre
la teoria y la practica que llevan los estudiantes en el proceso resolucién
de problemas con tecnologia en un ambiente de aprendizaje colaborativo.
El diario de campo fue elaborado por uno de los investigadores y aplicado
por él mismo durante el proceso de solucidon de cada uno de los casos o
situaciones problema. Estaba estructurado por cuatro categorias que
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fueron atendidas: identifica situaciones problema, busca y selecciona
informacién, propone hipdtesis de solucién y evalia la solucion
presentada.

De acuerdo con el propédsito de esta investigacidn, el proyecto de aula
se llevd a cabo siguiendo la linea del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), que es una estrategia de ensefanza y aprendizaje que incentiva en
los estudiantes el desarrollo de habilidades tendientes a la solucién de
problemas. Los estudiantes que optan por esta estrategia, conforman
equipos de trabajo colaborativo, con el fin de identificar un problema real,
analizar el problema, proponer alternativas de solucién, poner en practica
la solucién y evaluarla. Los problemas que emergieron de los intereses de
los estudiantes fueron los desechos tecnolégicos, la comunicacién y
publicacion de informacidn en la institucién educativa, y el aprendizaje de
la lectura y la escritura en la basica primaria.

Vizcarro y Judrez (2008) dicen que “en el trabajo mediante ABP los
estudiantes adquieren conocimientos al tiempo que aprenden a aprender
de forma progresivamente independiente, aunque, como es natural,
guiados por un tutor y un plantel de profesores” (p. 10). Los estudiantes
gue participan con esta metodologia se ven abocados a estudiar por si
solos, a través de tutoriales o consultado con expertos, en tiempos de clase
o fuera de ella, siempre guiados por un profesor asesor durante todo el
proceso. Con esta estrategia los estudiantes adquieren habilidades que les
sirve para incorporarse al mundo laboral, que ahora es muy distinto al que
existia unos afios atras, porque las situaciones que deben enfrentar los
egresados de los colegios, y los profesionales en algin area especifica,
demandan habilidades para la resolucion de problemas en general. En la
figura 1, se identifica el ciclo del proyecto de aula.

Actualmente se encuentra en la web numerosas aplicaciones de
software que apoyan el aprendizaje colaborativo, por ejemplo, las redes
sociales, los chats, los blogs, Google Sites, las wikis. Estas aplicaciones
presentan unas caracteristicas textuales y técnicas que permiten el trabajo
auténomo vy participativo. Para la presente la investigacion se trabajé con
la wiki. Una herramienta para el aprendizaje colaborativo son las wikis que
hacen posible que los estudiantes se involucren en la construccion de
conocimiento, editando sus propios trabajos en grupo, ya que, sin importar
los espacios fisicos de discusion, se generan ambientes de aprendizaje
colaborativo con la interacciéon profesor-estudiante, estudiante-
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estudiante, estudiante con expertos cercanos o foraneos, todo esto
mediado por las TIC. Las wikis se han empleado en muchas areas
disciplinares, desde ciencias de la salud, pasando por la tecnologia e
Informatica, hasta las ingenierias y el disefo grafico, entre otras. Su uso se
ha extendido debido a que, en palabras de Uribe (2013) ofrece
“particularmente a los usuarios novatos o jévenes que apenas se acercan
al uso de recursos digitales de este tipo, una interfaz cdmoda y facil de
navegar y manejar” (p. 47).

Figura 1. Ciclo proyecto de aula

Contextualizacion y aprestamiento

Disefio del ambiente de
aprendizaje

Capacitacion técnica en las

N Socializacién comunidad educativa
herramientas

| Definicién componente técnico

N\

Situacién problema 1: Desechos tecnolégicos

Identificacion del problema | Busqueda y seleccion de |

informacién

Situacién problema 2: Comunicacion institucional (pagina web)

Hipdtesis de solucion | Evaluacion de la solucién.

Identificacion del problema | Busqueda y seleccion de |

informacion

Situacidn problema 3: lectura y escritura en primero (aplicacion web)

Hipétesis de solucion | Evaluacién de la solucién.

Identificacion del problema | Busqueda y seleccion de |

informacién

Socializacién resultados comunidad educativa

Hipdtesis de solucion | Evaluacién de la solucién.

Fuente: elaboracién propia

Resultados

A continuacidn, se presentan las caracteristicas didacticas del proyecto
de aula para la resolucion de problemas con tecnologia en un ambiente de
aprendizaje colaborativo:

Contextualizacion y aprestamiento

Para el diseno del ambiente de aprendizaje colaborativo se pensé en la
creacion de un recurso digital para recoger la informacién que se requiere
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de los distintos grupos de trabajos, se vio la necesidad de utilizar una wiki,
para que a través de ésta los estudiantes pudieran almacenar, compartir y
debatir la informacién obtenida y recopilada con base en la resolucién de
problemas con tecnologia y, a su vez establecieran la caracterizacion de los
procedimientos para resolver dichos problemas. El disefio de la wiki tenia
una pagina de presentacion y en ella se visualizaba los hipervinculos de las
tres soluciones de los problemas propuestos: desechos tecnoldgicos, web
institucional y aplicacion moévil, y el escudo de la institucion educativa.
Habia una seccion donde se encontraban las funciones que debian cumplir
los estudiantes a partir del rol que les correspondia. También, habia una
fotogaleria, que era la seccién que contenia las imdgenes de las tres
soluciones de este proyecto de investigacion.

En la contextualizacién se dieron las primeras orientaciones a los
estudiantes sobre la propuesta de investigacién de resolucion de
problemas en forma colaborativa; se expuso el proyecto para que tuvieran
una vision global del mismo, las tareas macro, los objetivos generales que
se desarrollarian y la forma de evaluacién que aparecerian en cada una de
las fases que le siguen a esta. Seguidamente se habilitaron las cuentas de
correo electrénico de los estudiantes en la plataforma wiki de Google Sites,
para que cada uno tuviera acceso a ella. Se eligié Google Sites porque los
estudiantes tenian acceso sélo con la cuenta de Gmail, que es la cuenta de
correo que se sugeria en la institucion, dada la facilidad de acceder a otras
aplicaciones. Tolosa y Garcia (2011) afirman que “existen diferentes
proveedores de wikis entre los que se destacan Google Sites por su
potencialidad, flexibilidad, facilidad de uso y gratuidad” (p. 4). Gmail
permite la integracién con otras herramientas de Google y de proveedores
externos como es el caso de calendarios, videos de YouTube, animaciones
de Google Slide e insertar sitios web con gadget iFrame. Debido a que
Google Sites no tiene foro, se cred uno con Google Groups y se anexd en la
pagina foro general.

En la primera sesidn se construyeron entre todos los compromisos y
convenios de convivencia que se mantendrian durante las clases. Ademas,
se dio una induccion sobre la plataforma Wiki de Google Sites y los canales
de comunicacidén entre estudiantes y estudiantes con el docente, que
podria ser cara a cara en cada una de las sesiones, correo electrénico y/o
los foros de discusion que se implementaron en la Wiki. En la segunda
sesion se formaron equipos de trabajo colaborativo en grupos de tres
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estudiantes cada uno. También en esta sesidn, el grupo de estudiantes
propuso nombres como RRAO, RET, RETAO, entre otros y con estos
finalmente decidieron llamar SRRAT (Seleccion para la Recolecciéon vy
Recuperaciéon de Aparatos Tecnoldgicos) al proyecto en la wiki. Igualmente
se dio la oportunidad que entre ellos se asignaran los roles (lider,
investigador, analista y productor) como lo sugiere Gutiérrez Esteban,
Yuste Tosina, Cubo Delgado y Lucero Fustes (2011). A continuacion, se
realizo el reconocimiento de la wiki que fue empleada en el desarrollo del
proyecto, con el fin de lograr que se familiarizaran con la herramienta. Se
realizé la invitacion, a través del correo electrénico, para que participaran
en la wiki con foros, enlaces a otras paginas, aportes de texto, imagenes,
video y/o sonido, asi mismo, cada uno de los estudiantes mejoré su perfil
en la pagina. Se les informé sobre las habilidades que se desarrollarian con
este proyecto y que estaban inmersas en las orientaciones generales para
la educacidn en tecnologia sugeridas por el MEN (2008).

Identificacion del problema

El objetivo de esta fase fue identificar el problema tecnolégico que
requeria de una solucidony que se trabajaria durante el proyecto en equipos
de trabajo colaborativo. Para identificar el problema se motivd a los
estudiantes desde las preguntas que propone Polya (1989), entre otras, las
siguientes preguntas: écual es la incégnita?; écuales son los datos?; écual
es la condicién?; ées la condicidn suficiente para determinar la incognita?;
ées insuficiente?; ées redundante?; ées contradictoria? con el fin de
determinar, delimitar y comprender el problema que se pretendia
solucionar. Todo esto con la finalidad de determinar, delimitar vy
comprender el problema que se pretendia solucionar. Agotada esta parte
los estudiantes identificaron el problema tecnoldgico que habia en la
Institucion Educativa y procedian a redactar las respuestas a cada
interrogante formulado, las cuales se visualizan en la interfaz de esta fase.

Por ejemplo, el problema tecnolégico que presentaba la institucion
educativa era la gran cantidad de desechos, es decir, aparatos eléctricos y
electrénicos (teléfonos, computadoras, televisores, impresoras entre otras
mas) y el poco espacio que habia para almacenar gran cantidad de elementos.
Se generé una mesa discusion sobre el problema identificado. Luego de
encontrar el problema, se formularon la pregunta écémo podemos darle uso
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a algunos de los componentes de los aparatos que no funcionan? Esta
informacién fue debatida y publicada en la wiki por los estudiantes.

Busqueda y seleccion de informacion.

Su objetivo era localizar, recopilar y organizar la informacidn de diversas
fuentes relacionadas con el problema planteado. Para obtener la
informacién que necesitaron para identificar el problema tecnoldgico, los
estudiantes consultaban libros, revistas, diarios y paginas de Internet,
también entrevistaron a expertos, realizaron experimentos, hicieron
maquetas y representaciones, entre otras, que les permitieron tomar
decisiones tendientes a la resolucion del problema planteado en la fase
anterior. De acuerdo con Fundacidon Telefénica. (2014) “El equipo
localizara, recopilard, organizara, analizara e interpretara la informacién de
diversas fuentes” (p. 9). El MEN (2008) propone en uno de los desempefios
del componente solucion de problemas para el grado décimo y undécimo
“Indago sobre la prospectiva e incidencia de algunos desarrollos
tecnoldgicos” (p. 25). Era importante recalcar a los estudiantes que la
informacién debia ser confirmada con otras fuentes con el fin de no
plasmar informacién falsa en la wiki y, adicionalmente, respetar los
derechos de autor.

Fue importante promover entre los estudiantes el respeto a los derechos
de autor por la naturalizacion de practicas como copiar informacion de
internet y publicarla como propia. Los estudiantes acuden a estas practicas,
por desconocimiento de estar violando los derechos de autor o por el facilismo
y entregar un trabajo al profesor, que creen, no lo va a descubrir. De acuerdo
con Timal y Sdnchez (2017) “el uso de internet facilita la busqueda de todo
tipo de informacion, pero al mismo tiempo se convierte en el medio mas
comun para copiar y pegar textos de notas periodisticas y hasta tesis” (p. 51).
En las wikis puede suceder igual, con el agravante que no es solamente el
texto, sino también las imdagenes, videos y audios que deberian estar
correctamente referenciados, lo que se puede mitigar con el disefio de una
propuesta diddctica sélida para la resolucidn de problemas.

Esta fase los estudiantes buscaban la informacién relacionada con el
problema y seleccionaron la informacién pertinente, se subieron los
enlaces a la wiki que fueron leidos y discutidos, a través del foro de la wiki,
por todos los miembros del equipo de trabajo. Con el fin de que los
estudiantes pudieran editar la wiki. El profesor sugeria observar algunos
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videos sobre el problema identificado. Ademas, los estudiantes redactaron
los acuerdos a los que llegaron con respecto a la informacidn y se subieron
a la wiki en el espacio dedicado para ese grupo. Después de la redaccion,
el profesor en compaiiia de los integrantes del equipo de trabajo, hizo una
revision de la informacidon que se habia subido a la wiki con el fin de revisar
la viabilidad, la coherencia y pertinencia con la solucién al problema
planteado, a la vez que identificar posibles errores ortograficos,
gramaticales, de redaccién y se hicieron las correcciones que fueron
necesarias, posteriormente se publicé con el fin de que sea visto en la red
por todos. Cada vez que fue necesario escribir en la wiki o presentar
informes se debid tener en cuenta el proceso de escritura que incluyé los
siguientes pasos: 1) planificacion, 2) produccion, 3) revisidn y 4) publicacidn.

Formulacién de hipoétesis tendientes a la solucién.

Su objetivo fue debatir las posibles soluciones sustentandolas,
racionalizandolas, criticdndolas y confrontando en forma dialéctica las
hipdtesis planteadas. Los estudiantes del equipo de trabajo colaborativo
debatieron las posibles soluciones sustentdndolas, racionalizdndolas,
criticandolas y confrontando en forma dialéctica las hipdtesis planteadas
por ellos mismos a través del uso del foro en la wiki y la exposicidon de
contenidos subidos a la misma. Al respecto el MEN (2008) en uno de los
desempefios del componente resolucién de problemas para el grado
décimo y undécimo, plantea “detecto, describo y formulo hipétesis sobre
fallas en sistemas tecnolégicos sencillos” (p. 25). Las hipdtesis se pusieron
a prueba para averiguar si se encontraba las soluciones a los problemas
planteados o si era necesario formular una nueva hipétesis. Por ejemplo,
para la solucién del problema de la comunicacion en la institucion se
propuso el diseno de una pdgina web. En la wiki se publicaron tres hipdtesis
de los estudiantes donde explicaron las caracteristicas, las ventajas y las
desventajas del uso de plataformas como Wix, Yola y Webnode.
Finalmente se tomd la decisién de trabajar con la plataforma Webnode
porque no mostraba publicidad en las paginas, tenia multiples plantillas y
podian usarla por periodos largos de tiempo.

Luego todas las hipdtesis formuladas y la solucion concertada fueron
subidas a la wiki. Las hipotesis planteadas por los estudiantes fueron: a)
Reorganizar los computadores que estén en mejor estado, para ubicarlos
en la biblioteca institucional y ser utilizados por los estudiantes que
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necesiten hacer trabajos en internet, instalando un sistema operativo que
ocupe poco espacio en la memoria Ram, en este caso Ubuntu, reduciendo
la cantidad de desechos tecnoldgicos; b) Webnode es una plataforma con
una interfaz muy sencilla de manejar, sus herramientas aunque son
limitadas tienen un campo de accién muy amplio; c) Para desarrollar
aplicaciones con App Inventor sélo necesitas un navegador web y un
teléfono o tablet Android (si no lo tienes podras probar tus aplicaciones en
un emulador).

Ejecucion de la hipotesis.

De acuerdo con el MEN (2015) “La ejecucidn, consiste en llevar a cabo
el plan” (p. 52). Para cada una de las hipétesis se trabajaron siete sesiones
de dos horas cada una. Las sesiones dedicadas a la ejecucion de la hipdtesis
tenian por objeto poner en practica la solucion al problema planteado. En
la wiki se registraron los aciertos y desaciertos para mejorar la hipotesis si
era necesario. Los alumnos pusieron en comun la informacidn recopilada,
sintetizada y, habiendo cubierto los objetivos de aprendizaje, desarrollaron
una respuesta al problema en el formato que consideraron mas adecuado.
El profesor les dio como alternativas para registrar el proceso de ejecucién
de las hipdtesis: el informe, la presentacidn, el video que debieron subir a
la wiki; en el caso que decidieran hacer una maqueta o un invento,
deberian crear una secuencia fotografica o un video explicando el objeto y
subirlo a la wiki.

Por ejemplo, los estudiantes desarrollaron una pagina web institucional,
en la plataforma Webnode, para ello, recopilaron informacién de la
institucion educativa con los directivos docentes, consiguieron fotografias
antiguas con los profesores y familiares, recogieron la documentacion mas
relevante y luego la subieron a la pdgina. Para los, desechos tecnoldgicos:
a) separacion de tornillos, tuercas, motores y otras partes, que estuvieran
en buen estado porque servian para que otras computadoras funcionaran
correctamente; b) con los aparatos reciclados, fabricacién de elementos u
objetos para reutilizar y transformar estos equipos; c) reorganizacion de
los computadores que estaban en mejor estado, para ubicarlos en la
biblioteca institucional y ser utilizados por los estudiantes que necesiten
hacer trabajos en Internet, se instald un sistema operativo que ocupa poco
espacio en la memoria RAM, en este caso ubuntu.
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Evaluacion de la solucion.

Su objetivo fue hacer un analisis del proceso de solucién que se llevd a
cabo, con el fin de que se retroalimenten y se tenga en cuenta la
metodologia para futuras soluciones a problemas y de ser posible se
verifique si se puede obtener el mismo resultado de otra manera. Al
respecto, el MEN (2015) propone “evaluar criticamente las soluciones y
suposiciones alternativas y buscar la informacion adicional que se
requiera” (p. 52). La evaluacién debia ser formativa y que permitiera
hacerle seguimiento a los procesos que desarrolla el estudiante en cada
uno de los pasos para resolver un problema. De acuerdo con Badia y Garcia
(2006) la evaluacion, “tiene que emplearse para analizar, valorar y ofrecer
feedback a los estudiantes de las sucesivas partes realizadas del proyecto,
y debe permitir propuestas especificas para corregir los posibles errores”
(p. 45). En esta etapa se pretendia hacer un analisis del proceso de solucion
que se llevd acabo, con el fin de que se retroalimentaran y se tuviera en
cuenta la metodologia para futuras soluciones a problemas y de ser posible
se verificaran si se obtenia el mismo resultado de otra manera.

Al finalizar cada uno de los casos de resolucién de problemas se
desarrolld la fase de evaluacidén que contempld un recurso diferente: a)
para la primera situacion problema, sobre desechos tecnoldgicos, los
estudiantes realizaron una revision retrospectiva del proceso, desde los
aciertos y desaciertos; b) para la pagina web, los estudiantes expusieron su
propuesta de solucién la cual fue evaluada por ellos y el docente a modo
de autoevaluacién y coevaluacidn, llenando un formulario creado en
Google que se publicé en la wiki, los aspectos evaluados fueron contenido,
precisiéon, conocimientos del material, imagenes, graficas, presentacion,
ortografia y gramatica, trabajo colaborativo, interés y derechos de autor;
c) para evaluar el aplicativo mévil se recurrié a la matriz de valoracién de
un programa o aplicaciéon disenado por Vaca, Agudo y Sdnchez (2014).

Conclusiones

La wiki se expuso desde la fase de contextualizacidn o aprestamiento
del proyecto de aula con el fin de que los estudiantes aprendieran a
manejar la herramienta, se habilitaron los correos electrénicos para que
todos tuvieran acceso a editar y compartir informacion. Inicialmente
muchos manifestaron confusion en el uso, pues no sabian en dénde debian

Universidad de Manizales = 31



32 -

Plamitia E.

montar la informacidn referente a cada una las fases de resolucién de
problemas, también hubo ocasiones en que se discutia porque la
informacién que se publicaba por un miembro del equipo era modificada
por otro. Con el avance en la intervencion didactica y con la experiencia
descubrieron que el reparto de roles les ayudaba a que todos colaboraran
en la construccidn de ese repositorio de conocimiento. La wiki ayudé como
sitio de encuentro, discusidn y repositorio de ideas, archivos, imagenes y
videos a los que todos accedian desde un dispositivo con acceso a Internet.

La competencia de resolucién de problemas con tecnologia, en
ocasiones no es abordada por los profesores porque requiere preparacion
y cambiar el rol para dejar de ser el protagonista, convirtiéndose en un
facilitador y coparticipe con los estudiantes. Al comienzo de la resolucién
de problemas se evidencid que a los estudiantes se les dificultd trabajar en
forma colaborativa, pero con el paso del tiempo descubrieron que el
aporte de los compaiieros los enriquecia a todos, que las habilidades de
unos fueron aprovechadas por todo el equipo, entonces mostraron respeto
por las ideas de cada uno, dividieron el trabajo, hubo compromiso, debates
con argumentos y finalmente acuerdos para solucionar el problema
planteado.

Las fases de identificacién del problema, busqueda y seleccién de
informacién, formulacion de hipdtesis tendientes a la solucidn, ejecucion
de la hipdtesis y evaluacién de la solucién, corresponden a una secuencia
I6gica que puede ser replicada en la resolucién de problemas cotidianos,
académicos y tecnoldgicos. La identificaciéon del problema estara centrada
en la comprension del entorno cercano y posibilidades de mejora. La
busqueda y seleccion de la informacidn estara centrada en reconocimiento
de material de apoyo practico y tedrico, que ayude a ampliar la informacion
sobre el problema identificado. La formulacién de la hipdtesis serd de
comun acuerdo entre los integrantes del equipo, estableciendo una
suposicion que permita solucionar el problema, desde la informacidn
recolectada. La ejecucién de la hipdtesis implica un plan de trabajo
colaborativo, que es revisado y mejorado segun las situaciones que se
presenten. La evaluacion de la solucién es la confrontacién del problema
inicial y la toma de decisiones para encontrar y aplicar la hipotesis.

Durante el desarrollo de las actividades el profesor asumié los roles de
tutor, orientador vy facilitador con el fin de que los estudiantes cumplieran
con los objetivos planteados en cada una de las actividades. En ocasiones
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el profesor agitaba el grupo provocando cierta inestabilidad para conseguir
ideas fundamentadas y consultas relacionadas con el tema investigado. El
profesor hacia preguntas que promovian la busqueda de nueva
informacién o conducian a mejores busquedas en algun medio. En otras
ocasiones el profesor explicaba el manejo de algunas herramientas que
eran nuevas para los estudiantes como el caso de Sweet Home 3D,
reduccién de la resolucién de imagenes, cambio en los formatos de audio,
insercion de html en la pagina web.

Los estudiantes tuvieron un papel protagdnico, puesto que eran ellos
los encargados de identificar los problemas y solucionarlos, se convirtieron
en estudiantes activos para trabajar colaborativamente y asumir la
responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje. En ocasiones
tuvieron que dedicar tiempo a ver tutoriales para su trabajo de
investigacion como es el caso de tutoriales de App Inventor y edicién de
paginas en Webnode. Definieron el tiempo para trabajar en la resolucién
de los problemas, porque podian hacerlo desde sus casas o esperar para
encontrarse con sus compaferos en clase. Como afirma Portillo Pefuelas
(2019) “gestionar ambientes de aprendizaje en la escuela significa
proporcionar las condiciones necesarias que permitan problematizar,
descubrir, comprender, motivar y asimilar situaciones o contenidos
educativos y de la vida diaria desde la propia perspectiva de los
estudiantes” (p. 62).

La wiki permitié que, aquellos que tenian Internet en sus casas, pudieran
avanzar y colaborar con sus compafieros en la creacién, edicién, redaccidon
de los documentos que se subieron a la misma con el propdsito de resolver
problemas. Hizo de repositorio de documentos, informes, bocetos,
modelos, imdagenes, videos, presentaciones y comentarios que todos
podian ver, controvertir y hacer sugerencias desde cualquier lugar.
Permitié entablar didlogos que enriquecieron el trabajo colaborativo en la
resolucion de problemas, aunque no todas las veces eran relacionados con
el tema abordados en el proyecto de aula. Es de anotar que algunos
estudiantes no participaron desde sus casas porque no tenian Internet o
porque no tenian un computador, y el trabajo lo hacian en el colegio donde
participaban activamente en forma presencial el dia de clase o cuando se
reunian, en horario extendido, para avanzar en el proyecto.

Cuando el estudiante resuelve problemas con tecnologia, hace uso de
esta como instrumento que le permite adquirir conocimientos, en este
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caso en particular cuando busca informacidn, estudia tutoriales, comparte
informacién en la wiki, elabora informes, crea modelos, hace sus propios
videos o presentaciones, crea paginas web y aplicaciones maviles. La wiki
permite que los aportes individuales de un estudiante se vean enriquecidos
y/o transformados por los aportes de sus compafieros “caracteristica que
puede ofrecer a los docentes, nuevas estrategias para realizar el
seguimiento de la apropiacion conceptual que realizan los estudiantes en
las diversas areas curriculares” (Solano, 2012, p. 229). Un estudiante que
apligue habilidades tecnoldgicas y cognitivas, por ejemplo, en la creacion
de una pagina web, crear el periddico escolar, producir boletines o
informes de clase, ensayos o sus propias producciones literarias o
artisticas, tendrd herramientas para trabajar proyectos de aula en los que
se resuelven problemas en forma colaborativa.
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