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Resumen (representar), organizatr, reestructurar,
evaluar, calcular o realizar alguna accion que

El presente articulo presenta una experienciadyude a la labor cognitva. Las herramientas

curricular de educacién en ambientes virtuales cognitivas permiterrepresentar de una mejor

de aprendizaje, en el contexto de la tutoria de manera el problema o ejercicio que se esté

tesis en la maestria de Informética Educativa. realizando, pueden servir para consolidar

En este documento se muestra la relevancia€squemas preexistentes en el estudiante o

del disefio instruccional en concordancia con ayudarle a interpretar los datos o relacionarlos

enfoques pedagdgicos que lo orienten. El COnotrosy asi resolver un problema.

disefio instruccional esta basado en la

promocién de habilidades cognitivas y el La premisa que sustenta el uso de las Tics en

aprendizaje reflexivo, para ello tanto la €ducacion desde el punto de vista de Jonassen

infraestructura  tecnolégica como las (1994) es otorgarle a las tecnologias el rol de

actividades guardan una estrecha relacion. herramientas cognoscitiva mas que de medios
instruccionales.

Palabras claves Habilidades cognitivas,

experiencias curriculares de educacién a Jonassen (1994) sefiala que los computadores

distancia, herramientas cognitivas. como  herramientas  cognitivas  sirven
fundamentalmente para ampliar, potenciar y

reorganizar las capacidades de los estudiantes
Introduccioén no como simple contenedor o transmisor de
informacion. Jonassen postula ademas que el
rol de la tecnologia desde este punto de vista
permite desarrollar las habilidades de orden

La postura del uso de tecnologias y su _ .
superior especificas que apoyan el desarrollo

integracion al curriculo en este estudio cuyas I ) - diend |
bases tedricas comparte con las propuestas déje ple_n_samlent()l Cm.',co entendien 0 como tla
Jonassen y Dedé, abogan por entender su rol (@nalisis, —evaluacion ~y conexion) e

no cémo transmisores de informacién sino PENsamiento creativo (elaborar, sintetizar e

como desarrolladores de habilidades de orden'Madinar) y el pensamiento complejo (disedar,
superior resolver problemas y tomar decisiones)”

(Beltran, 2004).

Jonassen (2000) afirma que al reconocer que
toda actividad tiene una demanda cognitiva
especifica, para las que los alumnos deben
poder ejecutar en un grado basico o avanzado
las competencias adecuadas. Las herramientai
cognitivas tienen como propdsito abordar y
facilitar tipos especificos de procedimientos
cognitivos es decir, son dispositivos

intelectuales que permiten visualizar

Las herramientas cognitivas guian los procesos
de pensamiento del alumno mientras aprende,
realizando tareas de apoyo sin hacer que el
studiante dependa totalmente de la
erramienta, es decir que se sienta incapaz de
realizar esta tarea sin ella, y menos eliminar la
responsabilidad del alumno sobre su propio
aprendizaje. Una de las criticas sobre los



enfoques constructivistas es que al favorecer lasobre ella. El pensamiento reflexivo es una
actividad de los estudiantes a veces incurrenforma cuidadosa de pensamiento, requiere de
en un activismo desmedidp sin sentido. En  la deliberacion y generalmente de apoyo
ocasiones, los estudiantes al finalizar la externo, por ejemplo de libros, de las
leccidén reconocen la realizacion de actividades computadoras, o de expertos u otras personas.
parciales y no logran explicar la finalidad, su Las computadoras apoyan el pensamiento
funcionalidad, ni su relacion curricular. reflexivo, cuando permiten a las personas
componer nuevos conocimientos, haciendo
En este contexto tedrico, la labor docente seranuevas representaciones, modificando los
la de disefiar escenarios de aprendizaje queaprendizajes.
materialicen una postura respecto del
aprendizaje en el disefio instruccional. Es Los efectos positivos del uso de Tics no sélo
habitual evaluar disefios de ambientes de se restringen a los ambitos del logro de
aprendizaje bajo los cuales subyace la aprendizajes, aumento de la motivacion de los
equiparacion del aprendizaje a la transmision estudiantes, impactos en la metodologia
de informacién, al integrar fragmentos docente, sino que se han comprobado cierto
diversos de informacion. El principio activo de tipo de efectos cognitivos, es decir se pueden
nuestra propuesta de instruccion reside no encontrar efectos positivos sobre el
tanto en la integracion de multiples actividades conocimiento adquirido, el acceso al
planificadas para la interaccion del alumno, conocimiento y sobre la organizacion de los
sino en la promocién del rol agentivo de esquemas de conocimiento.
participar en el contexto, de realizar acciones
que se traduzcan en actividad cognitiva para Perkins (1996) sefala quelds Escuelas
apropiarse de los aprendizajes. pueden ayudar a los estudiantes a ser mejores
pensadores  afiadiendo  deliberadamente
En el capitulo dos, Norman (1993) discute dos tacticas y estrategias inventadas por el
tipos de pensamiento experimental y reflexivo. hombre para organizar su pensamieénto
En el pensamiento experimental "...patterns of (Perkins, 1996, 4). El efecto de las TICS en
information are perceived and assimilated and los marcos de pensamiento se refieren a la
the appropriate responses generated withoutoptimizacion de los procesos de organizacion
apparent effort or delay. Experiential thought y los procedimientos de cognicion.
is essential to skilled behavior. It appears to
flow naturally, but years of experience and Entre los efectos mencionados por Perkins en
training may be required to make it possible” este sentido estan:
(Norman, 1993, 23). El pensamiento
experimental estd relacionado con la a) la creacion de metaforas que le sirven a

experiencias del estudiante en el mundo, los  estudiantes para  analizar,
mientras que el pensamiento reflexivo comprender e interpretar  los
"...requires the ability to store temporary fendbmenos.

results, to make inferences from stored b) La estimulaciébn de diferenciaciones
knowledge, and to follow chains of reasoning que generan nuevas categorias
backward and forward, sometimes cognitivas.

backtracking when a promising line of thought c) Potencian la actividad intelectual.
proves to be unfruitful” (Norman, 1993, 25). d) Potencian habilidades especificas y
El pensamiento reflexivo, requiere una activacion de estrategias como las
discusion mas cuidadosa. Usted encuentra una metacognitivas

situacion, piensa en ella, refleja en e) La internacion de herramientas
conocimiento almacenado, hace inferencias simbdlicas que sirven de herramientas

sobre él, determina implicaciones, y razona cognitivas.



Existen también otro tipo de efectos cognitivos
gue ocurren por el contacto con la tecnologia
como el favorecimiento de las habilidades
comunicativa con rapidez, claridad y eficacia;
ademas de otros efectos cognitivos mas
profundos, como el fortalecimiento de la
generacion de puntos de vista, estrategias de
pensamiento  logico, estrategias meta
cognitivas, de resolucion de problemas.

Las potencialidades de las actividades para
desarrollar habilidades de pensamiento

Actualmente, existe una gran variedad de
tecnologias de la Web 2.0 (Wikis, bloggers,
etc) para ayudar a los alumnos a efectuar
investigaciones, colaborar, revisar sus trabajos
y comunicar sus conclusiones. Los aspectos en
los que se pueden utilizan la tecnologia son los
siguientes:

1. Para presentar problemas importantes.

2. Para aportar recursos y andamiajes que
propicien el aprendizaje de los alumnos
Para brindar oportunidades
retroalimentacion, reflexion y revision, y
Para superar el aislamiento del aula
conectando a alumnos y docentes con los
hogares, la comunidad y el mundo.

3. de

4.

Para presentar problemas importantes en el

aula:
Emplean la tecnologia para fomentar las
destrezas de mejor deteccidn y resolucion
de problemas, por la via de presentar
problemas del mundo real en el aula y
ejemplificarlos en forma realista. A muchos
alumnos les cuesta comprender situaciones
complejas presentadas a través de un texto.
Pero la tecnologia del video, al brindarles
una representacion dinamica de los hechos
que incluye informacion visual y espacial,
les permite formarse modelos mentales mas
precisos de las situaciones, facilitando asi
su comprensién®. Los videos pueden
también incluir muchas escenas disefiadas
para servir de andamios al aprendizaje de
los alumnos.

! Citado por Dede, Chris. (2000. P4g136 a 139) gsiai@n a :
Sharp, Branford, Golman, Risco, Kinzer y Vye 1995.

Resolucion colectiva de problemas

Resolver problemas es parte importante del
objetivo del programa para promover la
comprension de principios profundos o
grandes ideas. Los problemas complejos
también ayudan a los alumnos a apreciar el
valor de trabajar colectivameftga que es
improbable que ningun alumnos pueda
resolverlos solo.

* Internet. Algunos sitios de la Web,
como el American School Directory’s
Challenge Zone http://www.asd.com.
Un ejemplo consiste en explorar
modos de influir en el medio ambiente
para aumentar la poblacion de aguilas.
Se orienta a los alumnos y sus docentes
a investigar determinados topicos
relacionados con este problema. La
Challenge Zone indica otras fuentes de
informacion, como sitios de Internet,
libros y videos. Los alumnos pueden
trabajar juntos para consultar estas
fuentes, escribir ensayos sobre los
topicos mas importantes y publicar su
trabajo en el sitio web, donde veran sus
propias publicaciones y las de otros

alumnos.
Recursos y andamiajes para el aprendizaje
Ademas de presentar problemas
interesantes, la tecnologia suministra

recursos y andamiajes (distintos tipos de
escenarios) para el aprendizaje. En el
aprendizaje basado en proyectos, los
alumnos participan en actividades reales de
su comunidad. Se ha comprobado que las
actividades basadas en problemas sirven de
andamiaje para el aprendizaje de los
alumnos, posibilitando la elaboracion de

proyectos de mejor calidad. Los

estudiantes, en general, prefieren proponer
como tematicas a investigar aquellas que
mejoran su contexto inmediato, ello no

2 Sanchez, J. (2000). “Nuevas tecnologias de
Informacién y Comunicacion” pag. 125



solamente desarrolla habilidades cognitivas  experiencia estimulante para los alumnos y

sino que favorece el compromiso de los los adultos.

estudiantes con el desarrollo de su

investigacion. En resumen en este proyecto en la Escuela
para el Pensamiento, se utiliza las tecnologias
para comunicar situaciones problematicas

Oportunidades para la complejas de un modo que propicia la
retroalimentacion, la reflexibn y la comprension de los alumnos y posibilita la
revision revision, el estudio y la colaboracion

La tecnologia que se utiliza esta disefiada anecesarios para encontrar soluciones a los
efectos de posibilitarles a los alumnos problemas del mundo real. La tecnologia
recibir frecuentemente comentarios Yy suministra recursos y andamiajes que apoyan
evaluaciones sobre sus ideas para de esteel aprendizaje Fomentan la exploracion en

manera, darles la oportunidad de revisar profundidad y ayudan a los alumnos a

Sus conocimientos si es necesario. comprender cosas mas a fondo, brindan la
oportunidad para la retroalimentacion, la
La construccion de comunidades reflexion y la revision y finalmente favorece la

Uno de los principales objetivos del colaboracidon entre los alumnos, los docentes y
proyecto es crear una comunidad de la comunidad.

aprendizaje cuyos integrantes trabajen

juntos dentro del aula y se conecten con El ejemplo descrito sobre la integracion
otros fuera de ella. La tecnologia cumple curricular de las escuelas para el pensamiento
una funcién importante en el desarrollo de donde el uso de la tecnologia permite brindar a
estos tipos de comunidades. alumno una representaciéon dindmica,
La construccion de una comunidad dentro interactiva de los hechos que incluye
del aula: Diversos métodos para difundir un informacién visual y espacial, les permite
sentido comunitario, como por ejemplo, formarse modelos mentales mas precisos de
dividir la clase en grupos de investigacion las situaciones, facilitando asi su comprension,
interdependientes que recurran a otros parabajo unapropuesta pedagogicade trabajo
obtener la informacion que necesiten. Aqui permite desarrollar en los alumnos destrezas
el rol de la plataforma sustenta la de comunicacion, construccion, controversia,
construccion de una comunidad al hacer credibilidad y destrezas sociales,
posible que los alumnos conozcan los caracteristicas propias del trabajo colaborativo.
pensamientos de sus pares, bajo la forma deLas que en conjunto permiten la discusion,
comentarios y preguntas. El caracter defender ideas, Modificar y Buscar soluciones,
asincrénico y permanente de la base deetc. y a la vez estimulan los procesos
datos tiene ciertas ventajas sobre la cognitivos, motivacionales y afectivoda
conversacion oral efimera de la clase tecnologia al servicio de habilidades sociales
tradicional. y destrezas cognitivas.

Se fomenta la construccion de wuna A través de las distintas metodologias
comunidad fuera del aula, entre grupos de implementadas por los académicos permite
alumnos, docentes, miembros de la que los alumnos analicen un problema real de
comunidad, etc., han participado en resolver su entorno, discutan ideas y formular
problemas. Como las tareas son engorrosaspreguntas de investigacion y como resolverlo,
y llevan tiempo, incluso los alumnos que utilizando distintas herramientas tecnoldgicas
actuan como coordinadores de grupos, para trabajar en equipo sobre un tema global
orientandolos. El resultado es wuna (la actividad como centro del proceso de
aprender). Este proyecto permite apoyar en



los alumnos la indagacion reflexiva y guiada a Desde una mirada convergente, puede sumarse
través de proyectos extensos que inculcana los enfoques que privilegian la construccién
destrezas y conceptos complejos y que generancognitiva de los aprendizajes a partir del
productos complejos. Ademas la creaciéon de desarrollo de habilidades de pensamiento y del
un significado colectivo por parte de los producto de la interaccion social vy
alumnos a través de los diferentes puntos decontextualizada en la que ocurre el
vista sobre la experiencia compartidas aprendizaje.
(propuesta pedagdgica de aprendizaje social).

En la propuesta de Utemvirtual se combinan el
Contexto problematico modelo de aprendizaje por descubrimiento

individual y las comunidades de aprendizaje.
Luego de diversas versiones de realizacion dePara dar corporeidad a esta concepcion del
nuestro Magister en Informatica Educativa, y aprendizaje se crea un espacio que permita
una baja tasa de eficiencia terminar se combinar estas instancias, sumadas a
realizaron varios cambios respecto tanto del herramientas que permitan al tutor seguir de
disefio del ambiente de aprendizaje, como del manera clara el avance de sus estudiantes en
disefio instruccional. proceso de tesis.

Del disefio instruccional Mediante la implementacion de una

herramienta que da acceso Yy guarda
A diferencia del desarrollo de otro tipo de histéricamente el proceso de escritura e
habilidades, en el contexto de los ambientes intercambio individual de los estudiantes con
de aprendizajes mediados por tecnologias, essu tutor y a la vez, permite el intercambio de
necesario contar con un disefio instruccional inquietudes entre el docente y los estudiantes
gue permita a los estudiantes la reflexion y la que realizan su proceso de investigacion.
continua progresion de su investigacion.
Basicamente, en educacion a distancia puedenNo obstante, la conviccibn de que estas
manejarse  tres  tipos de modelos herramientas son solo potenciales recursos de
instruccionales que definen una postura del aprendizaje eficaz, hace sumar a esta base el
cémo creemos que los estudiantes aprenden. disefio instruccional. A partir de algunas

matrices que permiten al estudiante establecer
a) Un modelo basado en la instruccion, el cual lineas generales, coherencias logicas vy
bajo la metafora del estudiante como aprendiz, calendarizacion de las actividades entre las
centra en la funcion del docente y los partes de su proyecto, el estudiante comienza
artefactos contenidos en el Ambiente de su trabajo de investigacion.
Aprendizaje (AVA) el aprendizaje.

A partir de un cronograma que va imponiendo
b) Un modelo basado en el descubrimiento pequefias metas para ir completando la
individual, el cual bajo a metafora del alumno investigacion, tanto el tutor como los
como investigador, centra en sus motivaciones estudiantes intercambian avances y
por el aprender y en su persistencia al disefiarcomentarios en plazos de hasta por quince
rutas de aprendizaje la accién de aprender. dias.

c) Un modelo basado en el aprendizaje Paralelamente a ello, dos unidades apoyan el

sociocultural, basado en la metafora de las trabajo:

comunidades de aprendizaje, pone su foco en

las mudltiples interacciones entre los discentes  a) la unidad de seguimiento, quien motiva

y con los tutores. a los estudiantes que se atrasan y a los
docentes a cumplir con los calendarios.



b) La unidad de biblioteca. En este mas diversos temas. La escritura del informe
espacio aparecen orientaciones tanto de de investigacion, en el que intervienen
citacion, como un catdlogo de alternativamente, tutor y estudiante, logra
discursos disponibles y fichados niveles graduales de profundizacion y en el
referidos a las lineas de investigacion hacer y re-hacer se genera un aprendizaje
mas importantes para Utemvirtual. pertinente, quiza proyectable a otras
Asimismo, en esta unidad aparecen actividades de la educacion a distancia.
itemes referidos a metodologias de
investigacion, bases de datos y A modo de conclusion
bibliotecas virtuales. Finalmente, esta
unidad realiza busquedas especificas El papel protagénico del disefio instruccional,
para los estudiantes en etapa de orientado bajo un paradigma pedagoégico

desarrollo de sus tesis. coherente permite aprovechar las
potencialidades de cualquier herramienta
tecnoldgica. Paulatinamente, introducir

actividades en las que el uso de recursos
El impacto en la manera de representar o deprivilegie el aprendizaje reflexivo, nos
reorganizar el pensamiento, luego de la permitira ir evidenciando el real efecto de las
integracion de una herramienta cognitiva, tecnologias, mas alld de su capacidad como
depende no solo de las caracteristicas de éstagsontenedor. El desarrollo de las habilidades
sino del tipo de actividades que hagan uso decognitivas es un desafio, no solo para la
la misma, de la creatividad de los docentes. El educacuin mediada por tecnologias, sino por la
trabajo colaborativo implica para los alumnos educacion en general. Finalmente es
la negociacion de metas, de los procedimientos imprescindible sefalar que los ambientes
de resolucion y del analisis del problema. virtuales de aprendizaje, entrafian mas que una

infraestructura tecnoldgica, son una instancia
Los alumnos deben realizar un trabajo de en la que se potencian aprendizajes que
comprension comun intercambiando dependen de manera dual, de los procesos
argumentos y significados, en fin, una labor individuales y sociales.
metacognitiva.

Las herramientas tecnoldgicas se constituyen
en un ambiente simbdlico de mediacion que
apoya la negociacién de aprendizajes. En este
escenario la intervenciones en los textos que
van produciendo los estudiantes, instaura un
didlogo entre éste y su tutor guia. Incluso la
actividad individual de la reescritura en un
procesador de palabras, genera una revision y
autocritica (actividad metacognitiva) para
mejorar la escritura. La intervencién continua
y el proceso de creacion sostenida en el tiempo
de un texto, mejorandolo, es una evidencia
constructivista de cémo se produce el
aprendizaje.

Habitualmente, se solicita a los estudiantes la
confeccion de diversos textos que de manera
superficial se aproximan timidamente a los
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