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Resumen

En este trabajo se pone a consideracion una propuesta didéctica para la catedra Comunicacion
Hombre — Maquina que forma parte del plan de estudios de la carrera Profesorado en Informatica
para Ensefianza Media. Esta se compone de una transposicion didactica y una propuesta
metodologica.

La transposicion didactica, en lo que se refiere a la seleccion y articulacion de contenidos, se
realiza a partir del andlisis de un conjunto de actividades de las cuales los Profesores de Informatica
participan frecuentemente y en las que se ponen en juego conocimientos tedricos propios del disefio
de interfaces. Asi se logra construir un esquema conceptual que sea relevante y esté estructurado
por tareas inherentes al quehacer del Profesor de Informatica.

La estrategia metodoldgica planteada para propiciar la construccion de estos conocimientos se
estructura a partir de cinco ejes que articulados entre si definen el marco tedrico de referencia para
esta propuesta didactica. Cuatro de ellos estan en referencia a las concepciones de aprendizaje y
conocimiento en las que se fundamenta la propuesta, el quinto plantea la ponderacion del recurso
informatico como soporte didactico en el que se sostiene la experiencia.

Por ultimo intento explicitar los elementos tedricos sobre los que se fundamenta la propuesta
concreta y que trascienden a la misma, de modo que puedan constituirse en marco de referencia y
discusion para la reconstruccion tedrica.

Palabras Claves

Comunicacién Hombre - Maquina, HCI, Propuesta Didactica, Informéatica Educativa, Disefio
Curricular, Propuesta Metodologica.

Justificacion

Revisando la relevancia de incluir contenidos propios de la Comunicacion Hombre - Maquina
en el programa de estudio del Profesorado en Informatica, logro sintetizar su campo de aplicacion
en tres tipos de procesos en los que los docentes de informatica participan con frecuencia. En cada
una de ellos se integran diferentes aspectos que tienen que ver con este campo de conocimiento y
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ponen en juego las construcciones tedricas que el profesor haya elaborado con relacion a conceptos
propios del disefio de interfaces.

Los procesos a los que hago referencia son:

e La seleccion de elementos de software con el objetivo de que sean recurso didactico para
apoyar el proceso de aprendizaje.

e La construccion de herramientas de software, principalmente aplicaciones multimediales y
Web, a fin de contar con recursos didacticos acordes a las particularidades del espacio en
el que se desarrolla la practica docente.

e La construcciéon de aplicaciones multimedia o Web por parte de los alumnos como
estrategia didactica que potencie la estructuracién y reestructuracion de esquemas
conceptuales soportadas en un medio concreto.

El Docente de Informatica participa en la seleccion de diversos elementos de software con la
intencion de integrarlos como recurso didactico en experiencias educativas que €l, en conjunto con
otros docentes disefia, propiciando que se constituya en una herramienta capaz de facilitar,
potenciar e integrar los procesos de aprendizaje.

Esta seleccion esta determinada por diferentes factores relacionados con la propuesta
educativa especifica y el ambito donde ésta tiene lugar. Entre estos surgen con fuerza: las
caracteristicas materiales del equipamiento, las habilidades cognitivas propias del grupo de
alumnos, la logica de la ciencia expresada en contenidos a aprender y su articulaciéon con otros
grupos conceptuales afines, las concepciones pedagogicas e ideologicas de los docentes y el disefio
de interfaz del software.

Tiene especial importancia en estos casos, la seleccion de elementos de software que cuenten
con un disefio de interfaz adecuado. Esto permite descentrar la propuesta didactica, del abordaje de
contenidos instrumentales inherentes al manejo de una pieza de software en particular, a fin de
posibilitar la focalizacion de la atencion en los contenidos que especificamente motivan la
propuesta.

Por otro lado un disefio de interfaz conveniente, actia como colaborador en el proceso de
aprendizaje en la medida en que desde el mismo se articulen, agrupen, jerarquicen e integren
coherentemente los contenidos, conformando un esquema conceptual consistente.

Por lo que es deseable que el futuro Docente de Informatica construya criterios que le
permitan distinguir una interfaz adecuada, para hacer del recurso informatico un recurso
didactico que tenga capacidad de colaborar con los procesos de aprendizaje.

Sin embargo no siempre se dispone de posibilidades de seleccionar elementos de software a la
medida de los requerimientos de las experiencias educativas disefiadas, pudiendo estar esta
dificultad motivada por diferentes situaciones, como por ejemplo:

e Acuerdos institucionales o regionales de contenidos condicionan su seleccion 'y
articulacion, provocando que la obtencidén de un software adecuado sea poco factible.



e Escuelas que no cuentan con recursos economicos suficientes como para adquirir el
elemento de software, o bien, el recurso técnico existente no soporta la ejecucion de los
programas disponibles en el mercado.

e Elementos de software que no se ajustan a las concepciones pedagogicas o ideologicas de
los docentes que intervienen en la ejecucion de la propuesta didactica.

Si el Docente de Informatica participa de la construccion de piezas de software especialmente
disefiadas para su propuesta didactica, tendrd mayores posibilidades de satisfacer los requerimientos
especificos, con una solucion acorde a las caracteristicas del equipamiento con que cuenta la
escuela.

Por otro lado el disefio de interfaz estard mas vinculado al entorno social en el que la préctica
docente tiene lugar, evidencidndose esto en aspectos tales como el lenguaje, las metaforas, la
iconografia y la organizacion del contenido, en vinculacion con los propios de cada comunidad
educativa.

Por lo que es deseable, que ademas de criterios relacionados a seleccion de elementos de
software el futuro Docente de Informatica, elabore modelos de construccion de interfaces y
navegacion, que le permitan desarrollar soluciones de software ajustadas a los requerimientos
de la propuesta didactica.

En tercera instancia el docente puede tomar como opcién metodoldgica transformar al recurso
informatico en una herramienta de construccion. Entonces el alumno se vincularia con el contenido
desde un rol de autor, mas que de lector, y la computadora tomaria relevancia como medio concreto
a través del cual los alumnos se expresan, modelan y estructuran sus construcciones tedricas;
ademas de ser el medio que les permite introducirse en una dindmica de reconstruccion de esos
esquemas de conocimiento.

La construccion de aplicaciones multimediales o Web es una estrategia valida para potenciar
el aprendizaje reconstructivo posibilitando el modelado de informacion y la relacion, jerarquizacion
y seleccion de conceptos, creando un marco que estimula el aprendizaje auténomo, creativo y
critico. Es también un modo de organizar la propuesta didactica entorno de un proyecto concreto
que actiia como estructurante de todo el proceso de aprendizaje.

El docente actia como coordinador de estos procesos de construccion, rearticulando la
propuesta en funcion de la dindmica propia de cada grupo, de los contenidos a abordar y del
desarrollo del proyecto. Este tiene la funcion de acompaifiar a los alumnos en sus aprendizajes
aportando la ayuda necesaria para posibilitar el debate, favorecer la interaccidn inter-grupo e intra-
grupo y evidenciar construcciones inconsistentes.

Asimismo le compete introducir conceptos relacionados al disefio de aplicaciones
multimediales, en particular tanto los vinculados a mejorar la comunicacion a través de diversos
recursos multimediales, como los referidos a esquemas navegacion y modelos de construccion.

Por lo que es deseable que ademas de criterios relacionados a la seleccion de elementos
de software y de modelos de construccion de interfaces y navegacion, el futuro docente
construya esquemas conceptuales relacionados con la coordinacion de proyectos didacticos y
de diseiio de experiencias en las que la construccion de aplicaciones multimediales 0 web se
constituyan en estrategias didacticas.



Entonces este profesor contara con las herramientas necesarias para participar de la seleccion
de recursos didacticos informaticos, lo mas proximo posible a los requerimientos de la experiencia
didactica disefiada, a las posibilidades materiales de la institucion y a las caracteristicas particulares
del grupo de alumnos. No obstante en ciertos casos el vinculo del alumno y el contenido puede
verse dificultado por problemas de integracion que se presenten entre la pieza de software y alguno
de los aspectos sefalados.

En estas situaciones el docente dispondrd de modelos de desarrollo de aplicaciones
multimediales 0 Web como para concretar una solucion mas ajustada en relacion con el contenido y
su articulacion, las posibilidades materiales de la escuela y las caracteristicas expresivas propias del
entorno social en que tiene lugar la practica docente.

También dispondra de las herramientas teoricas para disefiar experiencias educativas en las
que el recurso informatico se constituya en un medio de expresion multimedial en el cual el alumno
formalice, discuta y reformule su construccion tedrica en un soporte concreto.

Todas estas herramientas tienen sentido y estan definidas en funcidn de actividades propias de
la practica profesional del Docente de Informatica por lo que es evidente que estos aprendizajes
seran validos en tanto los esquemas conceptuales construidos sean elementos de referencia para la
resolucion de situaciones problematicas futuras en las que la aplicacion de este conocimiento sea
relevante. Por lo que se procura que estos aprendizajes se integren a las estructuras de conocimiento
previas tejiendo vinculos entre el saber académico y el cotidiano.

Estas construcciones tedricas estan determinadas por factores dinamicos que tienen que ver
por un lado con el desarrollo tecnologico y de conceptos de comunicacion, y por otro con la
diversidad de escenarios en que estas construcciones se pondran en juego. Esta dindmica hace
necesario que los futuros docentes se reconozcan como autores de estas teorias y como autores las
re-escriban adecuéndolas a los cambios de escenario.

Propuesta metodologica

Estructuro la estrategia metodologica a partir de cinco ejes que articulados entre si permiten
definir el marco conceptual de referencia para esta propuesta didactica especifica. Estos ejes son:

e Organizacion de la propuesta didactica en torno de un proyecto que actue como articulador
de los contenidos a abordar y estructurante del disefio de actividades.

e Consideracion del concepto de aprendizaje reconstructivo, como transversal de las
acciones planificadas.

e Concrecion de alternativas de construccion colectiva, como instancias de socializacion y
discusion, que pongan en juego las estructuras cognitivas previas.

e Reconocimiento de los saberes previos como conocimientos validos a explicitar,
reformular y convalidar.

e Ponderacion del recurso informatico como soporte de la experiencia, de manera de incluir
el recurso tecnoldgico, potenciando la construccion del conocimiento.



Es de destacar que el proyecto de aula estructurante de esta experiencia es la
articulacion de los aprendizajes en torno de la construccion de una aplicacion multimedia o
Web en la que se expresan y modelan los contenidos propios del disefio de interfaces.

El desarrollo de aplicaciones multimedia como estrategia de construccion de conocimiento
incorpora el recurso informatico como un medio concreto en el cual el alumno dispondréd de una
gama especialmente versatil para el modelado de informacion. Incorpora como elementos de
modelado, multiples medios audiovisuales que trascienden ampliamente el texto escrito, siendo
quizas mas relevante el aporte dado por la estructuracion de conocimientos en términos de
conceptos hipervinculados. (soporte modelado)

En la concrecion de este producto los aprendizajes se expresan doblemente, por un lado se
explican en forma tedrica: al ser el contenido que muestra la aplicacidon, €sta se constituye en el
soporte concreto en donde los mismos se explicitan y relacionan poniendo en discusion las
construcciones tedricas en elaboracion. Por otro lado se expresan en forma practica: dado que la
construccion de este tipo de productos, integra el campo de aplicacion de tales conocimientos,
constituyéndose en el espacio en el que las conclusiones tedricas se ponen en juego en forma de
praxis.

Se logra asi una relacion teoria — practica, donde las conclusiones obtenidas a través de la
experiencia participan de los procesos de reflexion para la reconstruccion teodrica y éstas en la
definicion de acciones en situaciones concretas.

Este proceso de construccion es un modo de organizar los aprendizajes, en el que los
contenidos se presentan espiralados, vinculados en torno de la construcciéon de un producto
concreto. Este no es un proceso fragmentado sino continuo, lo que favorece la articulacion de los
contenidos en una estructura conceptual uniforme, en vez de parcelada. (soporte dinamico de
construccion)

En la concrecion de este tipo de aprendizaje el grupo de alumnos participa de diferentes
instancias de socializacion y discusion en las que se ponen en juego tanto los saberes previos como
las elaboraciones parciales logradas en este proceso. Estas instancias son un elemento formativo
necesario para la reconstruccion de estructuras conceptuales, previas y en elaboracion, dado que en
las instancias deliberativas se evidencian conflictos entre concepciones, se explicitan e integran en
forma de argumentacion las construcciones tedricas alcanzadas y se establecen relaciones entre
diferentes nticleos conceptuales.

En estas discusiones participan como elementos de referencia la bibliografia propuesta por la
catedra, complementada por textos propuestos por los alumnos y sitios web (soporte de
informacion), estableciéndose asi discusiones entre diferentes autores, entre las consideraciones de
algin autor e implementaciones concretas y entre las conclusiones obtenidas por un autor y a las
que arrib¢ el grupo de alumnos.

Integrando tecnologias de comunicacion a esta propuesta, extendemos el proceso de discusion
mas alld del espacio aulico, en lo que se refiere a momentos en los que esta instancia de
socializacion es posible, como asi también en lo referente a quiénes participan. Es decir que la
discusion se extiende mds alld de instancias presenciales e integra al proceso de aprendizaje a
personas ajenas al grupo. Esto se logra por medio de la implementacion de un espacio de
comunicacion horizontal al que denominamos cuenta colectiva y que resulta util para depositar
construcciones parciales y establecer dialogos. (soporte de comunicacion )



El recurso informatico participa del proceso de aprendizaje potenciando cada uno de los ejes
que estructuran esta propuesta, haciendo de ésta una experiencia de informatica educativa al aportar
diferentes elementos que colaboran y posibilitan su concrecion.

Sintetizo a continuacion las formas en las que la informatica se constituye en el soporte
didactico, siendo el recurso fundamental en el que se sustenta esta propuesta metodologica desde
estas posibilidades que brinda. De acuerdo con ello es:

el soporte de modelado especialmente versatil, que facilita la construccidon concreta de
modelos que explican las construcciones tedricas en elaboracion,

el soporte dinamico de construccion, que posibilita la dindmica de construccion -
reconstruccion concreta de esquemas de conocimiento,

el soporte de comunicacion, que extiende el proceso de discusion mas alla del espacio
aulico,

el soporte de informacion no secuencial y versatil, que enriquece la propuesta
bibliografica de la catedra,

el soporte de administracion de los aprendizajes, que posibilita la toma de indicadores
acerca del nivel y tipo de interaccion que se logra.

Evaluacion

Preveo tres posibles instancias de evaluacion:

Evaluacion de proceso orientada a reformular aspectos del disefio didactico a fin de ir
articulando la préactica en funcién de las caracteristicas del grupo. Esta se realizard a
través de:

o la observacién y registro de los procesos de discusion, realizada por el equipo
de catedra,

o la observacion de la evolucion de la produccion, a cargo de docentes y
alumnos. Este proceso de evaluacion se ve facilitado al estar la produccion
disponible para todos, en todo momento en la cuenta colectiva.

o la toma de indicadores sobre el nivel y tipo de interaccion que se da en la
mencionada cuenta, posibilitado por el soporte informatico.

Evaluacion final orientada principalmente a acreditar los aprendizajes logrados por el
grupo de alumnos y secundariamente a tomar datos que permitan reformular practicas
futuras. Esta se realizard a través de:

o la observacion de que los aprendizajes previstos estén plasmados en el
producto terminado, tanto en lo que respecta al contenido como lo que hace al
disefio de interfaces.

Evaluacion de la propuesta didactica orientada a la revision de la propuesta en
forma integral. Esta se realizard a través de:



o larevision del camino recorrido tanto para lograr la produccién concreta, como
los aprendizajes. Esta fase tiene también el propdsito de ser instancia de
formalizacion de saberes y se transforma en contenido en el sentido en que se
analizan cudles fueron las tareas de coordinacion y el propdsito de cada una.

o la implementacion de una lista de interés sobre topicos vinculados al disefio de
interfaces, donde los alumnos pondran en juego en situaciones concretas fuera
del ambito académico las construcciones teoricas logradas.

Contenidos secuenciados segun posible Eje Problematizador

La seleccion, secuenciacion y estructuracion de contenidos se logra a partir del analisis de los
distintos procesos en los que los docentes de informatica, necesitan poner en juego conocimientos
propios de Comunicacion Hombre — Maquina, para dar soluciéon a situaciones problematicas
especificas.

Presento a continuacion una estructura conceptual, solo a efectos de lograr un agrupamiento
del contenido en algin esquema conceptual, no necesariamente consignados en el orden en que
seran tratados, ni siendo ésta una seleccion completa, ya que esta planteado que se incorporen en la
medida en que son demandados para la concrecion del proyecto de aula. La propuesta es la
siguiente:

Contenidos vinculados a la delimitacion del campo de estudio
o Esquema de comunicacién

o Campo de aplicacion

Contenidos vinculados a la identificacion de una interfaz adecuada
o Estilos de dialogo.
o Principios

o Quias

Contenidos vinculados a la construccion de interfaces.
o Modelos de construccion
o Construccién de aplicaciones multimediales

o Construccidon de Webs

Contenidos vinculados a la construccion de multimedia como estrategia didactica
o Disefo de experiencias

o Coordinacion de grupos.



Conclusiones

Por ultimo intento explicitar los elementos tedricos sobre los que se fundamenta la propuesta
concreta y que trascienden a la misma, de modo que puedan constituirse en marco de referencia y
discusion para la reconstruccion tedrica. De manera tal que se constituyan en aportes tendientes a la
construccion colectiva y horizontal de un marco de referencia para la inclusion de la informatica
como recurso didactico, que colabore y potencie los procesos de aprendizaje en la educacion
superior.

Los elementos que considero logran sintetizar el marco tedrico de referencia para esta
propuesta son:

e la estructuracion de contenidos a partir del andlisis de procesos relevantes a la
actividad del futuro profesional,

e los ejes planteados como estructurantes de la estrategia metodolégica,

e la ponderacion de la informéatica como recurso didactico con posibilidad de potenciar
los procesos de aprendizaje y

e las formas concretas en que la informatica participa como soporte de la propuesta,
contribuyendo a la concrecion de las estrategias disefiadas.
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