Fecha de presentacion: julio, 2022
Fecha de aceptacion: octubre, 2022
Fecha de publicacion: diciembre, 2022

METODOLOGIA

PARA LA ACTIVACION INTELECTUAL EN LA RESOLLIJCION DE PRO-
BLEMAS CON EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS

METHODOLOGY FOR THE INTELLECTUAL ACTIVATION IN THE PROBLEM
RESOLUTION WHIT THE USE INFORMATICS TOOLS

José Antonio Aguilera- Castellanos'

E-mail: jaac6507 @ gmail.com

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7247-5353

Sonia Garcia Jerez?

E-mail: sgarciaj@ udg.co.cu

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3995-0719

" MINED. Instituto Preuniversitario “Ignacio Pérez Zamora’ Granma. Cuba
2 MES. Universidad de Granma. Granma. Cuba

Cita sugerida (APA, séptima edicion)

Aguilera- Castellanos, J. A., & Garcia Jerez, S., (2022). Metodologia para la activacion intelectual en la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informéaticas. Revista Universidad y Sociedad, 14(S6), 544-557.

RESUMEN

En el presente articulo se revela como antecedente, la existencia de una ensefianza tradicional en el IPU “Ignacio Pérez
Zamora”, Jiguani, Granma; y los actuales requerimientos didacticos para aprender desde una perspectiva desarrolladora,
en correspondencia con las exigencias del modelo educativo de Preuniversitario. El objetivo esta en ofrecer vias didacticas
y metodologicas para desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica en el nivel educativo
Preuniversitario y lograr la activacion intelectual en la resolucion de problemas con el uso de herramientas informaticas. Los
métodos principales fueron la observacion de clases, entrevistas y prueba pedagoégica. La propuesta contiene sugerencias
de acciones y procedimientos metodoldgicos a emplear durante este proceso. En esta se integran cuatro etapas: diagnds-
tico, planificacion, dinamizacion y control del aprendizaje activo. Fue elaborada, implementada y evaluada por los autores
de este articulo, con la participacion activa y protagénica de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. El resultado prin-
cipal se manifiesta en el evidente perfeccionamiento del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica,
manifestado en el logro de una mejor implicacion consciente de los estudiantes en las tareas de aprendizajes, que propicia
lograr un aprendizaje desarrollador de los estudiantes.

Palabras clave: Metodologia, activacion intelectual, problemas, herramientas informaticas.
ABSTRACT

In this article, the existence of a traditional teaching in the teaching-learning process of the Computer Science subject at the
IPU “Ignacio Pérez Zamora”, Jiguani, Granma is revealed as an antecedent; and the current didactic requirements to learn
from a developer perspective, in correspondence with the demands of the Pre-university educational model. The objective
is to offer didactic and methodological ways to develop the teaching-learning process of the computer subject at the pre-
university educational level and achieve intellectual activation in solving problems with the use of computer tools. The main
methods were the observation of classes, interviews and pedagogical test. The proposal contains suggestions for actions
and methodological procedures to be used during this process. In this four stages are integrated: diagnosis, planning, dy-
namization and control of active learning. It was developed, implemented and evaluated by the authors of this article, with
the active and leading participation of the students in their learning process. The main result is manifested in the evident im-
provement of the teaching-learning process of the Computer science subject, manifested in the achievement of a conscious
involvement of the students in the learning tasks, which favors achieving a developing learning of the students.

Keywords: Methodology, intellectual activation, problems, computer tools.
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INTRODUCCION

La sociedad cubana se plantea la importante necesidad
de enriquecer la formacion cultural integral de su pobla-
cién, cuya preparacion le ponga a la altura del desarrollo
del mundo actual; un hombre culto que comprenda los
problemas de su contexto y del mundo, en su origen y
desarrollo, con argumentos necesarios para asumir una
actitud transformadora y creadora. El objetivo de desa-
rrollo sostenible 4 (ODS 4) de la Agenda 2030 constituye
la sintesis de las ambiciones de la educacién, cuyo ob-
jetivo es “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y
de calidad y promover las oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos”.

Los avances de la ciencia y la técnica demandan nue-
vas formas de ensefiar, aprender y dirigir los procesos
inherentes a la educacion. Los cambios que se imponen
por la globalizacion se favorecen por el uso de las tecno-
logias de la informacion y las comunicaciones (TIC), en
tanto han hecho méas dinamicas y variadas las exigencias
a la educacion en todos los niveles. Una de las tareas
de la didactica es buscar que la educacion tenga como
objetivo principal que el estudiante sea un agente activo,
reflexivo, comunicativo, protagonista y constructor de su
propio conocimiento mediado por las TIC.

Por las funciones que desempefia la escuela cubana,
que tiene por encargo fundamental la preparacion de las
nuevas generaciones para la vida social, se considera
el medio idoneo para formar y desarrollar la conciencia
revolucionaria, patriética y antimperialista, el sentido de
pertenencia a la nacién y la identificacion con los sen-
timientos que caracterizan al pueblo de Cuba. En aras
de lograr una generacion con estas cualidades, se hace
necesario potenciar la formacion y la transformacion, en
modos de actuacion practica, de los valores; y que estos
se correspondan con las demandas y exigencias de la
sociedad contemporanea, especialmente, del actual pro-
ceso social cubano.

Diversas ha sido las investigaciones realizadas en el nivel
educativo Preuniversitario; (Cardenas, 2012); reconoce
en la resolucion de problemas el propdésito de mejorar
las habilidades y capacidades para aprender, compren-
der y aplicar los conocimientos implementados a través
de sistema de gjercicios y tareas docentes. Entre tanto
(Moreno, 2013), propone una metodologia que su estruc-
tura permita transformar las concepciones sobre como
dirigir el proceso de ensefianza aprendizaje del SGBD
que propicie un incremento en el aprendizaje de los estu-
diantes de 11no grado.

Estos autores, realizan valiosos aportes desde el pun-
to de vista didactico y metodoldgico, sin embargo, no

argumentan la necesidad de desarrollar el proceso de
enseflanza aprendizaje de la asignatura Informatica en
el nivel educativo Preuniversitario desde una perspecti-
va desarrolladora que promueva una implicacién activa
de los estudiantes en el proceso de resolucion de pro-
blemas con el uso de herramientas informaticas. El estu-
dio realizado, permite plantear que no se ha abordado,
con la suficiente profundidad tedrica y metodoldgica,
como ajustar estrategias a las necesidades formativas
del estudiante de manera que logre desarrollar tareas
de aprendizaje de manera independiente a partir de
un proceso de activacion que propicie la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informaticas en
el proceso de ensefanza aprendizaje de la asignatura
Informatica en el nivel educativo Preuniversitario.

A partir de la experiencia pedagoégica de los autores de
este articulo y la aplicacion de técnicas de investigacion
se denotan insuficiencias en estudiantes y profesores en
cuanto a: limitaciones en la aplicacion de diferentes en-
foques didacticos que restringen la participacion activa y
reflexiva de los estudiantes en la apropiacion de los con-
tenidos informaticos, imprecisiones en la orientacion de
las tareas de aprendizaje para la resolucion de problemas
que limita la calidad en la ejecucion de las actividades,
dificultades en la elaboracion de estrategias didacticas
que promuevan el aprendizaje productivo del contenido
informatico en la resolucion de problemas, insuficiencias
en el aprovechamiento de las potencialidades de los con-
tenidos para lograr disposicion en los estudiantes hacia
el aprendizaje.

Todo lo expresado anteriormente permite revelar como
problema cientifico: insuficiencias en la direccion del
aprendizaje de los contenidos informaticos en el nivel
educativo Preuniversitario, que limitan su aplicacion a
situaciones vinculadas a la vida cotidiana y a las pro-
fesiones. Lo anterior conduce a determinar una contra-
diccion epistémico inicial dada entre la persistencia de
elementos de una ensefianza tradicional en la asignatura
Informatica y los actuales requerimientos didacticos para
aprender desde una perspectiva desarrolladora, en co-
rrespondencia con las exigencias del modelo educativo
de Preuniversitario.

Derivado de este andlisis, y en correspondencia con el
problema enunciado, se formula como objetivo de la in-
vestigacion: la elaboracion de una metodologia para la
activacion intelectual en la resolucion de problemas con
el uso de herramientas informaticas que contribuya a su
aplicacion en la solucion de situaciones vinculados a
la vida cotidiana y a las profesiones, en estudiantes de
Preuniversitario.
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Para el diagndstico del proceso de ensefianza aprendi-
zaje de la asignatura Informética, se determina de una
poblacion de 128 estudiantes de onceno grado, una
muestra de 30 y 6 profesores, que pertenecen al Instituto
Preuniversitario “lgnacio Pérez Zamora”, en el municipio
de Jiguani. Se establecieron dimensiones cognitiva, mo-
tivacional y metodoldgica que permitieron evaluar los re-
sultados obtenidos.

En este proceso investigativo se emplearon métodos teo-
ricos y empiricos. Del nivel tedrico se empleo el histérico-
l6gico, permiti6 conocer los antecedentes, el desarrollo
y la tendencia del estudio de la resolucion de problemas
con el uso de herramientas informaticas en el nivel edu-
cativo Preuniversitario. El andlisis-sintesis durante todo
el proceso investigativo, tanto en la revision bibliografica
relacionada con la resolucion de problemas, la activacion
del aprendizaje y metodologias activas y evaluar sus re-
sultados. Los materiales empleados se realizaron través
de libro de textos de Informatica de Secundaria Basica,
de Preuniversitario, asi como el programa de la asigna-
tura en este nivel educativo, articulos cientificos, tesis de
maestria, tesis doctorales y folletos relacionados con la
resolucion de problemas. El inductivo-deductivo permitié
arribar a conclusiones vy juicios, relacionados con el trata-
miento a los contenidos informaticos en el nivel educativo
Preuniversitario y en la interpretacion de los resultados.

Del nivel empirico se empled observaciones a clases,
analisis de planes de clases, encuesta a profesores para
conocer el dominio que estos poseen acerca de la apli-
cacion de estrategias de aprendizajes a la resolucion de
problemas, asi como para obtener informacion sobre las
vias que emplean para contribuir a la activacion del apren-
dizaje de sus estudiantes. Ademas, se encuesto a los es-
tudiantes para conocer si en las clases de Informatica se
emplean vias que contribuyen al desarrollo de la indepen-
dencia cognoscitiva.

DESARROLLO

La estructuracion de la metodologia permite la concate-
nacion de lo particular con lo general y de lo concreto
con lo abstracto; la metodologia como resultado cientifico
es abordada por varios autores como Hernandez (2013);
considera que la metodologia constituye una secuencia
de etapas que incluyen acciones que permiten el logro
de determinados objetivos. Segun Valle (2012), “...el mé-
todo o la metodologia estan indisolublemente ligados a
las acciones que deben realizarse para poder seguir la
via trazada, o 1o que es lo mismo, esta se puede y debe
desglosar en acciones para que pueda ser comprensible
la concepcidn de su realizacion y su posible secuencia.”
(p.184). Esto indica que la utilizacion de una metodologia,

presupone el empleo de métodos que estén firmemente
ligados a la teoria que describen y permitan la transfor-
macion de un objeto determinado, a partir de la aplica-
cion de acciones secuenciadas.

A partir de este presupuesto tedrico y el analisis de estas
posiciones sobre metodologia, permite ofrecer una defi-
nicion. En este sentido se considera la metodologia para
la activacion intelectual en la resolucion de problemas
con el uso de herramientas informaticas: una secuencia
de etapas conformadas por acciones y procedimientos
metodolégicos dependientes entre si, organizadas en un
proceso logico de naturaleza didactica, que permite ofre-
cer vias didacticas y metodolégicas con atencion a su
esencia cognitivo-motivacional para la apropiacion activa
del contenido informatico en el desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica en el
nivel educativo Preuniversitario. La metodologia propues-
ta tiene como objetivo general: ofrecer vias didacticas y
metodolégicas para desarrollar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Informatica en el nivel edu-
cativo Preuniversitario y lograr la activacion intelectual en
la resolucion de problemas con el uso de herramientas
informaticas.

Desde el punto de vista filosdfico, se asume como fun-
damento a la teoria leninista del conocimiento de Lenin
(1976), la préactica como punto de partida, para concebir
la metodologia se realiza un analisis de la realidad exis-
tente, este penetra en el conocimiento racional al abordar
en su aparato conceptual los aspectos tedricos nece-
sarios para su estructuracion, los que se confirman de
nuevo con la préactica transformadora como criterio de la
verdad en el desarrollo del proceso de ensefianza apren-
dizaje de la asignatura Informéatica.

Los fundamentos sociolégicos se asientan en las con-
cepciones de Blanco (2001), este plantea “La educacion
constituye siempre una forma determinada de comporta-
miento social... al mismo tiempo, una relacion social en-
tre los individuos, en la que alternativamente se asume
el papel de educador o educando, pero siempre a partir
de una posicion concreta del sujeto dentro de la socie-
dad, o sea, dentro de la estructura de clases, grupos y
sectores sociales histéricamente establecida”. (p.23). En
esta direccion, permite argumentar en el proceso de en-
sefianza aprendizaje de la asignatura Informatica; que la
educacion de los estudiantes, no puede limitarse solo al
aprendizaje de los contenidos informaticos que le puedan
ser Utiles desde el punto de vista social, sino que la acti-
vidad practica del estudiante se extienda como miembro
del grupo social en el cual se desarrolla. Por tanto, se
asume a la educacion como la relacion reciproca entre la
educacion y la sociedad.
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Por otra parte, Herrero (2012), como se citdé en Garcia et
al. (2012); sefialan que la construccion de los procesos de
socializacion entre docente-estudiante y entre estudiante-
estudiante, se forman a partir del contexto en el que se
desarrollan las interacciones de actores educativos, para
ello, la comunicacion es la base para que se generen es-
tas interacciones, ya sean verticales u horizontales.

Constituye un referente psicologico el Enfoque Histdrico
Cultural, al respecto Vygotsky (1987), que en la activi-
dad la funcién de mediacion en el ser humano la cum-
plen tanto las herramientas o instrumentos materiales y/o
simbdlicos que fue creando y transmitiendo culturalmente
(mediacioén instrumental), como la relacién con otros se-
res humanos que interactian con él (mediacién social).
Asimismo, las transformaciones cualitativas manifestadas
en el desarrollo psiquico estan relacionadas con cambios
en el empleo de los instrumentos, estos cambios se pro-
ducen en el proceso de transicion de lo interpsicologico
a lo intrapsicolégico. En el proceso de ensefianza apren-
dizaje de la asignatura Informéatica, la mediacion instru-
mental se establece a través del uso de herramientas in-
formaticas en el proceso de resolucion de problemas y la
mediacion social mediante la interaccion con el profesor
y sus compafieros.

También la relacion entre la enseflanza y el desarrollo se
manifiesta en la categoria Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP), que Vygotsky (1987) define como: “La distancia
entre el nivel real de desarrollo determinado por la ca-
pacidad de resolver un problema y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resoluciéon de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion
con otro compafiero mas capaz”. (p.15). Es importante
que el profesor, como facilitador, conozca las potencia-
lidades de sus estudiantes y determine con precision la
Zona de Desarrollo Préximo de cada integrante del gru-
PO, que permita organizar los equipos de trabajo, disefar
con precision las tareas de aprendizajes y problemas, asi
como para brindar el sistema de ayudas que permita lo-
grar los objetivos previstos.

De acuerdo a Garcia et al. (2015), estos consideran que
en el aprendizaje, la interaccion que se produce entre
los procesos individuales y de construccion del conoci-
miento se despliega una actividad mental constructiva,
encubierta, dirigida a dotar de significado los contenidos
académicos. En el proceso de ensefianza aprendizaje
de la asignatura Informatica se sustenta el aprendizaje
desarrollador a través de la dimension activacion regula-
cion, al respecto Castellano (2002) expresa la intencion
de “designar la naturaleza activa, consciente, intencional,
de los procesos y mecanismos mentales en lo que se sus-
tenta y de los resultados que produce”. (p.17). Asimismo,

se considera la actividad intelectual productiva creadora
(componente cognitivo), contemplado como un sistema
de conocimientos, habitos, habilidades, procedimientos y
estrategias de carécter general y especifico.

Ademas se debe tener en cuenta no solo el aspecto
cognitivo sino también el componente metacognitivo, al
respecto Mato et al., (2017) plantean que a través de la
incorporacion de estrategias metacognitivas en el apren-
dizaje, se obtienen mejoras en atencion, comprension,
trabajo cooperativo, resolucion de problemas, procesos
de aprendizaje, confianza y motivacion.

Para Tamayo et al., (2019); desde la didactica de las cien-
cias, atender no solo la implicacion en el proceso de en-
sefianza aprendizaje, sino ademas el andlisis de los me-
canismos metacognitivos que los estudiantes emplean en
la resolucion de problemas de las disciplinas cientificas
en el aula.

De igual forma las particularidades psicodidacticas del
proceso cognitivo en el contexto de la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informaticas en
el nivel Preuniversitario, se concibe como la actividad
cognoscitiva que despliega el estudiante, a través de su
sistema cognitivo, con énfasis en el desarrollo del pen-
samiento; manifestados en la calidad de estos procesos
y en la base de conocimientos a través de la solucion a
problematicas diversas mediadas por entornos virtuales y
fortalecer el autoaprendizaje, el aprendizaje permanente,
elemento clave en la estructura cognitiva para acceder a
los sistemas de informacion.

Por otra parte, Hidalgo & Perines (2018); expresan que “el
estudiantado participe no es Unicamente escuchar sus
distintos puntos de vista o consensuar un determinado
aspecto de la ensefianza, sino implicarle activamente en
el diseno de las actividades y la evaluacion, participar en
el desarrollo de las sesiones y tomar decisiones sobre su
propio proceso de aprendizaje”. (p.443). En el nivel edu-
cativo Preuniversitario se logra a través de los problemas
propuestos que los estudiantes se impliquen en el proce-
so de resolucion de problemas, que estos a partir de las
acciones de orientacién del profesor permitan potenciar
y fortalecer los motivos hacia la actividad de estudio y
puedan reconocer sus perspectivas, expectativas y posi-
bilidades de aprendizajes.

Desde el punto de vista didactico se asume el concepto
de problema expresado por Campistrous & Rizo (1999),
como se cité en Hernandez (2013); que “se denomina
problema a toda situacion en la que hay un planteamien-
to inicial y una exigencia que obliga a transformarlo. La
via para pasar de la situacion o planteamiento inicial a
la nueva situacion exigida tiene que ser desconocida y
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la persona debe querer hacer la transformacion”. (p.34).
En cuanto a la resolucion de problemas se han expresa-
do varios autores Rodriguez et al., (2015); su trabajo esta
relacionado en como contribuir al proceso de adquisicion
de competencias, mediante el analisis de la informacion
obtenida directamente de los alumnos acerca de su ni-
vel de capacitacion; entre tanto; (Méndez, 2014) expresa
como la inteligencia y la metodologia seguida en clase
influyen de forma considerable en la resolucion de los
problemas de Fisica.

Asimismo, Garcia (2003), como se cité en Zona & Giraldo
(2017), reconocen que para que se pueda resolver un
problema es necesario que la situaciéon genere en el
individuo algun tipo de dificultad, a la vez, el individuo
debe encontrar, disefar y organizar los caminos utiliza-
dos para resolver el problema, segun el objetivo, segun
los procesos cognitivos necesarios y segun las particu-
laridades mismas de los procesos de resolucion. Entre
tanto Gamarra & Pujay (2021), expresan que a través del
método de resolucion de problemas el estudiante domi-
na las técnicas y desarrolla sus capacidades, para ser
manifestadas en su entorno sociocultural y profesional.
En el proceso de ensenanza aprendizaje de la asigna-
tura Informatica en el nivel educativo Preuniversitario, la
resolucion de problemas es la base para el aprendizaje
perdurable de los contenidos informaticos, a partir de la
sistematizacion de sus acciones y operaciones.

Dentro de las categorias de la didactica desarrolladora
se encuentran el objetivo-contenido-método-medios, que
permiten a través de su implementacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje, lograr un caracter integral en la
personalidad de los estudiantes expresada en la unidad
entre la instruccion, ensefianza, aprendizaje, educacion
y desarrollo.

El objetivo, el que segun algunos autores se convierte
en la gufa que transforma la situacion, o sea, el nivel de
formacion de los estudiantes, de acuerdo a Zilberstein
(2000) considera que “El objetivo ¢Para qué ensefar y
para qué aprender? es la categoria rectora del proce-
so de ensefianza aprendizaje, define el encargo que la
sociedad le plantea a la educacion institucionalizada.
Representa el elemento orientador de todo el acto didac-
tico, la modelacion del resultado aspirado, sin descono-
cer el proceso para llegar a este (en un nivel de ensefian-
za, en un grado, en una asignatura, una clase o un grupo
de clases)”. (p.21)

En el proceso de ensenanza aprendizaje de la asigna-
tura Informatica en el nivel educativo Preuniversitario, en
el onceno grado el objetivo a materializarse de acuerdo
a Pérez & Labafino (2015), esta en “Resolver problemas

vinculados a la vida cotidiana y a las profesiones...que
permita utilizar de manera creadora las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones como medio de apren-
dizaje, en correspondencia con su nivel de desarrollo y
particularidades individuales”. (p.7)

El objetivo como categoria principal, determina el con-
tenido de ensefanza y aprendizaje, el cual posee gran
importancia, porque sin el dominio de éste, no se podréa
organizar la relacion profesor-estudiante. Al respecto
Zilberstein (2000) precisa; “El contenido (¢,qué ensefiar y
aprender?), expresa lo que se debe apropiar el estudian-
te, esta formado por los conocimientos, habilidades, de-
sarrollo de la actividad creadora, normas de relacion con
el mundo y valores que responden a un medio socio-histo-
rico concreto. El contenido cumple funciones instructivas,
educativas y desarrolladoras.”. (p.24). Este autor con-
sidera estos aspectos importantes para el logro de una
personalidad integral de los estudiantes. En el proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura Informatica; el
estudiante se apropia de un sistema de conocimientos y
habilidades que le permitan resolver problemas de la vida
cotidiana, la escuela y su entorno social.

El éxito del proceso de ensefianza aprendizaje depen-
de en gran medida de su correcta direcciéon, ocupando
un lugar destacado el método a utilizar. Para Zilberstein
(2000), “El método (;,coémo ensefiar y como aprender?)
constituye el sistema de acciones que regula la actividad
del profesor y los alumnos, en funcién del logro de los
objetivos. Teniendo en cuenta las exigencias actuales, se
debe vincular la utilizacion de métodos reproductivos con
productivos, procurando siempre que sea posible, el pre-
dominio de estos ultimos. (p.30).

Para Pérez et al., (2017), expresan que “existen diversas
clasificaciones y conceptos de métodos de ensefianza,
pero si se trata de alcanzar un proceso de ensefianza
aprendizaje desarrollador consideramos que hay que ver-
los convertidos en herramientas indispensables en manos
de los propios alumnos en vinculo necesario y directo con
la naturaleza y sociedad que estudian”. (p.57). En el de-
sarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de la asig-
natura Informatica en el nivel educativo Preuniversitario;
la utilizacion de métodos activos (heuristico, elaboracion
conjunta, trabajo independiente, trabajo investigativo) y la
resolucion de problemas como actividad fundamental en
la ensefianza aprendizaje de los contenidos informaticos,
es determinante para el cumplimiento del objetivo en el
nivel educativo.

Otra de las categorias rectoras a emplear para desarro-
llar el proceso son los medios de ensefianza, Zilberstein
(2000), al respecto plantea “...estan constituidos por
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objetos naturales o conservados o sus representacio-
nes, instrumentos o equipos que apoyan la actividad
de docentes y alumnos en funcion del cumplimiento del
objetivo”. (p.30). En el proceso de ensefianza aprendi-
zaje de la asignatura Informatica en el nivel educativo
Preuniversitario se emplea para la resolucion de pro-
blemas sobre base de datos la herramienta informatica
SQLite.

Estas herramientas informaticas empleadas segun Pérez
& Labafiino (2015) estan en correspondencia con la prio-
ridad del pais en cuanto a soberania e independencia
tecnoldgica, fundamentalmente en lo relativo a la plata-
forma de software libre.

El enfoque integral del aprendizaje desde una perspec-
tiva de la didactica desarrolladora, se comprende como
el sistema de procedimientos didacticos que se aplican
para el aprendizaje del contenido informatico, a partir de
atender las necesidades del estudiante, la implicacion de
herramientas informaticas, asi como estrategias y metodo-
logias que propicien la estimulacion de los procesos afec-
tivos e intelectuales para la apropiacion activa y creadora
del contenido, con énfasis en la resolucion de problemas
y con ello, el desarrollo del autoperfeccionamiento cons-
tante, la autonomia y autodeterminacion en la conduccion
responsable de su desarrollo arménico.

Para su ejecucion, la metodologia se estructura en cuatro
etapas:

Primera Etapa: Diagnoéstico del proceso de ensefianza
aprendizaje. Segunda etapa: Planificacion y organiza-
cion del proceso de activacion intelectual. Tercera eta-
pa: Dinamizacion del proceso de ensefanza aprendizaje.
Cuarta etapa: Control de la apropiacion activa del conte-
nido informatico.

En cada una de estas etapas se realizan acciones espe-
cificas dirigidas a la activacion intelectual en la resolucion
de problemas con el uso de herramientas informaticas y
su aplicacion a situaciones vinculadas con la escuela y
las profesiones. A continuacion, se detalla cada una de
las etapas:

Primera Etapa. Diagnoéstico del proceso de ensefianza
aprendizaje.

Esta etapa tiene como objetivo: determinar las potencia-
lidades y limitaciones de los estudiantes en la resolucion
de problemas con el uso de herramientas informaticas.

Se precisa como se concibe el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Informatica en el nivel edu-
cativo Preuniversitario y como se despliega su dinamica.
Para concretar la etapa el profesor realiza un proceso

de autorreflexion critica que le permita determinar si su
accionar propicia 0 no la activacién del proceso, si sus
estudiantes participan de manera activa y constructiva, si
problematizan o no el contenido. El profesor estimula los
estudiantes a valorar el grado de implicacion activa que
tienen en el proceso de ensefianza aprendizaje en pos
de movilizar los procesos cognitivo-motivacionales de los
estudiantes en la resolucion de problemas con el uso de
herramientas informéticas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Informéatica en el nivel edu-
cativo Preuniversitario.

Para el desarrollo de esta fase el profesor tiene en cuenta
la siguiente accion:

» Determinar la situacion actual del aprendizaje de los
estudiantes.

En esta accién se planifican, procesan e interpretan dife-
rentes instrumentos de evaluacion: observacion, cuestio-
narios, entrevistas; para determinar las potencialidades y
limitaciones de los estudiantes en el aprendizaje conteni-
do informatico.

Desde lo cognitivo determinar habilidades referentes a
la resolucion de problemas (aplicar procedimientos heu-
risticos), esto implica precisar elementos heuristicos que
faciliten la busqueda de vias de solucion a problemas;
ademas conocimientos previos, estrategias de aprendi-
zajes y habilidades en la manipulacion de la herramienta
informatica.

En el aspecto afectivo la actitud de los estudiantes hacia
el aprendizaje, su motivacion a partir de sus experiencias
y vivencias de diferentes situaciones de aprendizajes que
permite orientar y sostener la actuacion de los estudian-
tes en la resolucion de problemas.

Precisar otros componentes que implican a los estudian-
tes en la resolucion de problemas, la independencia,
creatividad, cooperacion, autorreflexion. Por tanto, el
diagndstico de los estudiantes se dirige a conocer su es-
tado real, en cuanto a posibilidades cognoscitivas, afec-
tivas y valorativas, al afrontar las diferentes situaciones
de aprendizaje durante la resolucion de problemas con el
uso de herramientas informaticas, y sus potencialidades
y limitaciones para incrementar paulatinamente las exi-
gencias de estas situaciones. Este diagnodstico no puede
limitarse al inicio de la asignatura, del curso escolar o de
cada unidad; tiene que tener caracter permanente, para
comprobar cémo tiene lugar la transformacion del conoci-
miento y los comportamientos de los estudiantes a través
del proceso de resolucion de problemas con el uso de
herramientas informaticas.
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Segunda etapa: Planificacion del proceso de activacion
intelectual.

Esta etapa tiene como objetivo: determinar los objetivos
y contenidos, asi como métodos, tareas de aprendizajes,
estrategias de aprendizajes a emplear.

En esta etapa se proyecta, organiza y dirige el apren-
dizaje para la asimilacién del contenido informatico, al
tiempo que potencia el desarrollo de la capacidad para
resolver problemas, en estudiantes del nivel educativo
Preuniversitario. En este proceso resulta significativa la
diversidad del trabajo en el aula, en el que resulta esen-
cial adecuar las acciones de orientacion a las necesida-
des del estudiante y el grupo, desde una perspectiva del
trabajo colaborativo mediado por las interacciones estu-
diantes-profesor-herramientas informéaticas.

En esta etapa, se organizan componentes didacticos y
metodoldgicos para favorecer el aprendizaje, a través del
empleo de estrategias de aprendizaje como el aprendi-
zaje basado en problemas, utilizar enfoques didacticos,
como el enfoque del problema base; desde el predominio
de las actividades practicas en la clase.

Se promueven espacios de interaccion que condicionan
la actuacion eficiente del estudiante en su aprendizaje,
proporcionandole multiples posibilidades de descubrir y
construir el contenido informatico, a través de métodos,
estrategias y procedimientos heuristicos en la solucién de
problemas, que propicien construcciones significativas,
desde una comprension integral del proceso formativo,
a partir de una perspectiva colaborativa, mediado por el
uso de herramientas informaticas.

Para el desarrollo de esta fase se proponen las siguientes
acciones:

» Determinar los objetivos y contenidos del programa.

Precisar y fijar las metas y propésitos a alcanzar por los
estudiantes, tomando como referencia los objetivos del
programa. Al determinar los objetivos de las clases, se
realiza un analisis cuidadoso del diagndstico de los es-
tudiantes. Es preciso ademas que el profesor tenga un
pleno dominio del contenido.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Informatica, tiene entre sus objetivos, resolver problema-
ticas de la escuela y la comunidad a partir del empleo efi-
ciente de las diferentes herramientas informaticas para la
creacion, edicion y el mantenimiento de bases de datos;
relacionadas con la conservacion de la naturaleza, la pre-
servacion de la vida y el entorno, poniendo de manifiesto
una cultura laboral, tecnoldgica y econémica expresada
en habitos de trabajo en dependencia de las potencia-
lidades y capacidades del estudiante, manifestandose

una cultura laboral, tecnoldgica y econémica expresada
en habitos de trabajo. En las clases se formula un objetivo
integrador que enfatice en el caracter productivo de la
apropiacion de los conocimientos y de la solucién de los
problemas planteados.

Los objetivos se formulan de forma clara y precisa, expre-
sando en términos de aprendizaje 1o que los estudiantes
pueden hacer realmente en un tiempo disponible y bajo
las condiciones en que se desarrolla el aprendizaje, que
refleje la habilidad en la resolucién de problemas, la for-
macion de valores y actitudes y el desarrollo intelectual
del estudiante, tratando de lograr una dinamica de activa-
cién que comprometa a los profesores y a los estudiantes.

Una correcta formulacion del objetivo permiten al pro-
fesor determinar un sistema de conocimientos y habili-
dades que proporcionan resolver problemas de la vida
cotidiana, la escuela y su entorno social a partir del em-
pleo eficiente de las diferentes herramientas informaticas
para la creacion, edicion y el mantenimiento de bases de
datos, que permita utilizar de manera creadora las tec-
nologias de la informacion y las comunicaciones como
medio de aprendizaje, en correspondencia con su nivel
de desarrollo y particularidades individuales.

En esta unidad el estudiante se apropia de un sistema de
conocimientos que permiten manipular eficientemente las
herramientas en la creacion de bases de datos para dar
solucion a probleméticas diversas; contribuir a una con-
cepcion cientifica del mundo y a la realizacion de un ana-
lisis critico de la informacion. Es importante el desarrollo
de actividades practicas donde el estudiante desarrolla
habilidades fundamentales para la edicion y el manteni-
miento de las bases de datos.

» Precisar los métodos de ensefanza para la resolucion
de problemas con el uso de herramientas informaticas.

Para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendiza-
je activo y consciente se emplean distintos métodos de
aprendizaje para propiciar el procesamiento de informa-
cién con diversos codigos, en particular de orden audio-
visual e interactivo en el desarrollo de trabajos investi-
gativos, tareas extraclase, actividades independientes y
en la solucion de problematicas diversas; de forma que
se contribuya a una concepcion cientifica del mundo y a
la realizacion de un andlisis critico de la informacion. Se
combinan ademéas método heuristico, elaboracion con-
junta; estos deben mantener motivados a los estudiantes
por la busqueda de la informacion. En el proceso de en-
sefianza aprendizaje de la asignatura Informatica, desde
la perspectiva heuristica, conduce a potenciar niveles
superiores de desarrollo del pensamiento creativo de los
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estudiantes en el proceso de resolucion de problemas
con el uso de herramientas informaticas.

En este sentido, se manifiesta, como proceso de busque-
da, emision de hipdtesis, razonamientos, disefio de estra-
tegias, comprobacion de la solucion, emision de juicios.
A través de las operaciones del pensamiento penetran
en la esencia del problema hacia la busqueda de solu-
cion, de acuerdo al nivel de complejidad. En ese sentido
transitan del andlisis a la sintesis; al propio tiempo rea-
lizan abstracciones, generalizaciones y comparaciones;
de esta forma los estudiantes manifiestan formas flexibles
del pensamiento I6gico a partir de la aplicacion de la 16-
gica de programacion, los procedimientos algoritmicos y
la utilizacion de la busqueda heuristica en la creacion de
aplicaciones multiplataforma, que solucione problemas
de la escuela y la comunidad.

En este proceso se establece un clima psicoldgico favo-
rable en la clase, donde cada estudiante se siente aten-
dido y en el que la dinamica del grupo se subordina al
crecimiento individual, con la participacion del profesor
que ayuda a pensar y estimula el aprendizaje. Del mis-
mo modo, al terminar cada sesion de clases, el profesor
propone utilizar el método de trabajo independiente para
propiciar la reflexion individual y el debate, de forma que
se contribuya al andlisis critico de la informacion y al tra-
bajo colaborativo en diferentes contextos.

+ Determinar formas de trabajo y organizacion del pro-
ceso activo.
La utilizacion de estas formas de trabajo que propicie la
interaccion reflexiva, la realizacion de preguntas entre
los estudiantes y la cooperacion que estimula el pensa-
miento colectivo en funcion de cada tarea de aprendizaje
orientada; fomentar niveles de ayuda del profesor, el cual
ofrece pautas para la activacion del proceso a través de
preguntas, situaciones de aprendizaje problémico y téc-
nicas participativas entre otras alternativas; la busqueda
y analisis de la informacién, donde la activacion intelec-
tual toma en consideracion las peculiaridades de los es-
tudiantes y plantean situaciones de activacion de acuer-
do con las mismas, de manera que las tareas a resolver
estimulen el desarrollo intelectual; la dinamica del grupo
como alternativas de activacion, en la explicacion, argu-
mentacion y valoracion de los conocimientos adquiridos
y del comportamiento y actitudes puestas de manifiesto.

+ Disenar tareas de aprendizajes contextualizadas para
favorecer el aprendizaje activo.

Las tareas de aprendizajes disefiadas para el desarrollo

del trabajo independiente, trabajos préacticos parciales y

tarea integradoras que se debe desarrollar, tienen que

ser suficientes, variadas y diferenciadas que fomenten el

aprendizaje cooperativo, que propicien la comunicacion,
utilizando la terminologia y simbologia informatica; que
permita expresar de forma oral o escrita, o visual, ideas;
comprender y evaluar textos, lo que incluye comprender
criticas y someter a critica las ideas de otros; para promo-
ver habitos de estudios que le permitan orientarse ade-
cuadamente a partir de su actividad mental, para ejecutar
las tareas de aprendizaje de manera independiente y en
el colectivo, asi como un comportamiento social

Proponer actividades docentes que permitan al profesor
efectuar una constante orientacién hacia el objetivo de la
asignatura Informatica, los objetivos de las clases, para
lograr la motivacion de los estudiantes por el contenido
informatico, aprovechando los esquemas conceptuales
previos de los estudiantes y la problematizacion del pro-
ceso, utilizando como método la resolucion de proble-
mas, para crear el conflicto cognitivo y lograr la socializa-
cion del contenido.

De este modo, el proceso se encauza a potenciar la ac-
tividad cognoscitiva independiente del estudiante en la
resolucion de problemas, mediante el despliegue de ac-
ciones de aprendizaje, a partir de reflexionar sobre sus
propios procesos cognitivos y desplegar un control sobre
la ejecucion de la actividad, desde estrategias para resol-
ver los problemas.

Tercera etapa: Dinamizacion del proceso de resolucion
de problemas con el uso de herramientas informaticas.

Tiene como objetivo: Propiciar una participacion activa,
consciente y reflexiva de los estudiantes en el proceso de
busqueda del conocimiento a través de la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informaticas.

En esta etapa se plantean acciones de ordenar y coordi-
nar por parte del profesor, el ambiente donde se ejecuta
el proceso de aprendizaje vinculado con situaciones rea-
les, que permita la interaccion activa del estudiante con el
uso de herramientas informaticas, para estimular la cons-
truccion y apropiacion de aprendizajes significativos.

La dinamizacion se concibe como la concrecion de los
aspectos dinamicos del proceso de activacion cuyos ele-
mentos se van considerando desde la planificacion, has-
ta alcanzar su materializacion en esta fase ejecutiva.

Para el desarrollo de esta etapa el profesor tiene en cuen-
ta las siguientes acciones:

+ Crear las condiciones para la ejecucion de la re-
solucion de problemas con el uso de herramientas
informaticas.

- Motivacion de los estudiantes para aprender.
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- Orientacion del objetivo.

Las tareas de aprendizaje que se disefian para ser apli-
cadas en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura Informatica, se ejecutan en la clase. Para lo-
grar resultados positivos, con respecto al desarrollo de
la independencia cognoscitiva de los estudiantes, el pro-
fesor propicia un ambiente agradable, de comunicacion
y empatia, que ofrezca confianza en las posibilidades
de cada estudiante; emplear diversas formas de orga-
nizar el trabajo: individual y grupal; orientar los obje-
tivos y contenidos que se persiguen en la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informaticas, asi
como las vias o0 métodos, que garantizan la posicion ac-
tiva, protagonica e independiente del estudiante para
construir los significados y sentidos a la solucion de los
problemas.

La motivacion actia como un impulso para realizar la ac-
tividad y en la metodologia propuesta se promueve un
comportamiento activo, reflexivo y comprometido del es-
tudiante; esta motivacion debe promoverse a partir del
planteamiento de situaciones problémicas, elementos
que requieren de una orientacion por parte del profesor,
el cual comunica a los estudiantes elementos heuristicos
a tener presentes para la comprension de la tarea de
aprendizaje, de manera que los motive hacia la necesi-
dad de ésta en la apropiacién del conocimiento, con vista
a resolver los problemas orientados.

Para lograr que en el proceso de ensefianza aprendiza-
je de la asignatura Informatica; la participacion de los
estudiantes sea efectiva debe ser protagonista de su
aprendizaje y el papel del profesor de colaborador, esta
motivacion e implicacion de los estudiantes constituyen
un fundamento eficaz, este conduce a una motivacion in-
trinseca y una participacion consciente del estudiante en
la resolucién de problemas con el uso de herramientas
informaticas. Esta implicacion de los estudiantes se rea-
liza a través de un dialogo continuo, una comunicacion
afectiva entre ellos y con el profesor, lograr autovaloracio-
nes y expectativas positivas con respecto al aprendizaje
que permitan lograr confianza en la obtencién de logros
y éxitos en este proceso y la seguridad necesaria para
esforzarse y perseverar durante el proceso de ensefianza
aprendizaje con el uso de herramientas informaticas.

La orientacién cumple la funcion esencial de lograr la
comprension por el estudiante de lo que va hacer an-
tes de ejecutarlo. De ahi que en esta etapa haya que
propiciar que los estudiantes jueguen un papel activo y
consciente durante la orientacion de cada actividad pro-
puesta. Este propdsito se logra cuando el profesor trabaja

conjuntamente con los estudiantes y los motiva a la bus-
queda propia de manera independiente y con creatividad.

La orientacion significa el paso de los procedimientos in-
teractivos estudiante-herramienta informatica, desde un
plano externo hacia la interiorizacion por parte del estu-
diante, para lo cual el profesor debe garantizar, siguiendo
la l6gica de la planificacion, que el estudiante esté cons-
ciente de que va a aprender, como lo va aprender, con
que va a aprender y para que le sirve lo que aprende.

Es preciso considerar en la orientacion tener en cuenta
el objetivo que persigue y como los estudiantes podran
alcanzarlos; estos no solo garantizan los aspectos cog-
noscitivos que se desean alcanzar en el estudiante, sino
que regulan su aprendizaje. Utilizar situaciones problé-
micas que propicien el enfrentamiento de los estudiantes
a contradicciones para resolver problemas vinculados a
la escuela y la comunidad a partir del empleo eficiente
de las diferentes herramientas informaticas para el trata-
miento al contenido informatico.

A partir de la situacion problémica derivada, orientara el
objetivo de la actividad. La motivacion lograda hasta el
momento debe propiciar que cada estudiante esté bien
claro del propdsito de la actividad. En el objetivo debe
quedar expresado la habilidad que se necesita formar,
asi como los rasgos esenciales de los conocimientos a
través de los cuales se desarrollara la misma y los aspec-
tos formativos que tiene en cuenta el estudiante al inte-
ractuar con diversos codigos (iconografico, audiovisual e
interactivo), desde una perspectiva critica caracterizada
por formas flexibles del pensamiento l6gico: algoritmicos
y heuristicos en la solucién de tareas, en cuyo desempe-
fio se evidencie colectivismo, asertividad, planificacion,
sentido de pertenencia, responsabilidad, perseverancia,
independencia cognoscitiva y autorregulacion.

» Ejecutar de forma activa y reflexiva la resolucion de
problemas con el uso de herramientas informéticas.

El comportamiento activo y reflexivo del estudiante en la
ejecucion de las tareas de aprendizaje que se les propo-
nen, se caracteriza por su implicacion en la busqueda del
conocimiento, segun las exigencias planteadas, para su
adquisicion, utilizacion y la propuesta del intercambio y
colaboracion entre ellos.

Dichas exigencias estaran dirigidas a que los estudiantes
exploren los nuevos conocimientos que necesitan, en la
medida en que al unisono las situaciones de aprendizaje
estimulen su reflexion, la formacion de generalizaciones
tedricas, la revelacion del valor y la formacion del juicio
valorativo sobre el conocimiento que se adquiere, y la uti-
lizacion de este en niveles de complejidad creciente, que
promueva el desarrollo intelectual del estudiante.
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Lograr un ambiente de estimulacion, valoracion del es-
fuerzo, de las realizaciones propias y originales, alentando
el proceso de ensayo y error sin estigmatizar este ultimo.
Asimismo, valorar y estimular adecuadamente los logros
que el estudiante va alcanzando en el desarrollo de sus
intereses y motivaciones hacia la resolucion de proble-
mas con el uso de herramientas informaticas, asi como en
los recursos personolégicos vinculados a la creatividad;
por tanto, el profesor no estimula solo los resultados ob-
tenidos en el proceso de apropiacion de conocimientos.

Emplear los trabajos practicos y tareas integradoras vin-
culados a los contenidos informaticos de la asignatura
para favorecer la interaccion con los elementos de la
comunidad, para determinar en ella diferentes proble-
mas, sus causas Yy la propuesta de estrategias de solu-
cién, todo lo cual exige un alto nivel de independencia y
creatividad.

El comportamiento activo y reflexivo del estudiante en la
ejecucion de las tareas de aprendizaje que se les propo-
nen, se caracteriza por su implicacién en la busqueda
del conocimiento, segun las exigencias planteadas, para
su adquisicion, utilizacion y la propuesta del intercambio
y colaboracion entre ellos. Dichas exigencias estaran di-
rigidas a que los estudiantes exploren los nuevos cono-
cimientos que necesitan, en la medida en que al unisono
las situaciones de aprendizaje estimulen su reflexion, la
formacion de generalizaciones tedricas, la revelacion del
valor y la formacién del juicio valorativo sobre el conoci-
miento que se adquiere, y la utilizacion de este en niveles
de complejidad creciente, que promueva el desarrollo in-
telectual del estudiante.

Durante la ejecucion de las actividades de aprendizaje el
profesor debe propiciar que el estudiante se apropie de
la dinamica del proceso de resolucion de problemas; de-
sarrolle las acciones cognoscitivas propuestas para cada
problema; emplee estrategias que le permitan activar sus
esquemas cognitivos e interrelacionar los factores psi-
cologicos, didacticos y de interaccion con herramientas
informaticas que garantizan el desarrollo de su indepen-
dencia cognoscitiva. La ejecucion garantiza el desplie-
gue de los procedimientos propuestos ya aprendidos por
los estudiantes en etapas anteriores, a partir de las acti-
vidades planificadas, para que favorezcan el desarrollo
de los conocimientos, las habilidades y los valores como
fundamentos para la reflexion ante la resolucion de pro-
blemas con el uso de herramientas informaticas.

* Determinar acciones y procedimientos para desarro-
llar la resolucion de problemas con el uso de herra-
mientas informaticas.

Para que los estudiantes se apropien de manera activa y
consciente del contenido informéatico a través de la reso-
lucion de problemas con el uso de herramientas informéa-
ticas, en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asig-
natura Informética en el nivel educativo Preuniversitario,
el profesor adopta un papel de colaborador activo en el
proceso de resolucion de problemas, en el cual mantiene
una actitud afectiva en la dinamica del grupo, al sentirse
complice en la busqueda de la solucién, de conjunto con
el grupo de estudiante. Ademas, sus intervenciones ofre-
cen un estimulo para encontrar la solucion a los problemas
planteados, con en el uso de herramientas informaticas.

En el proceso de resolucion de problemas con el uso de
herramientas informaticas es importante el trabajo con el
meétodo heuristico y elementos heuristicos a través de los
cuales se logra la independencia cognoscitiva de los es-
tudiantes; la integracion de los nuevos conocimientos que
asimilan, con los ya existentes; al desarrollo de operacio-
nes intelectuales tales como: analizar, sintetizar, compa-
rar, clasificar, busqueda de relaciones y dependencias, y
consideraciones de analogia; la formacion de capacida-
des mentales generales, tales como: la intuicion, la origi-
nalidad de las soluciones, la creatividad.

En esta direccion, realiza reflexiones para solucionar los
conflictos cognitivos en las diferentes etapas de la reso-
lucion de problemas, en pos de incentivar el desarrollo la
sensopercepcion, la memoria, la atencion, el pensamien-
to, asi como la creatividad en un clima activo y participa-
tivo. De ese modo, favorece la apropiacion de un sistema
de conocimientos que le permite, al estudiante, el empleo
eficiente de las herramientas para la creacion de bases
de datos en la solucién de problematicas diversas, con
la utilizacion del lenguaje de programacion orientado a
objeto, que permita elaborar aplicaciones para multiples
plataformas.

Consiguientemente, se estimula la flexibilidad del pensa-
miento en la soluciéon de los problemas, asi como el ritmo
de cada estudiante y su nivel razonamiento, con atencion
a la zona de desarrollo proximo. Asimismo, el profesor
favorece la expresion personal en los estudiantes, don-
de cada uno opina con libertad sus ideas, con el tiempo
suficiente para ordenarlas, consciente de que su aporte
puede ser aceptado o discutido.

Desde esta mirada, en el proceso de ensefianza apren-
dizaje de la asignatura Informatica en el nivel educativo
Preuniversitario resulta valido el empleo de la estrategia de
aprendizaje basados en problemas, el aprendizaje coo-
perativo, que condiciona el desarrollo de la autoestima en
los estudiantes, en tanto se valora positivamente su pa-
pel y su aportacion dentro del grupo, en correspondencia
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con sus potencialidades. Al propio tiempo, se estimula
la interaccion entre sus miembros, a través de una di-
namica que favorece el intercambio de ideas, juicios y
valoraciones; el planteamiento de problemas que deben
ser resueltos en equipos 0 mediante la discusion grupal y
se estimula la cooperacion para resolver los problemas o
realizar la tarea; proceso que se logra con el despliegue
de los procesos cognoscitivos, al tiempo que se potencia
su desarrollo.

Es importante desarrollar en los estudiantes la capacidad
para reflexionar sobre los propios procesos de aprendi-
zajes; para promover su protagonismo, en fomentar un
aprendizaje significativo al tener en cuenta el nivel de
dominio que posee sobre los conocimientos conceptua-
les, actitudinales y procedimentales. Al propio tiempo le
permite tomar conciencia de sus carencias y limitaciones
tedricas y practicas en torno al aprendizaje informatico.

» Desarrollar situaciones de aprendizaje que permitan la

comprension activa del contenido informatico.
Este momento debe estar caracterizada por una conti-
nua comunicacion entre estudiante —estudiante, profe-
sor — estudiante, a traves del trabajo en grupo. Este sirve
de punto de comparacion al estudiante para evaluar sus
habilidades individuales, ademas de ofrecer diferentes
estrategias de actuacion; entre tanto el grupo puede pro-
porcionar una retroalimentacion mas rica y variada que la
que puede aportar un solo estudiante a otro, enriquecién-
dose el conocimiento y la experiencia de cada miembro
del grupo a través del intercambio de opiniones; asimis-
mo se incrementan las expectativas de cada estudiante
ante el problema. Entre tanto se propone el desarrollo del
pensamiento colectivo, el que influye de manera positiva
en el pensamiento individual.

Por otra parte, crear una motivacion y orientacion hacia el
objetivo, esto es necesaria para una asimilacion sélida de
los contenidos informaticos a estudiar; el estudiante debe
conocer qué grupos de problemas han de ser resueltos
en la clase, y cudles de trabajo independientes, con qué
complejidad, qué conocimientos previos él necesita; el
profesor debe propiciar en sus estudiantes, la toma de
conciencia de los errores cometidos, y sobre todo, sus
causas y como eliminarlas. Lograr que los estudiantes
participen activamente, simultdneamente y lo mas inde-
pendiente posible, proporcionando impulsos adecuados
en cada situacion, sin limitar la iniciativa de estos, mos-
trando lo logrado y lo que falta por lograr.

También surge el sentimiento de emulacion y la ayuda re-
ciproca en el grupo escolar por tanto aumenta el nivel de
cohesion grupal lograndose con esto mayor afectividad

en la realizacion de las tareas, necesitandose menos
tiempo para ello.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Informatica, los profesores desde el punto de vista me-
todologico disefian y planifican actividades de aprendi-
zaje adecuados con los resultados esperados, teniendo
en cuenta las situaciones de aprendizajes y herramientas
informaticas a emplear, ademas de facilitar, guiar, motivar
y ayudar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Cuarta etapa: Control de la apropiacion activa del conte-
nido informatico.

Tiene como objetivo: determinar los logros alcanzados
por los estudiantes en el proceso de apropiacion activa
del contenido informatico a través de la resolucion de pro-
blemas con el uso de herramientas informaticas.

El control esta presente en todas las fases del proceso
de activacion intelectual, en la orientacion, la ejecucion y
no solo en el resultado obtenido como momento final del
proceso, propiciando el autocontrol y la autovaloracion
de lo realizado y prestando los niveles de ayuda nece-
sarios. Con este momento se cierra el ciclo en el cual los
estudiantes demuestran los conocimientos, habilidades,
habitos y valores adquiridos, durante el proceso ense-
Aanza aprendizaje en el nivel educativo Preuniversitario,
se realiza a partir de la comprobacion y la apropiacion
en los estudiantes de los procedimientos interactivos
estudiante-herramienta informatica y la manifestacion de
comportamientos de compromiso y responsabilidad ante
la resolucion de problemas con el uso de herramientas
informaticas.

Para el desarrollo de esta fase el profesor tiene en cuenta
las siguientes acciones:

» Control del aprendizaje activo.

Se establece la evaluacion en funcién de particularizar el
logro alcanzado en la solucién a situaciones vinculadas
con la escuela y la vida cotidiana, en el cual el estudiante
debe sentir de creativa la sistematizacion de la evalua-
cién en cualquier momento de su proceso de aprendizaje
y percibirla como un estimulo corrector al objetivo plan-
teado, lo cual no esta en su nota, sino en los resultados
cualitativos alcanzados.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Informatica, se direcciona la atencién de la evaluacion del
resultado al proceso mismo de aprendizaje y creacion,
estimulando el autocontrol, la autovaloracion y la autoe-
valuacion, como forma de defender el caréacter activo del
estudiante que aprendera a analizar y valorar sus pro-
pias ejecuciones y en qué medida estos responden a sus
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necesidades y expectativas iniciales hacia el aprendizaje
del contenido informéatico.

Se propicia que los estudiantes realicen el autocontrol
a partir de: mostrar como deben realizar la compara-
cién de sus resultados obtenidos, con las exigencias que
satisfacen la solucién del problema planteado; ofrece la
oportunidad de que los estudiantes analicen qué realiza-
ron, como lo ejecutaron, qué le permitio el éxito, en qué
se equivocaron, como pueden eliminar sus errores, que
defiendan sus criterios en el colectivo, reafirmen sus cri-
terios, profundicen y modifiquen; asi como la valoracion
de la actividad de sus compaferos.

En esta etapa se tienen en cuenta aspectos para lograr
el control de la actividad desde: la preparaciéon que po-
seen los estudiantes sobre los contenidos precedentes;
la habilidad que poseen para plantear posibles solucio-
nes al problema; el nivel de aplicacion que pueden reali-
zar de los conocimientos adquiridos a la realidad; el nivel
de creatividad durante el analisis del problema planteado
y la propuesta de aplicacion de los conocimientos a la
realidad.

Sobre la calidad de la generalizacion lograda se levanta
la posibilidad de transferir lo aprendido a nuevas situa-
ciones de aprendizajes. Por ello, la transferibilidad en la
resolucion de problemas a nuevas situaciones de apren-
dizaje requiere acciones y operaciones aprendidas ante-
riormente, sin la necesidad de un nuevo aprendizaje adi-
cional. El profesor evaluard en los estudiantes: el grado de
precision de las acciones y operaciones en la resolucion
de problemas; su comportamiento hacia la resolucion de
problemas y su interaccion con las herramientas informa-
ticas; la rapidez lograda en la solucién de los problemas.

» Propiciar la comunicacion de resultados en las tareas
de aprendizajes.

La socializacion del trabajo desarrollado por los estu-
diantes se manifiesta cuando los estudiantes exponen y
defienden, en el grupo, el trabajo desarrollado en la re-
solucion de problemas a partir del empleo de estrategias
de aprendizaje para la apropiacion activa del contenido
informatico, en el trabajo desarrollado a partir de la apro-
piacion de los procedimientos

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Informatica los estudiantes desarrollan habilidades comu-
nicativas para exponer sus ideas y argumentaciones de
forma coherente y convincente al elaborar y discutir infor-
mes, con un léxico, ortografia y estructuras gramaticales
adecuadas; con el uso de las herramientas informaticas
como medio de ensefianza, asi como el desarrollo de
una cultura tecnoldgica acorde con los avances cientifico
técnico.

Sintesis de los resultados en la aplicacion de la metodo-
logia en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asig-
natura Informatica en el nivel educativo Preuniversitario.

La efectividad de la metodologia para la activacion in-
telectual en la resolucién de problemas con el uso de
herramientas informaticas se comprobé mediante la ob-
servacion a clases, encuestas y pruebas pedagogicas
realizada a los estudiantes. Las principales transforma-
ciones ocurridas en el proceso de ensefianza aprendizaje
de la asignatura Informatica es que se logra una partici-
pacion activa y protagonica del estudiante, alcanzan un
nivel de razonamiento en las diferentes vias de solucion
planteadas, realizan valoraciones y evallan de manera
grupal e individual; se amplia el nivel de preparacion
de los profesores, alcanzandose mejores condiciones
para el desarrollo con calidad del proceso de aprendi-
zaje; se establece el proceso de ensefianza aprendi-
zaje de la asignatura Informatica en el nivel educativo
Preuniversitario, a partir de desarrollar relaciones entre lo
cognoscitivo, lo procedimental y lo conductual; ademas
se logré mayor disposicion de trabajo y motivacion en los
estudiantes, Io0 que conduce a obtener mejores resulta-
dos en la resolucion de problemas con el uso de herra-
mientas informaticas.

A partir de la puesta en practica de la metodologia se
alcanzé que desde el punto de vista cognitivo referida al
conjunto de elementos del conocimiento asimilados por
el estudiante en el desempefio cognitivo se obtiene que
el 86,6% de estudiantes mostraron un dominio adecuado,
efectiva y eficiente referido al conjunto de elementos del
conocimiento asimilados por el estudiante en cuanto a
conceptos, procedimientos informaticos y las habilidades
para interactuar con la herramienta informatica.

En lo referente a la dimension reflexiva reguladora en el
estudio del desempefio intelectual del estudiante, a partir
de su andlisis reflexivo en las tareas de aprendizajes y
la busqueda de estrategias para su soluciéon, asi como
las acciones de control valorativo colectivas e individua-
les acerca del aprendizaje logrado y el conocimiento de
Sus errores se obtiene que 23 estudiantes para un 76,6%
alcanzan un nivel satisfactorio en la determinacion de las
vias de solucion del problema asi como la utilizacion de
los contenidos precedentes para su solucion y una valo-
racion en la ejecucion de la actividad.

En cuanto al aspecto afectivo motivacional relacionada
con obtener informacién acerca de la motivacion del es-
tudiante por el aprendizaje, su autovaloracion, expectati-
vas de aprendizaje y alcance de las relaciones significati-
vas entre lo aprendido y el contexto en que se desarrolla,
se obtiene que 22 estudiantes para un 73,3% manifiestan

Volumen 14| S6 | Diciembre, 2022

555



UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Cientifica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

satisfaccion emocional en la soluciéon de problemas do-
centes, disposicion para solucionar los problemas do-
centes y compromiso con el proceso y resultados en su
aprendizaje.

Por otra parte, se constata en la practica, a través de ob-
servaciones a clases, que en un 86,67 % el docente tiende
a realizar una exploracion del conocimiento antecedente,
a modo de recordatorio, para el necesario diagnoéstico
que ofrezca los elementos esenciales para una adecua-
da activacion intelectual en la resolucion de problemas.
En esta direccion, en el 88,3%, se realiza una orientacion
adecuada para que los estudiantes ejecuten con éxito las
diferentes actividades mediante el desarrollo del pensa-
miento flexible. Se evidencia el predominio de recursos
de aprendizaje orientados al desarrollo del pensamiento
heuristico.

Se revela una preparacion eficiente de los docentes en
un 83,67% para la orientacion y control del trabajo inde-
pendiente de los estudiantes, en correspondencia con
las exigencias formativas, en pos de la sistematizacion
y profundizacién de los contenidos. En correspondencia
con esto, se muestra un desarrollo consecuente en los
estudiantes para resolver las tareas que se asignan, en
tanto se muestran avances en la busqueda de procedi-
mientos o estrategias para aprender y planificar sus ac-
ciones. Lo anterior se manifiesta en las posibilidades para
la reflexion critica y autocritica de lo que aprende, lo que
se produce en adquirir un aprendizaje consciente.

Asimismo, en encuesta realizada se revela que los es-
tudiantes manifiestan sentirse mas motivados por las
clases donde tienen que resolver problemas, el 83,6%
manifiestan que los profesores estan preparados para
impartir las clases de Informatica. El 80,8% plantean que
ya se les comprueban los conocimientos precedentes, y
les ofrecen vias para erradicar las dificultades, esto pro-
voca sentirse activos y preparados de participar de for-
ma consciente en la adquisicion significativa de nuevos
conocimientos.

Por tanto las transformaciones ocurridas en los estu-
diantes esta dada en un mejor aprendizaje alcanzado en
la resolucion de problemas con el uso de herramientas
informaticas, que permitid la busqueda de soluciones a
situaciones de la vida cotidiana y las profesiones por tan-
to se logré en el proceso intercambiar ideas, opiniones,
experiencias y argumentar decisiones a partir del debate,
la reflexion, la independencia de los estudiantes y pre-
valecer la comunicacion entre ellos y con otros agentes
socializadores en el cual se manifestaron como un estu-
diante activo, participativo e investigador, expresado en
sus modos de actuacion, al asumir posiciones criticas,

valorativas vy reflexivas en el proceso de resolucion de
problemas con el uso de herramientas informéticas.

CONCLUSIONES

La activacion intelectual en la resolucion de problemas
con el uso de herramientas informaticas es considerada
como un proceso dinamico y continuo en el cual se esti-
mulan procesos y propiedades intelectuales a partir de
situaciones de aprendizajes donde el estudiante adop-
ta una posicion activa, reflexiva y problematizadora al
emplear las tecnologias informaticas como mediador di-
déctico para la solucion de problemas en funcién de un
aprendizaje desarrollador.

La metodologia propuesta permitié desplegar un conjun-
to de acciones, que se convierten en un recurso metodo-
l6gico para potenciar la activacion intelectual de los estu-
diantes en el proceso de resolucion de problemas con el
uso de herramientas informaticas, permitiéndole a estos
enfatizar en la adquisicion de procesos y estrategias cog-
nitivas, destrezas metacognitivas, en la capacidad para
resolver problemas, y en el aprender a aprender y a
utilizar las posibilidades de aprendizaje que permanente-
mente ofrece la vida.

En el contexto en que se realizd el experimento permitié
validar el propdsito de la investigacion, en tanto se hizo
evidente el perfeccionamiento del proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura Informéatica en el nivel edu-
cativo Preuniversitario, manifestado en el logro de una ele-
vada activacion intelectual en la resolucion de problemas
con el uso de las herramientas informaticas, que propicia
lograr un aprendizaje desarrollador de los estudiantes.
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