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Resumen

El presente trabajo forma parte de los resultados de un proyecto de investigación realizado por un grupo de profesores de Computación del Instituto Superior Pedagógico "E. J. Varona" en los últimos dos años en el cual se elaboró un modelo pedagógico que conlleve al logro de un aprendizaje desarrollador de la Computación en el nivel medio. Los resultados que se proponen fueron validados. 
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INTRODUCCIÓN

Los avances de la ciencia y la tecnología demandan nuevas formas de enseñar, aprender y administrar la educación. Es un hecho indiscutible que nos enfrentamos a un cambio tecnológico que debe transformar toda nuestra cultura. Para ello se debe redefinir y replantear el proceso educativo en general y los procesos de enseñanza aprendizaje en particular; esto implica formar individuos mentalmente flexibles y adaptables a un mundo en continuo cambio, donde en ocasiones desaparecen las barreras geográficas. Asistimos, a veces sin darnos cuenta de sus implicaciones educativas, a una nueva forma de transmisión de la información que cambia paulatinamente y por lo general de forma inadvertida toda nuestra sociedad. 

Sin embargo, para esto se requiere se una formación sociocultural y de valores éticos, patrióticos y morales, que permitan un desarrollo integral del individuo acorde con los principios del  Sistema de Educación del país.

Es  política del estado y gobierno cubano la masificación de la cultura y la introducción de las nuevas tecnologías de la Información y las Comunicaciones en todos los niveles de enseñanza y con variantes para la educación de toda la población que así lo desee, ya  se cuenta con computadoras en todos los niveles de enseñanza así como de televisores en todas las aulas. Esto implica la investigación constante de alternativas adecuadas para el logro de estos objetivos.

La misión que este proyecto de investigación definió para su accionar es la de colaborar en mejorar la calidad de nuestra educación, en particular del aprendizaje activo de la Computación en el nivel medio. A tal efecto se trabajo por un periodo de 2 años en  las tres Secundarias de Ciudad Escolar Libertad y el Preuniversitario “Manolito Aguiar”. Participaron en este proyecto los docentes del Departamento de Computación de La Facultad de Ciencias del ISPEJV, los cuales basándose en su experiencia, en experiencias paralelas, en los instrumentos aplicados y la literatura especializada asumieron la concepción de aprendizaje desarrollador definida por prestigiosos investigadores del ISPEJV para fundamentar, comprender y proponer algunas transformaciones en el aprendizaje de la Computación. Se dan procedimientos metodológicos, que potencien la calidad del ambiente de aprendizaje y de los resultados.

Desarrollo

El programa de Informática Educativa en nuestro país contempla   la   introducción paulatina de la informática en todos los niveles de enseñanza con el objetivo de lograr una formación informática básica en las condiciones actuales de la escuela cubana. Se trabaja sobre la base de programas transitorios en la medida que se logre el equipamiento necesario en todos los niveles y escuelas del país, cuestión priorizada por nuestro estado.  

Se trabaja concretamente en tres direcciones:  La computadora: como objeto de estudio, como medio de enseñanza y como herramienta docente. Como objeto de estudio con el propósito que dominen los conceptos y procedimientos básicos que le permitan utilizar esta nueva tecnología, como medio de enseñanza, con el fin de que la utilicen y  como herramienta en las tareas docentes o investigativas que se indiquen por las diferentes asignaturas .

El aprendizaje a través de la resolución de problemas, debe ser el enfoque didáctico fundamental  para la enseñanza de la Informática.  (Indicaciones Metodológicas del MINED, 1999). 

Adoptamos la concepción de aprendizaje desarrollador de Beatriz Castellanos el cual define este  como un proceso dialéctico  en el que, como resultado de la práctica, se producen cambios relativamente duraderos y generalizables,  y a través del cual el individuo se apropia de los contenidos y las formas de pensar, sentir y actuar construidas en  la experiencia sociohistórica con el fin de adaptarse a la realidad  y/o transformarla (Castellanos, 1999). 

Además apunta la autora que: “Un aprendizaje desarrollador es aquel que  garantiza en el individuo la apropiación activa y creadora de la cultura, propiciando el desarrollo de su auto-perfeccionamiento constante, de su autonomía y autodeterminación, en íntima conexión con los necesarios procesos de socialización, compromiso y responsabilidad social. Para ser desarrollador, el  aprendizaje tendría que cumplir, a mi juicio, con tres criterios básicos:

a.
Promover el desarrollo integral de la personalidad del educando, es decir, activar la apropiación de conocimientos, destrezas y capacidades intelectuales en  estrecha coordinación con la formación de sentimientos, cualidades, valores, convicciones e ideales. En resumen, garantizar la unidad de lo cognitivo y lo afectivo-valorativo en el desarrollo y crecimiento personal de los aprendices.

b.
Garantizar el tránsito progresivo de la dependencia a la independencia y a la autorregulación, así como el desarrollo en el sujeto de la capacidad  de conocer, controlar  y transformar creadoramente su propia persona y su medio.

c.
Desarrollar la capacidad para realizar aprendizajes a lo largo de la vida, a partir del dominio de las habilidades y estrategias para aprender a aprender, y  de la necesidad de una auto-educación constante.” 

¿Cómo lograr un aprendizaje desarrollador en la enseñanza y uso de la computadora en la escuela?

Para lograr realmente un aprendizaje desarrollador en la computación con  un enfoque de sistema resulta trascendental tener en cuenta la concatenación de los conceptos y procedimientos más importantes para su enseñanza y cómo se reflejan a lo largo de todo currículum de la asignatura. Este enfoque es importante introducirlo en nuestra docencia de tal manera que nuestro estudiante se apropie de estrategias generales de trabajo. 

Partiendo del siguiente esquema analicemos como se pueden abordar los aspectos a, b y  c tratados anteriormente que caracterizan  al parecer de la Dra. Beatriz Castellanos el aprendizaje desarrollador. 


Partamos del concepto de problema que se asume en la metodología de la Computación en la escuela cubana (Expósito, 2001):

Problema:

Un ejercicio expresado mediante una formulación lingüística que contiene los elementos estructurales siguientes:

1.
Datos o informaciones conocidas y necesarias.

2.
Resultados o informaciones desconocidas y que tiene como propósito u objetivo esencial la búsqueda de un método o algoritmo para resolverlo.

Asumiremos como problemas en Informática aquellos en que medie la computadora para su solución. 

Existen diferentes tipos de problemas en Informática atendiendo a la clasificación dada por El Doctor Carlos Expósito:

· Según el contenido: Programación, Sistemas de Aplicación, Sistema Operativo.

· Según el tipo de datos: Numéricos, De cadenas y Gráficos.

· Según la función didáctica del ejercicio: Para la motivación, Para la fijación, para el control y/o evaluación y para la aplicación.

· Según el área de aplicación: de la asignatura, de otras disciplinas y vinculados con diferentes problemas económicos - sociales. (Expósito, 2000).

En cada problema se refleja una situación de la vida o de las propias disciplinas lo que nos permite establecer el uso que daremos a la computadora: como objeto de estudio, como medio de enseñanza o como  herramienta de trabajo,   y a partir de esto se determinarán los objetivos de la enseñanza.

Se conoce que un modelo pedagógico debe ofrecer información sustentada que permita responder las preguntas relacionadas con las diferentes categorías de la didáctica: 

· Los Objetivos  ¿Para qué aprender?, 

· Los Contenidos  ¿Qué aprender?, 

· Los métodos  ¿Cómo aprender?, 

· Los medios  ¿Con qué aprender?,  

· Las formas organizativas ¿Cómo organizar el aprender? y 

· La evaluación   ¿En qué medida se logran los objetivos? 

 ¿ Para qué aprender? 

· Los objetivos en la enseñanza de la computación deben formularse en términos de aprendizaje donde este presente la unidad dialéctica del aspecto cognitivo-instrumental y el aspecto motivacional-afectivo. 

El aspecto desarrollador  que implica esta unidad entre lo cognitivo y lo afectivo estará presente en la clase de computación a partir de lograr aprendizajes significativos con la resolución de problemas y con la búsqueda de información de forma que se logren las habilidades necesarias que logren la autorregulación de los estudiantes y sus motivaciones intrínsecas.  

· Los estudiantes deberían participar en la concreción de los objetivos de modo que los hagan propios.

Si partimos de la autonomía y control del propio aprendizaje, el uso de las NTIC permite que los estudiantes participen en determinar los objetivos, o sea al poder avanzar a ritmos diferentes, es conveniente que el estudiante determine en que dirección y profundidad trabajara los contenidos. Esto aparecerá amenazante para un currículo de estudio pero esta comprobado que dentro de unos marcos de objetivos mínimos el permitir poner a los estudiantes sus intereses en juego asegura que el alumno además de significados o comprensión, pueda construir también sentidos, e influir en la forma de pensar,  sentir y de adquisición de nuevos valores. 

· Los estudiantes deben conocer él por qué debe resolver un determinado problema; qué es lo que  debe estudiar para la realización de las acciones que lo lleven a su solución y cómo puede controlar por sí mismo  la eficiencia de las ejecuciones.

Para lograr que el estudiante en la clase de computación  realice un tratamiento en forma consciente, en la orientación de la ejecución, debe informársele que hacer y como hacerlo. En estas condiciones los estudiantes tienen la posibilidad de elaborar un programa de acción a modo de representaciones internas que lo guíe en la fase de ejecución y con el cual pueda comparar sus acciones y el resultado que va obteniendo, autocontrolarse, autoregularse y autoevaluarse. Siguiendo la lógica del trabajo con las computadoras esto se observa a partir de los procedimientos de entrada de información, los de procesamiento de información y los procedimientos de salida del resultado esperado. 

 ¿Qué aprender?

· Organizar los conceptos y los procedimientos en la enseñanza de la computación.

La formación de los conceptos en la clase de computación debe realizarse a partir de las actividades que se le orienten al estudiante en una actividad docente o en un sistema, donde se va familiarizando al estudiante con  el concepto en toda su dimensión y puede enunciar una caracterización del mismo donde se revelen los nexos y relaciones existentes entre este con los saberes precedentes  tanto al referirse a ellos como al ser aplicados. Un ejemplo es el concepto de fichero en la Secundaria Básica. Este concepto comienza su formación a partir de la escritura de textos sencillos en el Bloc de Notas y culmina su formación caracterizándolo a partir de  la diferencia que existe entre la información que se almacena. Aún culminando la formación del concepto no hemos terminado su tratamiento porque inmediatamente se pasa a los procedimientos  (En el caso de los ficheros: abrir, crear, copiar, guardar, borrar, etc.) a realizar con este concepto. Estos procedimientos se realizan a partir de una estrategia general de trabajo consistente en agrupar bajo una misma orientación a diferentes procedimientos relativos a una misma exigencia y que serán aplicados a la  mayoría de las aplicaciones que estudiará posteriormente. 

· Incluir como contenido y objetivos las habilidades necesarias para aprender con eficiencia en ese entorno. 

Si partimos que una de las ventajas de las NTIC es que permite un aprendizaje autocontrolado, debemos aprender a trabajar mas autónomamente, si otra ventaja es la disponibilidad de la información en varios formatos debemos aprender a buscarla y organizarla. Se dice que se aprende en forma diferente, se ponen en juego otras percepciones, la comunicación se canaliza por otros medios, las interacciones no son cara a cara por ende lo primero seria aprender profesores y estudiantes juntos como se aprende en este nuevo entorno. 

· Un ambiente de NTIC permite organizar el contenido de aprendizaje logrando desarrollar la actividad creadora. 

La enseñanza de la computación  favorece la combinación en el  componente del contenido de enseñanza-aprendizaje otros contenidos que  le son característicos tales como: visión estructural del objeto de estudio, que hace percibir la relación esencial o no entre los diferentes componentes;  el pensamiento alternativo, es decir, la visión de otras soluciones distintas a las ya conocidas, la visión multilateral del objeto de estudio; la estructuración y aplicación de nuevos métodos de solución, y no la simple combinación de los ya conocidos. 

 La  actividad creadora en la clase de computación se caracteriza por un sistema de procedimientos creados por el mismo sujeto en su actividad practica, que  no son asimilados, pues ello significaría que perdería su esencia: la actuación creativa. que la información adquirida sobre el mundo y el dominio de las formas de actuación, no provoquen en los alumnos una carga emocional, no se producirá el convencimiento de la veracidad de los conocimientos que posee, ni los modos de ejecución de la actividad  tendrán un significado emotivo, ni la actividad creadora  adquirirá las particularidades necesarias. 

· Un ambiente con NTIC debe lograr aprendizajes significativos. 
Sabemos que las NTIC permiten mas fácilmente crear las condiciones para que  se produzca un aprendizaje significativo, donde el contenido que se presente este actualizado, sin arbitrariedades ni confusiones, desde el punto de vista de la asignatura correspondiente. Esto permitirá crear las  condiciones adecuadas para lograr la dinámica interna deseada en los esquemas de conocimiento de  los alumnos, entendamos por esto no solo los que incluyen conocimiento en sentido estricto sino también valores, normas, actitudes y destrezas.  Recordemos que el alumno es quien construye, modifica, enriquece y diversifica estos esquemas y la ayuda pedagógica consiste en crear las condiciones adecuadas para orientar este aprendizaje  en una determinada dirección. 

Se debe atribuir al alumno un papel activo, cooperado y flexible donde se enseñe a aprender desarrollando la comunicación, reflexión, independencia y valoración.

· Un ambiente de aprendizaje con NTIC debe evidenciar interdisciplinariedad y transdisciplinariedad.

El enfoque  multidimensional de la enseñanza interactiva bajo la coincidencia de diferentes disciplinas en un ambiente con NTIC permite el desarrollo de un pensamiento complejo basado en la apropiación del conocimiento, tal como lo propicia la interdisciplinariedad. Las diferentes materias llegan a cooperaciones reales que reorganizan saberes sobre la base de comunes temas, tareas, asociaciones y no yuxtaposiciones de información y la transdisciplinariedad que con un enfoque de sistema busca regularidades y halla una estructura lógica, psicológica y pedagógica, desarrollando la comunicación, la reflexión y la valoración. 

· Las NTIC no se asocian a aprendizajes específicos de determinados contenidos.

El cambio de cultura supone una real mejora de la calidad educativa y este se aborda con mas eficacia apuntando a la formación de habilidades generales de aprendizaje, a cambios actitudinales y a mejora en las condiciones que facilitan el aprendizaje, que denominamos clima. 

¿Cómo aprender?

· En los ambientes de aprendizaje con NTIC se deben considerar los cinco enfoques fundamentales relacionados con la enseñanza de la computación (Expósito, 2001).
· Estos son: enfoque de manual o instruccionista, enfoque algoritmo, enfoque de proyecto, enfoque de problema base, enfoque de modelo, enfoque problemico. El aprendizaje a través de la resolución de problemas, debe ser el enfoque didáctico fundamental  para la enseñanza de la computación. Concibiendo la computadora  como: objeto de  estudio, medio de enseñanza y como herramienta de trabajo.

· En la clase de Computación la selección del método debe conllevar a que el estudiante aprenda no solo el contenido, sino la forma de como se llego a este ya que en esta disciplina es bueno el desarrollo de la intuición en determinar que se puede hacer y buscar como y conque hacerlo. 
· En los ambientes de aprendizaje con NTIC se debe permitir al profesor y al alumno elegir secuencias alternativas y tiempos flexibles para abordar las actividades de aprendizaje.

El orden en que conviene tratar el contenido y su organización en el tiempo no parece que sea el factor de cambio con la introducción de las NTIC. Lo que es ventajoso con la introducción de las NTIC que es el manejo de mas lenguajes y formas de comunicación puede hacer preferible una secuencia a otra. Esto  significa que se pueden utilizar simultáneamente variedad de métodos, de  manera que satisfagan los estilos diferentes de aprendizaje, que de hecho existen. Esto plantea un desafió pedagógico, sobre todo al profesor al tener que diseñar secuencias y tiempos alternativos, lo que hace que el profesor tenga que dedicar mas tiempo para preparar su clase, ya que es dar al mismo tiempo varias clases diferentes a la vez. Para esta labor además de los principios generales de aprendizaje, son necesarias las técnicas de estructuración del contenido tales como: los mapas conceptúales, el análisis de tareas, y la teoría de elaboración.

· Los aprendizajes propuestos en un ambiente con NTIC deben ser funcionales.

La capacidad de presentación de las nuevas tecnologías y el acceso a información diversa facilita el diseño y simulación de situaciones en que los conocimientos tratados se vean en funcionamiento.  Esto  rescata el principio de globalizacion que plantea que el aprendizaje no es una simple acumulación de nuevos elementos a los esquemas desconocimiento sino que deben existir momentos de síntesis superior, que integren estos elementos en las estructuras existentes y los vayan enriqueciendo y ampliando. 

· Los aprendizajes con NTIC deben contribuir al desarrollo de estrategias para la búsqueda y procesamiento de información por el estudiante.

La cantidad de información disponible con el surgimiento de la INTERNET y los múltiples materiales computarizados hace necesario que se den metodológicas para el tratamiento y búsqueda de la información. Es imprescindible que profesores y estudiantes incorporen métodos de regulación y autorregulación del proceso, que garanticen su sostenibilidad en forma autónoma con la solución conjunta de problemas, que permite hacer explícitas las concepciones que se tienen reformularlas o convivir respetuosamente con las diferencias. Y permiten mantener memoria de la practica para reflexionar colegiadamente sobre ella y mejorarla.

 ¿Cómo organizar el aprender?

· Un ambiente  de aprendizaje con NTIC favorece el trabajo en grupos.

El trabajo grupal colaborativo resulta adecuado para explotar las ventajas que las tecnologías ofrecen al proceso de aprendizaje escolar, ya que facilitan la participación activa del alumno, lo hacen responsable del aprendizaje del grupo, permiten crear lugares virtuales de trabajo conjunto, abren el aula de la clase a otros espacios educativos, incorporan los intereses de los alumnos, facilitan la búsqueda autónoma de información, disminuyen el papel directivo y de fuente única del saber del docente. El trabajo colaborativo refuerza además la formación de valores en cuanto a la tolerancia, aceptación del otro, autoestima, cooperación, convivencia, escucha y ayuda mutua, incrementando las relaciones interpersonales alumno-alumno, alumno-profesor y profesor-profesor.

· Un ambiente de aprendizaje con NTIC da la posibilidad del trabajo en red.

La utilización de los recursos compartidos de aprendizaje en redes permite lograr un clima de comunicación e intercambio en la construcción del conocimiento por los estudiantes. 

¿En qué medida se logran los objetivos? 

· La evaluación en un ambiente de aprendizaje con NTIC debe permitir al estudiante comprender los objetivos, es decir, lo que se espera de el, anticipar las acciones necesarias para alcanzarlos, y hacer propios los criterios con los que pueda juzgar, el y otros los resultados de su aprendizaje, sobre todo durante el proceso.

· La función de regulación del proceso de aprender por el profesor y de auto regulación por parte del estudiante en la concreción de los objetivos, la autonomía , la colaboración y trabajo grupal, así como la variedad de formas y de presentación, la posibilidad de explorar en cualquier momento conjuntos estructurados de información , la disponibilidad de la información almacenada , son todas cualidades de las NTIC que favorecen una evaluación con autorregulación del aprendizaje. 

· La integración de las NTIC en un ambiente de aprendizaje facilita la regulación del aprendizaje al permitir que la información de retorno llegue oportunamente al alumno y posibilitar la coevaluacion,  evaluación grupal.

 La incorporación de la educación a distancia modalidad muy lograda con ambientes de aprendizaje  colaborativos sobre NTIC permite el control del profesor del gran numero de estudiantes que se encuentren en el curso y una comunicación y evaluación a través del correo electrónico u otros mecanismos.

· Se facilita el dejar en memoria ordenada y compartida del proceso de aprendizaje, para facilitar su revisión y regular su avance.

El tener la traza del estudiante durante todo su proceso de aprendizaje es algo que hasta la aparición de las NTIC era imposible para el profesor.

Lograr la integración de las áreas del conocimiento que componen los planes de estudio de la enseñanza básica en el propio proceso de integración curricular debe ser asumido de forma paulatina por el profesorado , así como la incorporación de  las NTIC de forma efectiva,  se trata de un proceso de innovación abierto y requiere de la discusión curricular y de una propuesta de integración interdisciplinar que se sustente en los postulados del aprendizaje desarrollador. 
CONCLUSIONES

El estudio de la Concepción de Aprendizaje Desarrollador y de las condiciones y características del proceso de enseñanza aprendizaje de la Computación  permitió elaborar  la propuesta metodológica  a partir de una serie de indicadores que reflejan la tendencia deseada en el comportamiento de los componentes del proceso de modo que se produzca un aprendizaje activo de los alumnos bajo la dirección del profesor.

Este resultado fue validado mediante métodos cualitativos con la utilización de criterios de expertos y se realizaron talleres con los metodólogos de la enseñanza general con vistas de prepararlos con las concepciones expuestas para la aplicación de dicha metodología en las clases de computación. 
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