—_—

INVESTIGACION EDUCATIVA
Y DESARROLLO PEDAGOGICO

ALCALDIA MAYOR SANTA FE DE BOGOTA D.C.




o008 s

v37.%%

£5%y
23

INSTITUTO PARA LA INVESTIGACION EDUCATIVA Y
DESARROLLO PEDAGOGICO
(IDEP)

INFORME ACADEMICO FINAL

PROYECTO: Un ambiente para la formacidn de competencias en el drea de
la tecnologla y la matemdtica

INSTITUCION: CED VENECIA

CONTRATO: 100 DE 2000

El presente informe académico dirigido a docentes ¢ investigadores da cuenta de todas las
fases de desarrollo de la innovacion y aportes significativos de la misma orientados a
mejorar los ambientes y pricticas de enseiianza/aprendizaje apoyadas con
tecnologias informdticas y de telecomunicaciones, esto es a) Desarrollar en los
alumnos la capacidad para “composicién, descomposicién y estructuracién de un
sistemna, b) que los alumnos desarrollen habilidades cognitivas para programar en
alcanzar metas en su proceso de aprendizaje c) Que los profesores desarrollen la
estructura de representacién de conocimiento de marcos conceptuales en los alumnos
y asi potenciar esta habilidad a través de su implementacién en el drea de la
tecnologia y matematicas d) Que los profesores y estudiantes puedan incorporar las
tecnologias de la informacién al desarrollo curricular de las dreas de matematicas y
tecnologia de la institucion.

Equipo Innovador Institucién Escolar:

HECTOR ALFREDO ROJAS SARMIENTO
LUIS FACUNDO MALDONADO GRANADOS Ph.D.
OMAR LOPEZ VARGAS Ms.C
JAIME IBANEZ IBANEZ
LUIS CARLOS SARMIENTO
CECILIA LOPEZ
GUILLERMO RODRIGUEZ

Por el IDEP: Aurelio Usén Jaeger

Bogotd, Noviembre de 2001 IV\\J ‘ lD(Z‘P

i



TABLA DE CONTENIDOS

MARCO TEORICO
REPRESENTACION DE CONOCIMIENTO
REPRESENTACION DE CONOCIMIENTO A TRAVES DE REDES SEMANTICAS
REPRESENTACION DE CONOCIMIENTO A TRAVES DE ESTRUCTURA DE
MARCOS
APRENDIZAJE COLABORATIVO
COMPETENCIAS BASICAS
LAS ESTRATEGIAS EN LA SOLUCION DE PRBLEMAS
DESARROLLO DE COMPETENCIAS A TRAVES DE MARCOS CONCEPTUALES

MODELO REPRESENTATIVO DE LA INNOVACION
DISENO DE INSTRUMENTOS
DISENO DE GUIAS
ARQUITECTURA DE LAS GUIAS
ARQUITECTURA DEL SHELL
INICIO DE LA INNOVACION EDUCATIVA
SENSIBILIZACION
IMPLEMENTACION DEL MODELQ DE LA INNOVACION EN EL AULA DE CLASE

LA INNOVACION EN TECNOLOGIA
LA INNOVACION EN MATEMATICAS
RESULTADOS DE LA EVALUACION
CALIDAD DE LOS HIPERTEXTOS
SOCIALIZACION

RESULTADOS DE LA INNOVACION

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS



1

MARCO TEORICO

1. REPRESENTACION DE CONOCIMIENTO

A continuacién se indicaran algunos elementos a tener en cuanta en los sistemas
de representacién de conocimiento, teniendo como referencia las teorias
formalmente desarrolladas en el campo de la Inteligencia Artificial y fa Psicologia
Cognitiva.

A principios de los afios 70, en el contexto de la psicologia cognitiva se pilante6
que los modelos de organizacion conceptual humana , basados en nodos y
relaciones de redes semanticas eran adecuadas para abordar el problema de la
representacion de! significado de las palabras y de las oraciones, pero
presentaban serias dificutades para dar cuenta del conocimiento estructurado
correspondiente a tareas cognitivas mas complejas como la percepcion, la
comprensién y el aprendizaje.

El sistema humano de memoria, en el cual, el sujeto en lugar de actuar como un
mero lector o grabador de informacién, la procesa y reprocesa, aplicando
estructuras de conocimiento y generando ofras nuevas para dar respuestas a
otras situaciones importantes de acuerdo al contexto en el que se desenvueive
este.

Los trabajos realizados en ciencia cognitiva (Minsky 1975; Rumbelhart, 1975;
Fillmore, 1975; Bobrow y Norman, 1975,; Schank y abelson, 1975), muestran la
preocupacién sobre los problemas relativos a la representacion del significado, los
aspectos estructurales y procedimentales de la representacion del conocimiento, y
coinciden en que dicha representacién se puede hacer mediante esquemas’
(grafos)

Esquema: Representacién grafica y simbélica de un dominio de conocimiento especifico a través
de relaciones existentes entre estos, esta representacién puede ser atendida solamente a sus
lineas o caracteristicas mas significativas.



Por otro lado, Rumelhart y sus colaboradores consideraron que los esquemas
tienen una serie de caracteristicas esenciales, los cuales los convierten en
poderosos constructos para reprensar el conocimiento. Estas son las siguientes:

a. Los esquemas tienen variables; cuya caracteristica esencial es que la
representacién grafica contiene informacion constante e informacién
variable. La informacion constante es una especie de estructura invariante
y se refiere a los elementos constituyentes que normalmente configuran un
determinado concepto, evento o accion. La informacion variable se refiere
a la capacidad de los elementos constituyentes para adquirir diferentes
valores. Ejemplo: en el esquema de comprar se considera las variables
asi:

= Informacién constante: comprador, vendedor, bienes y dinero.
= Informacién variable: dinero y bienes.

b. Los esquemas son anidados: Para autores como Norman, Rumelhart y el
grupo LNR (1975), todo el conocimiento humano estaria organizado en
esquemas, formando estructuras recursivas donde unos esquemas estarian
anidados dentro de otros. El hecho de que los esquemas estén anidados,
tiene algunas ventajas. Una de las mas notables es que el objeto,
acontecimiento o accién representada por un esquema determinado puede
comprenderse en términos mas generales sin recurrir a la estructura interna
de los elementos constituyentes { relacién de herencia).

¢. Representacién conceptualizada a todos los niveles de abstraccion:
La representacibn del conocimiento debe permitir manipular las
conceptualizaciones de mayor nivel a menor nivel, es decir, desde las
conceptualizaciones mas simples a las conceptualizaciones de mayor
complejidad, en los cuales se encuentran los niveles de abstraccion de
niveles perceptuales basicos, tales como las configuraciones de lineas,
letras, palabras, hasta niveles de conceptualizacidon mas abstractos tales
como teorias e ideologias.

d. Los esquemas representan conocimiento:
La representacién de conocimiento a través de esquemas conileva a la
jerarquizacién de categorias (clases) y por medio de las relaciones de
herencia (sub-clases) se pueden construir sistemas mas estructurados de
representacién; encontrandose que:
1. El conocimiento que representan los esquemas, estan préximos al
conocimientos de caracter enciclopédico que, al de caracter
definitorio.



2. Los diccionarios normalmente se limitan a recoger el significado de
tas palabras, en cambio, los esquemas no son constructos
lingliisticos sino representaciones simbdlicas del conocimiento.

e. Los esquemas son estructuras activas de procesamiento de
informacién: Cada esquema es considerado como una estructura activa de
conocimiento que evallia su pertenencia con los datos seleccionados, que
ajusta los valores de las variables y que envia informacion a otros
esquemas para comprender la informacién recibida. En estos casos, los
esquemas imponen el significado a la informacién captada relacionando
unos datos con otros y de esta forma permitir que este tipo de estructuras
resufte lo suficientemente flexible, como para dar respuestas adecuadas a
un nUmero indefinido de situaciones nuevas.

f Organizaci6én dimensional de la representacién de conocimiento: Los
esquemas representan el conocimiento organizandolo dimensionalmente,
es decir, el conocimiento representado en esquemas recoge las relaciones
existentes entre las partes constituyentes en dimensiones espaciales y/o
temporales. Por ejemplo, el esquema de cara consta de variables: 0jos,
labios, nariz, frente, orejas, etc., estos valores dependen del rostro. Pero
ademas, estas variables estan organizadas en la dimension espacial: Los
labios estan debajo de la nariz, la nariz estd por debajo de los ¢jos, ios 0jos
estan situados en ambos lados de la parte superior de la nariz. Sin esta
organizacién temporal prescrita por el esquema, el resultado de la
representacién de conocimiento no daria lugar a una cara. En otros casos,
el esquema organiza el conocimiento en la dimensién temporal. Recoge ta
relacién secuencial existente entre fas variables (ver grafica no 1.).

ESQUEMA DEL CUERPO HUMANG

cuerpo humano

cabeza tronco extremidades
|
ojos nariz bOTﬂ
I I
labios dientes lengua

Gréfica No 1: Esquema de representacion dimensiona!l del conocimiento (tomado
de Benjamin Sierra Diez, Psicologia e Inteligencia Artificial).



La caracterizacion ofrecida anteriormente, muestra que la representacion de
conocimiento esta ligada al sistema humano de procesamiento de informacién, en
cohsecuencia, se entiende que intervienen diferentes procesos cognitivos.
Juegan un papel primordial en la comprensién ((Brewer y Nakamura, 1984,
Graesser y Nakamura, 1982), almacenamiento de informacion (Alba y Haser,
1983; Brewer y Nakamura, 1984; Graesser y Nakamura, 1982), facilitan el
razonamiento inferencial y representan y organizan las estructuras referidas a las
acciones, La utilizacién de esquemas consiste en cumplir una serie de funciones
que resultan basicas en el desarrolio de procesos cognitivos. Las principales
funciones en las que participa son: Seleccion, abstraccién, interpretacion e
integracidn de la informacion.

Un esquema esta organizado dimensionalmente, por ejemplo, respecto al tiempo,
si sus acciones estan encadenadas unas a otras desde la primera a la ultima. De
igual modo, una categoria estd organizada, por ejemplo, respecto al tamafio
(organizacién del mas pequefio al mas grande). La organizaciéon temporal
favorece la produccién verbal con un minimo de esfuerzo en la bisqueda de
informacién.

2. REPRESENTACION DE CONOCIMIENTO A TRAVES DE REDES
SEMANTICAS.

En las redes semanticas la informacién se presenta como un conjunto de nodos
conectados entre si, mediante un conjunto de arcos etiquetados para representar
las refaciones de instancia, de inclusion y de dominio entre los nodos.

Desde el punto de vista del léxico, las redes semanticas consisten en nodos, que
representan objetos, enlaces, que representan relaciones entre objetos y etiquetas
de enlace que representan relaciones particulares entre los nodos.

La idea principal de las redes semanticas, es que el significado de un concepto
depende de como se encuentra conectado con otros conceptos (ver Grafica No 2).
En los diagramas, los nodos a menudo aparecen como circulos, elipses ©
rectangulos, y los enlaces como flechas que apuntan de un nodo al nodo cola u
otro, el nodo cabeza.
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Gréafica No 2. Red seméntica (tomado de Elaine Rich - Knight. Inteligencia Artificial)

Segin Wiston 1994, una representacién tiene cuatro partes fundamentaies a
saber:

1. Un Iéxico: que determina qué simbolos estan permitidos en el
vocabulario de la representacién. Esta representado por ios nodos y
enlaces en una red semantica.

2. Una estructura: que muestra las restricciones sobre la forma en que
los simbolos pueden ordenarse. En una red semantica, la estructura
la conforman los enlaces que conectan pares de nodos.

3. Parte Operativa: que especifica los procedimientos de acceso que
permiten crear descripciones, modificarlas y responder a preguntas
utilizandolas. La parte operativa corresponde a la perspectiva
cognitiva de los sujetos o lectores que hacen o utilizan la red
semantica para dar respuesta a interrogantes que se desprenden de
esta representacion.

4. Parte Seméntica: que establece la forma de asociar el significado
con las descripciones. Establece a qué nodo le corresponden las
etiquetas y como operan estas entre si.

3. REPRESENTACION DEL CONOCIMIENTO A TRAVES DE ESTRUCTURA DE
MARCOS.

Un marco es una red semantica estructurada contiene un conjunto de reglas mas
especializado. Es una coleccién de atributos, normalmente llamados ranuras con
valores asociados que la describen . Un marco aislado, es decir, independiente,
no suele ser de gran utilidad. En lugar de eso, se construye un sistema de marcos
conectades unos a otros en virtud del hecho de, que un valor de un atributo de un



marco puede ser a su vez otro marco. En la grafica No 3. de describen las partes
que componen un sistema de marcos ( llamados también sistemas de plantillas).

Cada marco representa una clase (un conjunto), y una instancia representa un
elemento de dicha clase (una sub-clase). La relacion es-un , y la refacion
instancia, tienen relaciones inversos que se denominan subclases; el descriptor
es-un quiere decir, que es miembro de |a clase y el de instancia vincula clases y
sub-clases entre si. Las sub-clases heredan los descriptores (ranuras) de la
clase, cambiando los valores de los descriptores en la nueva plantilla.
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Grafica No 3. Componentes de un sistema de marcos o plantillas

Los marcos también llamados plantillas, estén constituidas por descriptores
(ranuras) y valores de descriptores (valores de ranuras). Las plantillas pueden



representarse en notaciéon alternada de rectangulo y ranura. Cada nombre de
plantilla coincide con el de un nodo en el cual se basa. Los nombres asignados a
los descriptores son ios nombres de los enlaces que parten de ese nodo de la
plantilla. El lenguaje de plantilla descriptor y valores de descriptor resulta mas
estructurado y, por ende, mas claro que el lenguaje de nodo y enlaces (redes
semanticas), como se observa en la grafica No 4.
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Gréfica No 4. Red semdntica, transformada en un sistema ds plantilla con descriptores y valores
de descriptores. Tomado de Winston en Intetigencia Artificial)



3.1. Herencia en ia estructura de marcos:

Es la propiedad que tienen las sub-clases (hijos) de tener acceso a nivel de
descriptores (ranuras) por métodos asociativos de una superclase (padre). Una
clase puede heredar las caracteristicas alejadas de superclases en muchos
niveles y muestran el comportamiento de los descriptores en las clases jijas como
una extensién de las propiedades asociadas a las clases paternas. Una sub-clase
puede heredar las propiedades paternas y tener otras mas como atributos propios
de especificidad de cada una de ias clases.

En la formacion de ejempiares de clase se utilizan procedimientos de acceso para
la manipulacién. El constructor de clases elabora una plantilla que puede tener o
no, una superclase directa y tener otros descriptores y tener mas de una
superclase directa. Las relaciones de herencia parten de un nombre de clase, al
cual pertenece un ejemplar (instancia), su salida es un ejemplar que perienece a
esa clase.

E! nuevo ejemplar se conecta de forma automatica a las plantiias de clase
mediante un descriptor (Es_un) del nuevo ejemplar. Los descriptores de éste
ejemplar estan determinados por las superclases de dichos ejemplares. Si una
superclase tienen x descriptor, el ejemplar lo hereda.

Las relaciones de herencia se dan debido a que la jerarquia de clases se remifica
y por tal motivo se debe decidir como disponer dicha jerarquizacién en una lista
ordenada de precedencia de clases como metodologia de trabajo. En la grafica No
5 se ejemplifica las relaciones de herencia en un marco.

3.2. Papeles teméticos en la estructura de marcos:

Las plantillas de papeles tematicos son descriptores que especifican acciones o
identifican objetos. El papel tematico de un objeto especifica las posibles
relaciones del objeto con una o0 mas acciones. Los papeles tematicos hecen
referencia at agente, objeto tematico, instrumento, coagente, beneficiario, etc.

Los papeles tematicos identifican la forma como estes se refacionan teniendo en
cuenta uno de los descriptores (Por ejemplo el descriptor accidn, o el descriptor
objeto tematico, etc). El nimero de papeles tematicos varia de acuerdo con el
nivel de complejidad o completitud del sistema de plantillas que se desea construir
y con el dominio de conocimiento seleccionado.

Algunos ejemplos de papeles tematicos a utilizar se ilustran en la tabla No 1.



'ML'_Jugéddr‘_.:&é_;pé‘ism{f " Bersona - T
i Es_un I-{Hombre_adulto | _ : l Es_un J[ Mamlfero ‘
]Caruinalidad i 624 RN '

[Caramandaa tf 6.000.000.000 | -

1 ‘ altura ‘ H 6.1 ' } S

{mano habil H Derecha J ‘

{ " hatea H 1gual que iamano hébnl]

,;Hombre adutto e R
r Es_un H Persona ] o

]porcentaje de bateoH 0252

[ Sacpe J e

| — c rd Ild d 200000000
[color de unrfome Hﬁ F;" l[ ardinalida || J
Jugador de. campo SR

{ Es_un H ML Jugador do b;é-fsbo! | ML_Jugador de_béisbol
[ Es un || Equtpo |

altura || 510 |

J Cardmalldad ] { 376_ | ] :

[porcentaje de bateo|' - .'-0-.:.;.52. | ',-‘Cardmahdad JT 23 . I

Ilamano del equnpo” 24 |

Pee_. Weé_Reese
| Insiancta lrJugador de campo ]

l entrenador“ - ” l .

[ aiura jj 510 . Brooklyn_Dodgers.

1* batea J 1 Derecha ' | \ 1 InstanccaHML Equipo_ de bé:sbol]
Ipomanmje de_bateo [ 6309 - [ ‘leaﬁo del equfpo“ 24 | . .‘ .
[' equipo ]|§mok&rn.oodgem} "‘rmr_l mm

[ color de umforme ﬂ Azul ' J [ Jugadores l [ Pee Wee Reese t

Gréfica No 5. Sistema de marcos simplificado con relaciones de herencia (tomado de Rich &
Knight. Inteligencia artificial)

Los papeles temético llenos contribuyen a la resolucion de una serie de preguntas
simples sobre las acciones, dando como resultado un analisis semantico y se
convierten el sustento de mecanismos estructurados, capaces de entender las
relaciones entre oraciones individuales, dentro de contextos especificos.
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Tabla No 1. Papeles teméttcos en Ia estructura de marcos.
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Un ejemplo de marco utilizando papeles tematicos se considera con la siguiente

oracion:

La grafica No 6. muestra los papeles tematicos con sus respectivos valores.

Gréfica No 6. Plantilla de papel temético, que perrmte responder a diferentes preguntas.

Carlos y Jaime fueron a fa U.P.N. en transmilenio.

5
éi
-
? o
=
E

Verbo

Agente

Carlos

Coagente

Jaime E

Destino

U.P.N.

Transporle

[[[I

Transmslenlo

I

I_.J |

L

11



4. APRENDIZAJE COLABORATIVO

{as aproximaciones pasivas al aprendizaje asumen que los estudiantes aprenden
recibiendo y asimilando individuaimente el conocimiento, independiente de otros
factores (Johnson & Johnson, 1979; Bouton & Garth, 1983). En contraste, las
aproximaciones activas presentan el aprendizaje como un proceso social que tiene
lugar a través de la comunicacién con otros (Mead,1934). Quien aprende
construye activamente el conocimiento formulando ideas mediante palabras. Esas
ideas se construyen a través de reacciones y respuestas a las de ofros sujetos
(Bouton and Garth, 1983; Atavi, 1994). En otras palabras, €l aprendizaje no séio
es activo sino interactivo.

En particular, el aprendizaje colaborativo o de equipo se refiere a métodos de
instruccién que motivan a varios estudiantes a trabajar en tareas académicas. El
aprendizaje colaborativo es fundamentalmente diferente de la tradicional
transferencia directa o transmisién de conocimiento en una sola direccién en la
cual el docente es la Unica fuente de conocimiento (Harasim, 1990.).

En el trabajo colaborativo, el proceso ensefianza - aprendizaje esta centrada en el
estudiante y no en el docente. El conocimiento es una construccion social
facilitada por la interaccién entre los pares y la evaluacién. Por tanto, ef rol del
docente cambia de transferente de aprendizaje a facilitador de la construccion de
su propio conocimiento por parte de los estudiantes.

Los primeros trabajos se concentraron mas sobre aspectos practicos de la
colaboracién y no sobre aspectos técnicos debido a la falta de tecnologia. Con los
recientes avances en el campo de la LA., especificamente sobre el modelamiento
y diagndstico del estudiante, la representacién del conocimiento y et conocimiento
distribuido, entre otros, se hace posible centrar la investigacién sobre aprendizaje
colaborativo en los aspectos técnicos que se derivan de estos campos.

En el grafico No.7 se muestra un modelo de trabajo colaborativo en el cual
tenemos en un primer nivel los agentes (tres sujetos), cada unc de los cuales
tienen una primer representacion del problema a solucionar. En un segundo nivel,
se encuentra el proceso de negociacion de saberes, donde cada participante
expone y defiende argumentadamente su modelo de solucion de problema para
llegar a la formulacién de una estrategia, producto del trabajo en equipo, orientada
a la identificacién de una metodologia a seguir en la solucion de problema,
llamada nivel objeto, que se encuentra en un tercer nivel. La culminacion de fa
estrategia definida tiene como resultado la solucién del problema, producto del

12



trabajo colaborativo y que corresponderia al nivel cuatro de la gréfica, denominado
resultados.

AGENTES SUJETO No 2]

SUJETO No 1 SUJETO No 3

PROCESO

NEGOCIACION

OBJETO ESTRATEGIAS

RESULTADO SOLUCION DEL
| ~ PROBLEMA

Grafica No. 7. Niveles en el trabajo Colaborativo.

En el trabajo colaborativo se considera que la interpretacion de las
representaciones de conocimiento de otros sujetos, ya sea, a través de palabras,
acciones o producciones entre otras, nos permite aprender de otros sujetos, y a
asi mismo, comprender nuestras propias formas de procesamiento, adquisicion e
incorporacién de informacion. Esta consideracion es coherente con la afirmacion
de que la esencia educativa en el proceso ensefianza — aprendizaje es el
desarrolio de la capacidad mental de los estudiantes.

El proceso de construccion de conocimiento se basa en un plano comunicativo
sobre el cual, se desarrollan habilidades de trabajo en equipo entre los
participantes en contraposicion a los métodos tradicionales de ensefianza de
transmision de conocimiento o de transferencia de informacién y, del aprendizaje
individual al aprendizaje en equipo.
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Basicamente, el aprendizaje colaborativo se refiere a ia actividad de pequefios
equipos de trabajo, en el cual los estudiantes después de haber recibido las
indicaciones del profesor, respecto al trabajo a desarrollar, intercambian
informacién y trabajan en la resolucién de una determinada tarea hasta que todos
sus miembros han comprendido y logrado los objetivos propuestos en ia actividad
a través de la colaboracién. Con esta estrategia los estudiantes recuerdan por
més tiempo los contenidos tratados en clase, desarrollan habilidades de
razonamiento mas estructuradas y de pensamiento critico y se sienten mas
confiados y aceptados por elios mismos y por los demas (Millis, 1996).

El trabajo colaborativo rompe con los esquemas tradicionales del proceso
ensefanza — aprendizaje y quedan a un fado los sujetos pasivos, procesos de
memorizacién y el trabajo individual en la resolucién de problemas (Jonson &
Jonson, 1897), generando los siguientes elementos:

o Cooperacion: Los estudiantes comparten metas, recursos y logros en
donde es claro que uno solo de los integrantes dei grupo no puede tener
éxito a menos que todo el equipo logre los objetivos propuestos. En la
cooperacién se desarrollan habilidades de trabajo en equipo ya que cada
uno de los integrantes se apoya mutuamente en la resolucién de los
problemas y en el logro de las metas.

o Responsabilidad: Los estudiantes adquieren habitos de responsabilidad
de manera individual y en equipo, ya que la mision y la vision del grupo es
alcanzar los logros propuestas en la situacion problematica.

o Comunicacion: Los miembros del equipo de ftrabajo intercambian
informacién, materiales y se colaboran constantemente en el desarrollo de
los objetivos. La retroalimentacion juega un papet importante, ya que
permite negociar saberes en el proceso de solucién del problema,
permitiendo  analizar y reflexionar sobre las estrategias y metodologias
utilizadas para mejorar sus niveles de eficiencia y eficacia de trabajo en
equipo.

a Trabajo en equipo: Los estudiantes aprenden a resolver situaciones
problematicas en grupo; desarrollando habilidades de liderazgo,
comunicacion, toma de decisiones y solucion de conflictos.

o Autoevaluaciébn: Los equipos se autoevaluan  constantemente
determinando que acciones han sido las mas dtiles y cuales no han
reflejado las expectativas de grupo, identificando los correctivos del caso
para mejorar el trabajo y rendimiento del equipo en futuras actividades.
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Grafica No, 8. Elementos presentes en el aprendizaje colaborativo

4.1. Los equipos de trabajo.

Un equipo de trabajo, en el aprendizaje colaborativo, deber ser constituido
cuidadosamente, de tal manera que se pueda generar un ambiente seguro y
estimulante entre sus miembros para llevar a cabo la construccion de
conocimiento. Para darle confianza a los integrantes del equipos de trabajo, debe
crearse un ambiente abierto, de tal manera que los participantes se vean
motivados a especular, innovar, preguntar, comparar ideas y argumentaciones y
negociar saberes conforme van resolviendo las situaciones problematicas.

Los equipos pueden conformarse al azar, o por decisién de los estudiantes o de!
profesor. Los investigadores que han participado en actividades de aprendizaje
colaborativo coinciden en afirmar que los equipos mas efectivos de trabajo son los
grupos conformados heterogéneamente y organizados por el profesor y no por los
mismos estudiantes (Jonson & Jonson, 1999). Para la organizacion de los
equipos, los profesores deben decidir entre otros aspectos, los siguientes:

o Eltamafio de los equipos.

o La duracién de los equipos
u La forma de asignacion de los estudiantes a los equipos de trabajo.

lLa estrategia del trabajo colaborativo esta en oposicién a la tradicional clase de
salén donde los estudiantes asisten a escuchar al profesor, vehiculo a través del
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cual se fransfiere la informacion y conocimiento, aprendizaje reproducido
posteriormente en sus mismas evaluaciones.

4.2. Funciones de los equipos de trabajo.

En el aprendizaje colaborativo la funcién principal de los equipos, es la de resolver
situaciones problematicas. Algunos procedimientos tipicos en la resolucion de
estos problemas y bajo esta estrategia, son (Enerson, 1997):

o Explicacién: Cada equipo expone su formulacion y solucién del problema.

o Invitados: Se invitan a estudiantes de otros cursos para mostrar su modefo
o solucién del problema.

o Discusion: se espera que todos los miembros de la clase discutan y
realicen preguntas sobre 10s modelos presentados.

o Efectividad: Los grupos evallan su efectividad trabajando juntos.

o Reporte: Cada equipo prepara y entrega un reporte de actividades al
culminar el problema planteado.

Los grupos a los cuales pertenecen los estudiantes deben ser, preferiblemente,
pequefios y buscar que tengan sentido de pertenencia y colaboracién. Se debe
hacer énfasis en el consenso, negociacion, desarrollo de habilidades sociates y de
equipo. Aun asi; eventualmente podrian presentarse algunos problemas en la
dinamica de grupo.

En el aprendizaje colaborativo es conveniente propiciar e! conflicto como
dindmica de grupos, ya que es una buena preparacién para afrontar situaciones
similares en la vida profesional o cotidiana. Las habilidades de negociacion son
parte fundamental del proceso ensefianza ~ aprendizaje. Los grupos se vuelven
mas fuertes en la medida en que aprenden a resolver sus propios problemas o
diferencias de pensamiento.
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4.3. Rol del profesor en el aprendizaje colaborativo.

El profesor, en el modelo de aprendizaje colaborativo, es considerado como un
facilitador u orientador del proceso ensefianza -~ aprendizaje. Debe ser
considerado por los estudiantes como un guia que esta al tanto de sus
inquietudes, planteamientos o dificultades que presentan en Ila resolucién de los
problemas.

Para supervisar los equipos de trabajo los profesores deben seguir los siguientes
pasos (Jonson & Jonson, 1999):

o Preparara una ruta por el salén de clase y prever el tiempo necesario para
observar cada equipo y de esta forma garantizar la supervision de los
grupos durante la respectiva sesion.

a Utilizar un registro formal de observacion, enfocandolo al seguimiento de
algunas habilidades en particular para orientar el proceso de aprendizaje en
los estudiantes.

o Agregar a los registros de observacion notas acerca de las acciones
especificas de los estudiantes, si es del caso.

o Guiar a los estudiantes a través del proceso de aprendizaje colaborativo,
requiere que el profesor tome conciencia de su papel de orientador dentro
del proceso, buscando la participacion activa de los miembros del grupo y
observando que se cumplan las metas propuestas.

Trabajar en equipo no garantiza el éxito del aprendizaje colaborativo. Los
estudiantes que van a participar de esta estrategia, tienen como base del
aprendizaje un método tradicional y han sido evaluados bajo esta sistema, por
esto, su concepto de aprendizaje puede chocar con esta nueva estrategia y su
cambio al proceso puede ser lenfo, ya que romper con estas estructuras, es decir,
pasar del trabajo individual al colaborativo y el ser el propic artifice de la
construccion de conocimiento, puede resultar lento y muchas veces dificil.

Generalmente no debe asumirse que los estudiantes pueden trabajar
efectivamente en equipo. Algunos no lo saben hacer. El profesor debe ir
preparandolos y conduciéndolos a través de la nueva estrategia del trabajo
colaborativo desde le primer dia de clase, observandose a largo plazo los
resultados propuestos.
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4.4. Evaluando los aprendizajes.

Las actividades del aprendizaje colaborativo tienen varios objetivos, incluyendo ef
aprendizaje y evaluacién individual de cada uno de sus integrantes ya que el
desarrollo y cumplimiento de las metas impuestas es responsabilidad de todos y
cada uno de los miembros del grupo. La colaboracién y valoracion individual son
dos requerimientos de evaluacion en este proceso de aprendizaje. Esto incluye
participacion en clase, asistencia, preparacién individual y colaborativa entre otras.

El ro! del profesor frente a fa estrategia de aprendizaje colaborativo, es el de
observar y monitorear a los grupos. Visualizar a los equipos de trabajo, le permite
entender la calidad y el progreso en la resolucién del problema y el cumplimiento
de los objetivos. Algunas técnicas disponibles para la evaluacion de equipos son:

o Presentaciones en clase.

n Presentaciones entre equipos.

o Examenes de equipo.

o Aplicacién de los conceptos a otras situaciones problematicas.
o Observaciones de los profesores durante el trabajo en equipo.
o Evaiuar al equipo y a cada uno de los integrantes.

o Colaboracién y contribucion al equipo.

Muchos profesores temen no cumplir con los requerimientos del contenido
curricular al utilizar la estrategia del aprendizaje colaborativo, ya que las
actividades normalmente requieren de mas tiempo que las exposiciones
tradicionales e individuales. Los estudiantes necesitan tiempo para trabajar en
equipo, llegar a un consenso, formular opiniones, presentar informacion y realizar
las respectivas busquedas de informacion. Al principio, mientras aprenden a
trabajar en grupo, los equipos trabajan lentamente. Estos, deben monitorearse
internamente para tomar los correctivos del ¢aso y recibir capacitacion acerca de
la resolucién de confiictos. Una vez que los estudiantes se acoplan al proceso, su
nivel de retencién y de pensamiento critico se incrementa al punto de que pueden
avanzar en el contenido del programa curricular mas rapidamente que en el
proceso tradicional. (Prescott, 1996).
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El aprendizaje colaborativo incluye formas de asegurar la responsabilidad
individual (Felder & Brend, 1994). Los estudiantes que no participan usualmente
reprueban sus examenes individuales.

Ortega Nerey & Otros (2000) lievaron a cabo una innovacién pedagégica titulada
“Disefio de un ambiente de aprendizaje auténomo para el desarrollo de la
cognicion y la metacognicion”, Con esta nueva estrategia metodolégica las clases
“tradicionales”, que regularmente se han llevado a cabo en el aula, tomaron una
nueva vision: se convirtieron en un espacio de trabajo dinamico en el que todos i0s
actores del aprendizaje participaban activamente.

El trabajo colaborativo permitié que los estudiantes, a través de los sistemas
motivacionales {juicios de autovaloracién), desarrollaran estrategias estructuradas
para la solucién de problemas.

Las representaciones individuales del problema, objeto de solucion, como
condicién de entrada, fa expresidn de éstas a sus compaieros, ta valoraciéon de la
representacion de cada participante por parte de los demas, el ejercicio de la
argumentacién asociada a cada representacion o valoracidén y la contrastacion de
representaciones y argumentaciones fueron los procedimientos basicos que
permitieron a los estudiantes llegar a negociar saberes. La negociacién era un
conjunto de decisiones acordadas entre los miembros del grupo que les permitia
estructurar una estrategia de solucién y afianzar el aprendizaje de cada uno de los
infegrantes. La grafica No 9. muestra la dindamica de frabajo de una Unidad
Colaborativa que se trabajé como modelo para llevar a cabo dicha innovacion.
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5. COMPETENCIAS BASICAS

Las competencias basicas, en el proceso ensefianza — aprendizaje, se han
convertido hoy en dia en el eje medular del mejoramiento de la calidad de la
educacién brindada a los estudiantes para su preparacién intelectual. El objetivo
perseguido es la formacién de agentes capaces de aportar y transformar ia
sociedad de acuerdo a su contexto. La incorporacién de las tecnologias de
informacién y comunicacién, se hacen presentes en los escenarios educativos,
contribuyendo al fortalecimiento y desarrollo de las competencias y es de esta
forma que ambientes artificiales, tales como, hipertextos, tutores inteligentes,
juegos (aprendizaje por descubrimiento) y los sistemas expertos entre otros,
aportan de manera significativa al desarrollo de éstas, en el aula de clase.

La educacion se ha preocupado por que los estudiantes sean competenties y
puedan utilizar sus conocimientos, habilidades y destrezas en forma adecuada en
los diferentes contextos en que se desenvuelve como persona y miembro de una
sociedad. E! reto de los orientadores del proceso ensefianza ~ aprendizaje es
buscar mecanismo eficaces para que los estudiantes puedan ejecutar acciones
especificas y acordes sobre contextos particulares a partir de un dominio de
conocimiento especifico.

5.1. Antecedentes

Con el prop6sito de abordar la temética de competencias basicas se retoman los
planteamientos de diferentes investigadores que de una u ofra manera han servido
como marco de referencia. Algunos autores sin haber hablado del término
competencias, brindaron aportes a este tema por primera vez. Podemos citar
como ejemplo a Vigotsky' (1962), quien plantea que la mayoria de las cosas que
el sujeto interioriza y aprende se debe a las relaciones e interacciones con los
demas en un contexto particular. De igual manera, Piaget cita en la psicologla
genética, que el comportamiento del hombre evoluciona por etapas
constituyéndose una cadena de eventos en el proceso de aprendizaje, reconoce ia
importancia de la actuacién del sujeto tanto para interactuar con el medio que lo

! Vigotsky plantea dos conceptos basicos antre otros muchos: a.) Intemalizacién: Este proceso se
refiere a la representacién del mundo externo en la mente de los sujetos (mundo intemo): La
interaccion de! mundo intemo y extemno se hace a través de procesos de pensamiento y ienguaje
en procesos intra e Interpsicotégicos (Relacién desarollo-aprendizaje) b.) Zona de desamolio
préximo: La distancia entre la solucion de un problema que hace e! sujeto y la que hace en
interaccién con el adulto o sus pares.
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rodea como para apropiarse y construir el conocimiento producto de esa
interaccién. Menciona dos procesos fundamentales que posibilitan la construccion
del conocimiento: a). La asimilacién y b). La acomodacién, entendiéndose por
asimilacién, el proceso de adquisicion de informacion y la acomodacién como el
proceso de incorporacién de esa informacién a su base de conocimiento.

Chomsky (1972), fue uno de los primeros en proponer el concepto de competencia
refiriéndose exclusivamente a la parte sintactica, seméantica y pragmética de la
lingliistica. Gardner (1986) propone el desarrollo de ocho inteligencias en el
proceso de construccién de conocimiento en los sujetos: a). Lenguaje, b). Analisis
I6gico, ¢). Representacién espacial, d). Pensamiento Musical, e). Uso del cuerpo
para resolver probiemas o hacer cosas, f). Comprensién de los demas individuos y
g). comprension de nosotros mismos. h). Conservacion del medio ambiente.

Jordan (1987) caracteriza un ambiente que propicia aprendizaje significativo con
base en los siguientes rasgos: a). Utilizar el reto como fuerza conductora, que
caracteriza el logro de metas y objetivos por parte de los estudiantes. b). El error
no es relevante, ya que se orienta al desarrollo de habilidades y destrezas, c). El
aprendizaje se centra en la aplicacién o ejecucion, incorpora la habilidad de hacer
y d). Desarrolla destrezas en la resolucién de problemas futuros, en la medida en
que resuelve los actuales.

Por otro lado, la psicologia cognitiva que estudia los procesos mentales de los
sujetos, se ha preocupado por estudiar los mecanismos internos de los individuos
cuando manipulan la informacién de acuerdo a sus representaciones, creencias o
expectativas en su proceso de aprendizaje, aportando a nivel tedrico y practico un
amplio espectro en investigaciones. Toma como ejes medulares de estudio: a).
Estructuras cognitivas; como la forma en gue los sujetos perciben al mundo que
los rodea, b). Desarrolio de conocimiento; que significa tomar y comprender el
sentido de una situacion, c). Desarrollo Psiquico; como la evolucion intelectual de
fos sujetos, d). La percepcion; que implica la interaccion del sujeto con el medio
que lo rodea e) Esquemas; Son las representaciones mentales de caracter general
y ). Aprendizaje; como el proceso sistematico y organizado para la estructuracion
o reestructuracion de los conceptos de los sujetos.

Los citados autores para realizar sus investigaciones han tomado como marco de
referencia las competencias basicas.
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5.2. Competencias:

Como se ha mencionado anteriormente, uno de los primeros en acuiiar el término
competencia fue Noam Chomsky, quien plantea a través de su investigacion, que
los individuos en el proceso de crecimiento y socializacién interiorizan el mundo
que los rodea. Esta apropiacién es llamada representacion interna de la realidad
dependiendo del contexto familiar, social, cultural y educativo en el que se
encuentra inmerso. De esta manera el individuo actia en el mundo proyectando Io
que ha interiorizado, es decir, define la competencia como la capacidad y
disposicién para la actuacion y fa interpretacion.

Los sujetos actian y se desempefian frente a la solucién de problemas o al
interactuar con otros sujetos de acuerdo con una identidad propia y se vueiven
méas competente en la medida en que sus representaciones internas favorecen
una mejor actuacién en el contexto en el que se desenvuelve. De hay, que el
término competencia se defina como “saber hacer en un contexto particular’.

Torrado (ICFES, 1999) plantea la competencia como un saber hacer o
conocimiento implicito en un campo particular del actuar humano, una accién
situada que se define en relacién con determinados instrumentos mediadores
(Sistemas simbolicos de lenguaje hablado y escrito y las formas de representacion
grafica).

Rocha (ICFES, 1999) define las competencias como acciones que un sujeto
realiza cuando interactua significativamente en un contexto.

Para tener una mejor comprension del tema, es importante precisar los téerminos
que involucran la definicién del concepto competencia:

= Saber: Supone contar con la informacién, el analisis y ia comprension que
se requiere para lograr una representacion mental de la situacion
problematica a resolver.

=» Hacer: Son las actuaciones o desempefios de un sujeto donde proyecta
sus representaciones.

— Contexto: Es el escenario donde el sujeto ejecuta las acciones, incluye el
contenido de dicho escenario (simbolos, instrumentos, etc), asi como
también lo social, o cultural, lo econémico, lo histérico, lo ideoidgico y todas
aquellas connotaciones que lo identifican.

Las competencias basicas segun el ICFES se pueden clasificar en:
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= Interpretar.
= Argumentar.
= Proponer.

Estas competencias son basicamente de tipo comunicativo por la estrecha
relacién que hay entre el lenguaje y el pensamiento. A continuacion trataremos de
explicar la forma de operar de cada una de ellas:

1. Interpretar: Implica establecer relaciones y confrontar los diferentes
significados que configuran un hecho, una lectura, etc., donde el sujeto toma
posicion frente a lo planteado. Para interpretar hay que comprender, tomar
posicién, a la vez, que para proponer, hay que comprender y argumentar.

Interpretar son actos que permiten comprender los significados de algo en sus
diferentes contextos desde ta perspectiva de otros.

2. Argumentar: Capacidad de dar razones coherentemente acerca de las ideas
que se tienen respecto de algo en un contexto de referencia. Es hacer explicito
las razones y motivos que dan sentido a la resolucién de una situacion
problematica. Esta puede hacerse de varias formas:

o Mediante ejemplos. Se ofrecen ejemplos especificos en apoyo de una
generalizacion.

a Por experticia; conocimiento por la experiencia e investigaciones previas
llevadas a cabo de los demés.

a Relaciones de causalidad: Cuando se frata de explicar las causas para que
un hecho suceda.

o Deductivas: Son aqueilos en los cuales los sujetos parten de premisas
generales que se consideran verdaderas, para garantizar la verdad de las
conclusiones.

o Inductiva: Cuando los sujetos parten de casos particulares para llegar a una
conclusién general.

3. Proponer: Su caracteristica fundamental es la creacion, es decir, desarrollar
interpretaciones nuevas. Algunas de las accicnes de proponer son: a).
Formular Hipbtesis, b). Resolver problemas, c). Construir mundos a nivel
literario, d) Elaboracién de alternativas de solucién, €). Creacion de objetos y
méaquinas, f). Critica y refutacién que hace un sujeto con respecto a una
proposicién, entre otras.
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A continuacién se muestran dos mapas conceptuales que tratan de reunir todas

aquellas caracteristicas de cada
Eugenia L. Vasquez (/CFES)).

una de las competencias (elaborados por

LA COMPETENCIA j

J' o

Capacidad

Cue posee

Un estudiante

l Busca

Desarrollar
Habilidades

| Recoteccitn, Anélisls y
L Organtzacion de ia mformacion

Para hacer Comunicacién de informacion e
ideas
Uso I
Planeacién y Organizacion de
I De sus ’ actividades
v ; -
Conocimiento y Habilidades
Capacidad de trabajo en Grupo
Para lograr

Un proposito
determinado

El empleo de kleas y Técnicas
Matematicas

La resolucién de problemas

E! Uso de la Tecnologia

Gréfica No 10. Mapa conceptual de la competencia (Eugenia Leonor Vazquez H.)
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5.3. Formacién de competencias en la innovacion

Ahora plantearemos las diferentes competencias que se pueden desarrollar en la
innovacion educativa, tomando como marco de referencia la representacion de
conocimiento a través de la estructura de marcos conceptiales. Un sistema de
aprendizaje se puede orientar y regular a través de diferentes competencias, las
cuales buscan potenciar en los sujetos sus acciones transformadoras en la
sociedad a partir de un dominio de conocimiento y de la utilizacion de estrategias
en la solucion de problemas. Estas se pueden enunciar asi: (ver grafica No 12):

COMPETENCIAS:

Ty

Grafica No 12. Competencias de un sistema de aprendizaje

5.3.1. Competencias cognitivas

Las competencias en general, buscan desarroltar, fortalecer o imptementar
diferentes habilidades de pensamiento en los estudiantes. A continuaciéon
brindaremos algunos referentes teéricos enfocados hacia las habilidades
cognitivas para la identificacion de las competencias. Estas tienen en cuanta las
teorias formalmente desarrolladas por diferentes investigadores en el area
pedagbgica y se articulan con los planteamientos teéricos hasta ahora
mencionados.

Borkowisky (1990) en sus investigaciones determino tres pasos importantes con
respecto al aprendizaje de los sujetos: 1). Los sujetos desarrollan habilidades
cognitivas para relacionar el conocimiento de la memoria de largo plazo (MLP} con
el conocimiento de la memoria de corto plazo (MCP)., 2) Los sujetos implementan
habilidades metacognitivas para controlar y direccionar su proceso de aprendizaje,
y 3) Los sujetos son responsables de su propio proceso de aprendizaje.
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Por otro lado Brown (1987), plantea el término de “estrategia de aprendizaje” el
cual incluye, generaimente, habilidades cognitivas y metacognitivas. En esta
misma corriente de investigacién Rigney (1978) sugiere como habilidades
cognitivas las actividades tales como: Adquirir, ordenar y seleccionar informacion;
relacionar el nuevo conocimiento e implementacion de la habilidad en su memoria
de largo plazo (MLP).

Brown & Campione (1878) indican que el desempefio en la solucién de problemas
pueden mejorarse ensefiando a los sujetos una serie explicita de consejos y
preguntas metacognitivas que se deben revisar antes de empezar a resolver el
problema; estas indicaciones estan en concordancia con los juicios de valoracion y
la estrategia que tiene que utilizar el sujeto antes de dar solucion al problema.

En diferente literatura sobre aprendizaje y pensamiento, se han acufiado
diferentes términos con respecto a o que se pude definir como “habilidad’,
“estrategia” o “actividad cognitiva” (Manzano y otros (1988)). Para evitar
confusiones respecto a estos términos, en este documento preferimos utilizar el
término habilidades cognitivas para definir las operaciones mentales de los sujetos
cuando se enfrentan a la resolucion de problemas.

Las competencias cognitivas se pueden enunciar asi {ver grafica No 13):

»  ADQUIRIR INFORMACION

.
—» RELACIONES CAUSA - EFECTO -

ORGANIZAR Y SELECCIONAR . |
INFORMACION -~ - |

COMPETENCIA
© COGNITIVA -

DESCOMPOSICION DEL PROBLEMA

' ““RELACIONMCP-MLP.|

A

Gréfica No 13. Competencia Cognitivas
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o ADQUIRIR INFORMACION

Esta habilidad incluye e! manejo de textos y contextos relacionados con los
datos y reglas del problema a solucionar, es decir, {a representacion de
conocimiento a través de marcos conceptuales. La intencionalidad de esta
habilidad es buscar y reunir informacion tendiente a desarrollar el problema e
ignorar aquella informacién que no es relevante.

—o[ DATOS Y REGLAS ]
ADQUISICION DE
INFORMACION
MANEJO DE TEXTO ¥ ]

CONTEXTO

Gréfica No 14, Habilidad de adquisicion de informacion

o RELACIONES CAUSA - EFECTO

Esta habilidad cognitiva esta directamente relacionada con la inferencia logica
que hacen los sujetos. Los datos y las reglas se constituyen en variables del
problema que se deben relacionar para la solucién del mismo. Las inferencias
que de los datos y de las reglas se desprenden son las conjeturas que el
sujeto hace para la solucion del problema. El idenfificar atributos y
componentes, reconociendo la forma en que estos estan relacionados, puede
llegar a reconocer falacias logicas y otros errores, prediciendo y anticipandose
a ciertos resultados que van mas alla de la informacién disponible en el
problema.

_.( INFERENCIAS LOGICAS ]
( ReLActoN causa -eFECTO |— FORMULACION DE
CONJETURAS

——-{ IDENTIFICAR RELACIONES ]

Grafica No 15. Habilidad de relaciones causa - efecto
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o ORGANIZAR Y SELECCIONAR LA INFORMACION

Esta habilidad tiende a clasificar las reglas y los datos representados en las
ranuras y relaciones de herencia, de acuerdo con e! objetivo del problema a
resolver. La intencionalidad de esta habilidad es la de seleccionar fa
informaci6n relevante para solucionar el problema. Con base en los datos y las
reglas del problema, la informacién se puede categorizar cronolégica o
espacialmente segin sea el caso. El identificar atributos, relaciones,
modelos e ideas principales pueden llegar a organizar la informacion a través
de categorias jerarquicas, tendientes a la solucién del problema de una forma
eficaz y eficiente.

SECUENCIALIDAD
CRONOLOGICA

ORGANIZAR Y SELECCIONAR RELACIONES ESPACIALES Y
INFORMACION 1 TEMPORALES

Iy
—h‘ TDENTIFICAR CATEGORIAS |

Grafica No 16. Habilidad de organizar y seleccionar la informacion

o DESCOMPOSICION DEL PROBLEMA

Goel y Pirolli (1992) plantean ia habilidad de descomponer un problema en sub
- problemas segun el grado de complejidad de resolucién de éste. De acuerdo
con el problema a resolver, los sujetos desarroilan habilidades de
descomposicién, descripcién y estructuracion del problema; en este
contexto se entiende e} problema como un sistema. El combinar y conectar la
informacién de cada uno de los sub — problemas, exigen una estructuracion del
conocimiento y asf los sujetos incorporan nueva informacién a su base de
conocimiento, esta se integra y se estructura en la medida en que se va
acercando a la solucién del mismo.

DESCRIPCION DE UN ]
SISTEMA
DESCOMPOSICION DE UN
PROBLEMA EN SUB - DESCOMPOSICION DE UN
PROBLEMAS L SISTEMA l
ESTRUCTURACION DE UN
SISTEMA

Gréfica No 17. Habilidad de descomponer un problema
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o RELACION MCP - ML.P

Para la solucibn de un problema, los sujetos se apoyan en su base de
conocimiento (e.d.), es dicir, en los conocimientos previos que posee con
respecto a este tipo de problemas. Relaciona los datos y las regias con su
memoria de largo piazo (MLP) y asi soluciona la situacion problematica. En
esta etapa, el sujeto puede operar cognitivamente a través de la comparacién
del problema y su base de conocimiento por medio de metaforas, analoglas o
equivalencias.

CODIFICAR - ALMACENAR
INFORMACION
RELACION MCP - MLP ANALOGIAS
: RELACIONES DE METAFORAS

[ COMPARACION

EQUIVALENCIAS

Grafica No 18. Habilidad de relacionar la MCP - MLP

5.3.2. Competencia Colaborativa

Esta competencias se basa en el trabajo colaborativo de los sujetos en la solucion
de problemas especificos, donde se media con la negociacion de saberes. El
conocimiento es una construccion social facilitada por la interaccién entre los
pares. Esta competencia genera en los estudiantes la construccion de su propio
conocimiento y el trabajo en equipo.

SUJETONo 1 [;UJETO No2 SUJETONo 3

SOLUCION DEL
PROBLEMA

Grafica No 19. Competencia colaborativa
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5.3.3. Competencia Metacognitiva

Esta competencia genera en los estudiantes una conciencia de la actividad mental
propia, monitoreando y evaluando su propio proceso de aprendizaje en la medida
en que resuelve ciertas situaciones problemaéticas, refiriéndose al conocimiento
que el sujeto tiene sobre sus propios procesos cognitivos y estados tales como la
memoria y la atencion.

»  MONITOREO I
EVALUACIGN I
CONOCIMIENTO
DEL SUJETO
» MEMORIA I

ATENCION

Gréfica No 20. Competencia metacognitiva

5.3.4. Competencia Tecnoldgica

Esta competencia se refiere al desarrollo psicomotriz del estudiante a ia hora de
hacer operativa la solucién de un problema de tipo tecnol6gico o de un problema
de disefio. Esta directamente relacionada con la elaboracién de materiales y la
manipulacién de instrumentos ¢ maquinas que le permitan resolver eficiente y
eficazmente ciertas situaciones problematicas.

DISENO I

MANIPU LACIOID

CONSTRUCCION

TECNOLOGIA

i
Gréafica No 21. Competancia tecnoldgica

El desarrollo de estas competencias en los estudiantes conlleva a ia generacién
de estrategias fuertes en la solucién de situaciones problematicas en contextos
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especificos, permitiendo que el éste obtenga éxito en su aplicacion cuando se
enfrente a este tipo de situaciones.

Para el desarrollo de las competencias, anteriormente descritas, se propone un
modelo estructurado que puede llegar a potenciar estas habilidades basicas
(Interpretativa, argumentativa y propositiva), ya que estan vistas desde una
perspectiva holistica y buscan preparar sujetos capaces de transformar el medio
que los rodea a partir de un dominio de conocimiento especifico.

6. Las estrategias en la solucién de problemas:

Merrii & Tensién, consideran que las estrategias cognitivas tienen tacticas
mentales para atender, organizar, elaborar, manipular y recuperar el conocimiento,
incluyen tacticas de aprendizaje y comprenden en general:

o Andlisis de los requerimientos de la tarea de aprendizaje.
o Analisis de la propia habilidad para ejecutar dicha tarea.
o Elegir o inventar una estrategia apropiada y explicarla.

o Evaluar su efectividad e incluir modificaciones.

El aprendizaje de los sujetos se ve afectado por el uso o sugerencia de
habilidades y estrategias tanto cognitivas como metacognitivas, ya que procesos
mentales basicos como la atencién, observacion y discriminacion se traducen y
potencian en fa elaboracién, generacién, organizacién, integracion y evaluacion de
informacién tendientes a su resolucién. La utilizacién de estrategias fuertes se
pueden implementar en la medida en que estas se han estudiado, estructurado y
codificado, almacenandolas en la memoria de largo plazo MLP de cada sujeto.

La sugerencia de estrategias a los sujetos es un componente que se tiene en
cuenta en la innovacion, la intencionalidad de estas es la de contrastarla con la
estrategia planteada por el grupo y asi cada sujeto podra afinar una estrategia
fuerte en la solucion del problema, la cual es generada e incorporada por los
sujetos a su base de conocimiento a través del trabajo individual y colaborativo.

A continuacién se esbozan de una forma general las estrategias cognitivas para el
procesamiento de la informacion en los sujetos. Estas se tuvieron en cuenta en
cada una de las guias de acuerdo con el area de dominio de conocimiento
especifico y teniendo en cuenta la intencionalidad de las habilidades desarrolladas
en las mismas.
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Observar. Es dar una direccién intencional a nuestra percepcién, esto implica
entre oftras cosas, atender, fijarse, concentrarse, identificar, buscar y encontrar
datos y reglas o aquellos elementos que han sido involucrados en el problema.
Es dar una mirada al problema para ubicarse y tener un marco referencial de
partida.

Analizar: es destacar los datos basicos del problema, implica también
Comparar, subrayar, distinguir, resaltar aquella informacion relevante para
resolver el problema.

Ordenar: es disponer de forma sistemética un conjunto de datos, a partir de un
atributo determinado, ello implica también, reunir, agrupar, listar, seriar.

Clasificar. es disponer un conjunto de datos por clases o categorias, o
también, jerarquizar la informacién.

Representar: Es la representacion que se hace el sujeto del problema, se
explicita mediante la simutacién, graficacion, reproduccion.

Memorizar. es el proceso de codificacién, aimacenamiento y reintegro de un
conjunto de datos a ia base de conocimiento del sujeto, este hecho supone
también, retener, conservar, archivar, evocar, recordar.

Interpretar: es la atribucién de un significado personal a los datos contenidos
en la informacién del problema, interpretar es desarrollar, razonar, argumentar,
deducir, explicar.

Evaluar. es valorar y validar diferentes estrategias en el proceso de solucion
del problema, esta habilidad implica tareas como examinar, criticar, estimar,
juzgar. En esta etapa el sujeto opera criticamente sobre el objetivo del
problema y la posible solucion del mismo.

El desarrollo de estrategias fuertes en la solucién de problemas, por parte de los
sujetos, generan autonomia en los procesos internos de procesamiento de la
informacion cuando se enfrentan a situaciones problematicas.

Sternberg (1990) en su modelo de inteligencia, propone que los sujetos planean
lo que haran, se autorregulan monitoreando 1o que estan haciendo y evalian o
que hicieron. Esto contribuye a tener una mayor eficiencia y eficacia en el
procesamiento de la informacién. La autovaloracién se lleva a cabo tanto al
comienzo como al termino de la solucién del problema. La metacognicion en los
sujetos se va mejorando en la medida en que los sujetos avanzan en su proceso
de aprendizaje.
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Los sujetos, al estar atentos a sus procesos de almacenamiento y recuperacion de
informacion, aplican estrategias de forma autbnoma para procesar informacién con
éxito y asi, afinan estrategias fuertes en la solucion de problemas.

7. DESARROLLO DE COMPETENCIAS A TRAVES DE MARCOS
CONCEPTUALES

Representar un conocimiento, mediante la metodologfa de marcos conceptuales,
requiere de varias etapas, etapas que van desde la buisqueda de la informacion
precisa hasta disefiar un esquema que exprese claramente los conceptos, las
relaciones y propiedades de cada uno de los nodos. No es posible hacer una
buena representacién de un tema, usando fos marcos conceptuales, si no se tiene
un dominio de conocimiento verdaderamente significativo de éste.

Un estudiante, entrenado en la representacion del conocimiento por medio de los
marcos conceptuales, estd en capacidad de desarrollar todas las competencia
basicas que plantea el Icfes, como la interpretativa, ya que este trabajo exige
tener una comprensién del tema muy clara y concreta, por 1o tanto, se convierte en
un fuerte factor motivacional, para que el estudiante procure interpretar
cuidadosamente, todas y cada una, de las oraciones que conforman un texto, o la
informacion que le es presentada en graficos, esquemas o imagenes. o, la
Argumentativa, donde el estudiante tiene que dar razén del por qué plantea una
representacion, del por qu{e un nodo es una instancia y no un componente, del
por qué una propiedad es heredada o no, © por qué un nodo se conecta o no con
otro. En la Propositiva, cuando un estudiante realiza una representacion, esta se
convierte en una creacion de él una solucion al problema de representacién de
conocimiento que tenia y ésta es una forma de proponer su solucién.

El trabajo con marcos conceptuales, al igual, permite desarroliar en el estudiante
habilidades como:

= Budsqueda y Recoleccién de la informacién. La primera tarea, que se
presenta en un trabajo con marcos conceptuales, consiste en identificar el
objeto tematico para luego buscar la informacion precisa a cerca de este; de
tal forma, que el estudiante pueda hacerse una buena representacion mental
de dicho objeto temético, primeramente como un todo y luego de cada una de
sus partes o instancias. Ademas, debe contar con unos conceptos precisos de
cada uno de los términos que alli se manejan.
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= Organizaciébn de informacién. Una de las claves para realizar una buena
representacién de conocimiento, por medio de los marcos conceptuales,
consiste el la organizacién de la informacion, la clasificacion de esta y la
eliminacién de la que no serd usada, con el fin de permitir que el trabajo
posterior sea efectivo.

= Andélisis de Ia informaci6n Es importante que en este trabajo la informacion
sea sometida a un cuidadoso andlisis con el fin de identificar clases y
subclases; instancias, atributos o ranuras y establecer relaciones entre ellos.

= Composicién y descomposicion de un sistema. Ei trabajo con marcos
conceptuales exige nos solo el andlisis de un tema como un todo sino que
ademas requiere mirar cada una de las partes con todas sus particularidades y
relaciones, pues este pude llegar a generar otro sistema de marco. A su vez un
tema representado mediante marcos conceptuales puede considerarse como
una subclase de otro sistema macro.

= Identificar relaciones. Seria imposible, lograr una representacién adecuada
de un tema, si no se identifican las relaciones, atributos y componentes
existentes entre los diferentes elementos en que se descompone un tema y las
propiedades de cada uno de los nodos.

7.1. COMPETENCIAS EN MATEMATICAS

El concepto de competencia, no esta asociado a la competitividad, sino mas bien,
a capacidad del sujeto para adaptarse y actuar dentro de la sociedad y en el caso
de las matematicas, cuando hablamos de competencias basicas, nos referimos a
las habilidades de tipo matematico que un sujeto debe poseer para lograr
desenvolverse en el circulo social que le rodea.

“La necesidad y las posibilidades de desarrollar personas y grupos competentes
para ser ciudadanos integrales en su nucleo familiar, en su cultura y en el planeta
Tierra" (MEN, 1998). Este reto pianteado por el MEN no es nada facil y pensamos
que para lograrto, se debe insistir en la importancia que le deben dar los centros
educatives a la formacibn de alumnos capaces de analizar, criticar
constructivamente y proponer soluciones y razonar a través de la construccion
significativa del conocimiento y de la formacioén para ia vida ciudadana. ldeas que
convergen con la propuesta de una educacién para el desarrollo de las
competencias.{ Torrado 2000)
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El concepto de competencia conlleva implicitamente la idea de un sujeto que
interactda con los demas sujetos en varias situaciones, que utiliza y transforma el
conocimiento para comparar, describir, criticar, argumentar y basicamente para
solucionar problemas de diferente tipo y en diferentes situaciones o contextos que
le permitan actuar autbnomamente en la sociedad.

Educar para el desarrollo de las competencia es permitir la construccion de
conocimientos y habilitar al estudiante para que participe activa y colectivamente
en la creacion de saberes colectivos.

Educar para el desarrollo de las competencias es permitir la construccion de
conocimientos, ia participacion activa y responsable de los alumnos en la toma de
decisiones, la creacién colectiva de saberes, significados y realidades y de un ser
humano, que se desarrolla como tal, a través del encuentro con el otrc y con la
cultura.

En concepto de competencia cambia el sentido de la educacion matematica, area
que tradicionalmente se pensaba y conocia como una serie de temas aislados y
que se centraba en la formalizacién y ia rigurosidad de la sintaxis, donde se partia
de definiciones para llegar a las formalizaciones, sin permitir al estudiante la
construccién de conceptos, el establecimientc de reglas y leyes que permiten la
formulacién de nuevos conceptos y nuevas reglas que finalmente muestran la
aplicacion de ellos en la vida préactica, cotidiana. Al afrontar las matematicas,
mediante una situacion problema, se crea la necesidad de usar esos conceptos en
una situacién concreta y de esta manera de favorece el aprendizaje significativo
de las mateméaticas. Si bien, el énfasis en ia ensefianza ya no se centra en la
formalizacién, la rigurosidad en la sintaxis y la abstraccion y las actuales
concepciones sobre matematica escolar, permiten al estudiante posibilidades de
actuacion y de construccién de significados al enfrentarse a situaciones que le
exijan usar conceptos, establecer relaciones, hacer razonamientos, aplicar
procedimientos y construir estrategias para validar, explicar o demostrar. En este
contexto, conceptos y estructuras mateméticas son recontextualizadas en el
ambito escolar con el fin de propiciar ia formacién de pensamiento matematico en
los estudiantes. (ICFES).

Las competencias basicas en matematica se pueden presentar asi:

= Interpretacion. E| estudiante debe formarse una representacion mental del
problema y para ello, debe identificar los datos y las regias que estan implicitos
o0 explicitos en el problema, buscar la informacién para identificar y dar sentido
matematico al problema, de tal forma, que le permita generar estrategias de
solucidn a la situacion problema en términcs del conocimiento matematico que
ha construido.
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= Argumentacién. Se refiere a las razones, justificaciones, conexiones,
relaciones e inferencias que el estudiante manifiesta en la blsqueda de
solucidbn de una situacién problema o en la justificacién del por qué de la
solucién de dicho problema. En estas expresiones se busca poner en juego las
razones o justificaciones dadas como parte de un razonamiento i6gico,
haciendo evidentes retaciones de necesidad y suficiencia, conexiones o
encadenamientos que le exigen la situacién problema planieada y que se
validan desde lo matematico; es decir, estas razones, justificaciones o por qué
no deben corresponder a una argumentacion desde lo puramente cotidiano,
sino que deben ser razones que permitan justificar el planteamiento de una
solucién o una estrategia particular desde las relaciones o conexiches
validadas en la matematica.

= Proposicién. Se refiere a la habilidad de! estudiante para dar alternativas, no
solo para la solucién de problemas sino para, la bisqueda y generacion de
estrategias que lo lleven a la solucion, !a generacibn de hipbtesis,
establecimiento de conjeturas y deducciones posibles que seleccione como
validas desde el punto de vista de las matematicas, ante las situaciones
conflictivas propuestas.

El ICFES, propone abordar estas acciones desde cuatro ejes conceptuales:
Conteo, Medicién, Variacién, e Inferencia estadistica y probabilidad, que
considera fundamentales al momento de organizar el conocimiento matematico
escolar.

« Conteo: Este eje refiere el recorrido en la construccién del concepto de
numero, concepto asociado inicialmente a la nocién de cantidad y luego como
objeto matematico independiente. Se considera pertinente tomar como nicleo
comin la conceptualizacién de diferentes sistemas numeéricos, con las
operaciones, relaciones y propiedades que han permitido su caracterizacion y
su complejizacion, desde los niimeros naturales hasta los reales, a partir de su
manejo, identificacion y uso.

@ Medicién: Los conceptos que configuran el gje son: medida, métrica, espacio y
todas las relaciones que entre éstos se puedan generar, a partir de las
experiencias con la medida y formas geométricas y las diferentes aplicaciones
de la métrica. Esta idea considera, también, las formas y sus movimientos y las
condiciones invariantes en ellas.

@ Varlaclon: Este eje se configura alrededor del concepto de variable y las
diferentes relaciones entre las perspectivas que lo caracterizan. Esta idea
cubre desde la identificacidn de la variables, en el seguimiento de patrones,
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hasta el analisis matematico, pasando por el uso de las funciones especiales,
hasta la variable como introducclién a la naturaleza variacional del calculo. Al
caracterizar este eje es importante tener en cuenta: el manejo y uso del
algebra; manejo y uso de funcion; lo referente a sus graficas (desplazamientos,
ampliaciones, reducciones) y sus aplicaciones; la solucién y aplicacion de los
sistemas de ecuaciones con dos 0 mas variables, sistemas de desigualdades;
nociones relacionadas con la continuidad y el infinito.

« Inferencla Estadistica y probabilidad. Este eje esta configurado por el
manejo de datos, descripciones y representaciones graficas teniendo en
cuenta los diferentes rasgos que caracterizan los procesos de conteo: arreglos,
permutaciones y combinaciones y conceptos relacionados con la descripcién
de datos: medidas de tendencia central (media, mediana, moda), medidas de
variabilidad (rango, varianza, desviacion tipica)

7.2. COMPETENCIAS BASICAS EN EL AREA DE TECNOLOGIA

Siguiendo con los planteamientos formulados dentro de las competencias
basicas, nos proponemos ahora, identificar el modeio de competencias planteado
en el area de tecnologia para el grado sexto con base en las unidades tematicas y
fa estructura de la representacién de conoccimiento bajo la estrategia de marcos
conceptuales.

Antes de considerar las competencias a desarrollar en el area de tecnologia, se
mostraran algunos planteamientos en torno al érea de tecnologia e informatica. Se
parte de considerar ia tecnologia como sistema’ en el cual se conjugan y articulan
por un lado, los instrumentos como aqguellas herramientas que posibilitan
materializar ideas representadas en planos de fabricacién, y por otro lado, a los
agentes como seres transformadores de su contexto.  Esta posicion permite
relacionar dominios de conocimiento especificos con la manipulacién de
instrumentos para dar respuesta a necesidades sociales concretas.

A partir de estas relaciones se asocian elementos tales como: el conocimiento, los
procesos de produccidn y el contexto socio- ambiental, a saber:

o Conocimiento. Se entiende como el conjunto de saberes que dan razén
del disefio, manufactura y el manejo de los instrumentos y procesos

2 gistema: lo caracterizamos como la conjugacion de varios elementos gue buscan un objetivo comun.
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tecnologicos asociados a teorias, métodos, procedimientos y técnicas que
posibilita la reflexién en torno a una necesidad especifica.

o Disefio. Es un proceso cognitivo que se evidencia en un modelo tedrico,
que da respuesta a necesidades humanas, gestandose la transformacion
de la abstraccién a la concrecion (materializacién).

o Procesos de produccién. Son los procedimientos e instrumentos que
permiten {a fabricacién de un prototipo.

o El contexto® socio-ambiental. En éste se integran tres componentes: el
social, conformado por la interaccion entre los individuos; el ambiental,
conformado por los sistemas naturaies y el Tecnolégico constituidos por
los instrumentos producto del desarrolio cientifico y tecnolégico. Del buen o
mal uso que se haga del tercer componente, se generaran impactos
positivos y negativos sobre los otros dos componentes.

Las anteriores condiciones tedricas sobre tecnologia son las que se proyectan
llevar a cabo en el modelo de la innovacién, con el componente de estructura de
marcos conceptuales. A continuacién se explicaran cada una de las competencias
a desarrollar con los estudiantes de grado sexto:

7.2.1. COMPETENCIAS TECNOLOGICAS

Estas competencias, articuladas con las cognitivas, metacognitivas vy
colaborativas, basicamente comprenden las siguientes etapas:

0 Manipulacién. En esta etapa, el estudiante adquiere habilidades y
destrezas motrices, que le permiten manipular tanto objetos como
instrumentos, para lograr la creacion y ejecucion de prototipos 0 maguetas
que dan respuesta a los modelos tedricos (disefios), previamente
formulados y que corresponden a soluciones de problemas individuales o
colaborativos. Al igual, en el area de informatica, se desarrollan habilidades
de motricidad fina en el manejo del computador, al elaborar en él, el

3 "Bl termino contexto incluye los tipos de instrumentos simbdlicos, procedimientos y herramientas

mediadoras que hacen posible la ejecucion ¢ actuacion.” URILES, Wilson. Elementos para la construceidn de
pruabas de evaluacion por competencias. Documento de trabajo XV encuentro de Directorss de Nicieo
Educativo. Paipa 2000. p.12
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hipertexto bajo la estructura de marcos conceptuales, pues en el disefio
gréfico de las paginas el estudiante requiere de dichas habilidades para
manipular y aplicar los diferentes software de disefio grafico.

o Disefio: E£s la etapa del saber y estd asociada con la competencia
cognitiva, en la cual, se integran habilidades cognitivas tales como ta
adquisicién de informacion, organizacion de la informacién y planteamiento
de alternativas de solucién, entre otras.

o Construccion. Es la etapa del hacer. En ésta, el estudiante aplica tanto
procedimientos de programacion orientada a objetos como a manipulacién
de instrumentos para construir los hipertextos en tecnologia bajo la
estrategia de marcos conceptuales. También en ciertas unidades tematicas
se presta para la construccién de maquetas o prototipos en las cuales se
valida el conocimiento adquirido por el estudiante, representado en un
modelo teérico.

7.2.2. COMPETENCIAS COGNITIVAS EN TECNOLOGIA

Estas competencias buscan desarrollar, fortalecer e implementar diferentes
habilidades en los estudiantes del area de tecnologia en el momento del
procesamiento de la informacion, al solucionar una situacién problematica cuande
interactiia con el mundo circundante para transformarlo.

En esta etapa los estudiantes al enfrentarse a la representacion de conocimiento a
través de marcos conceptuales, emplean estructuras y procesos para seleccionar,
transformar, decodificar, almacenar, recuperar y generar informacion tendientes a
la solucidn del problema (ver grafico No 22).
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R VU — RELACIONES ESPACIALES i
E:owersmu ;.‘oamnﬁmj—- ORGANZAR Y LA SELECCIONAR
e : INFORMAGION DE LA UNIDAD TEMATICA IDENTIFICAR RANURAS Y
RELACIONES DE HERENCIA

| DESCRIPCION DE UNA UNIDAD

¥ TEMATICA
—y| DESGOMPOSICION DEL PROBLEMA l-—- DESCOMPOSICIGN DE UN NODO
PADRE EN NODOS HIJOS

ESTRUCTURACION DE UNA
UNIDAD TEMATICA EN MARCOS

CODIFICAR - ALMACENNAR
INFORMACION DIE LA UNIDAD TEMATICA

—pl RELAGION MCP - MLP I’“

Gréfico No. 22. Competencia cognitiva.

‘-){ RELACIONES DE HERENCIA |

La representacién de conocimiento, a través de marcos conceptuales, en el area
de tecnologia, se inicia con la etapa de adquisicidn de informacion, la cual se
encuentra suministrada en ia guia de trabajo que se le facilita a los estudiantes, en
la literatura que sobre el tema se encuentre en la biblioteca de la institucion,
ademas, de la informacion existente en medios magnéticos, asi como, en
enciclopedias multimediales e Internet. '

El estudiante en la medida en que mangje la informacién recolectada de la unidad
tematica correspondiente, asi como de la representacién interna del problema,
comienza a operar cognitivamente, estableciendo relaciones de causa efecto entre
las ranuras seleccionadas con sus respectivos contenidos y definiciones en la
estructura de marcos conceptuales. Las relaciones causa — efecto, también son
productc de los talleres experimentales donde ios estudiantes validan sus
conocimientos por medio del disefio y/o construccion de las maquetas las cuales
son sometidas a un examen de funcionamiento para verificar si efectivamente sus
conjeturas e hipbtesis son validadas o rechazadas.

La organizacién de la informacién adquirida es una habilidad cognitiva, en donde
el estudiante se ve en la necesidad de seleccionar y definir cada una de las
ranuras, asi como las instancias y sus relaciones de herencia entre padres o hijos
0, entre clases y subclases. Una vez los estudiantes son capaces de organizar
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esta informacion, determinan los contenidos de las ranuras y establecen las
relaciones de herencia entre los diferentes nodos.

La habilidad cognitiva de descomposicién de un problema en subproblemas, se
evidencia, cuando en una estructura de marcos conceptuales, de una unidad
tematica seleccionada, se descompone un nodo padre en nodos hijos,
estableciendose asi una representacion de conocimiento mas estructurada ya que
parte de la identificacion de las ranuras y contenidos del nodo padre y
posteriormente, se hacen las especificaciones correspondientes a cada nodo hijo,
dependiendo de las relaciones de herencia establecidas entre estos. Como
podemos observar, esta es una forma de subdividir el problema en varios
momentos o etapas, donde el estudiante define como primer paso el nodo padre y
posteriormente, cada uno de ios nodos hijos y, estos a su vez pueden ser
subdivididos en ofros nodos hijos dependiendo del nivel de estructuracion y
jerarquizacién de la unidad tematica en estudio.

Paralelamente a estas etapas, dentro de las habilidades cognitivas, se genera la
habilidad de la relacién entre la MCP y la MLP, pues en la representacién de
conocimiento, bajo ia estructura de marcos conceptuales, los estudiantes pueden
hacer uso tanto de sus conocimientos previos, almacenados en su base de
conocimientos, como de la informacion adquirida y seleccionada para resolver la
situacion problematica planteada.

En la competencia cognitiva, las habilidades anteriormente mencionadas, se van
generando en la medida en que se resuelva la situacion problemaética, sin
obedecer a un orden estricto en la ejecucién de estas. Aquellas operan
articulandose de una manera estructurada y coherente, bajo la estrategia de
representacién de conocimiento siguiendo la estructura de marcos conceptuales.

7.3. COMPETENCIA COLABORATIVA EN LA INNOVACION

Esta competencia se centra en el trabajo en equipo de cada uno de sus
infegrantes, cuyo objetivo es la representacion de conocimiento bajo la estructura
de marcos de las unidades tematicas de matematicas y tecnologia. Esta
representacion de conocimiento es el resultado de la negociacién de saberes de
cada uno de los integrantes del grupo. Esta competencia genera en los
estudiantes la construccion y reconstruccion de conocimientos en el area de
matematicas y tecnologia, asociado con el trabajo operativo en e momento de
desarroliar la competencia tecnolégica, es decir, cuando construyen los prototipos
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0 maquetas y cuando desarrollan la pieza de sofiware con el Shell disefiado
especialmente para esta etapa (ver grafico No 23).

SUJETONo 3

REPRESENTACION DEL
PROBLEMA

REPRESENTACION DEL
PROBLEMA

REPRESENTACION DEL
PROBLEMA

y
[ ecoomon

SOLUCION DEL
PROBLEMA
1
¥ L 4
CONSTRUCCION CONSTRUCCION
DE PROTOTIPO DE HIPERTEXTO

'I VALIDACION

Gréfico No 23. Compstencia colaborativa

7.4. COMPETENCIA METACOGNITIVA EN LA INNOVACION

La innovacion educativa busca implementar ésta competencia en los estudiantes a
fravés de los juicios de metamemoria que se encuentran consignados en la guia
de trabajo. Estos juicios se aplican a los estudiantes tanto a nivel individual como a
nivel colaborativo, con el objetivo de que los estudiantes reflexionen sobre su
propio conocimiento y sean elios quienes desarrollen destreza y habilidades en la
identificaciobn de problemas, entendidos estos, como reconocimiento de
necesidades, los cuales requieren de una representacién mental para la posterior
planeacién de procedimientos y estrategias, cuando se trata de representar el
conocimiento a través del modelo de marcos conceptuales, estimulando al
estudiante a la evaluacion de su conocimiento durante el desarrolio del hipertexto
y durante la fabricacion y validacion de los prototipes.
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2

MODELO REPRESENTATIVO DE LA INNOVACION

El modelo representativo, para lievar a cabo la innovacién, en el CED Venecia, es
un ptanteamiento que busca fortalecer las competencias basicas en matematicas
y tecnologia a través de la estrategia de marcos conceptuales. La representacion
de conocimiento, a través de la estructura de marcos (Wiston, 1994}, articulada
con las habilidades cognitivas, metacognitivas, colaborativas y tecnolégicas se
convierten en la Unidad de aprendizaje (U.A.), escenario propicio para llevar a
cabo ia innovacién en la institucién (ver grafica No 29).

El modelo de la Unidad de aprendizaje tienen identificados 5 etapas que se
alternan en el desarrollo de las diferentes momentos de la innovacién y se
identifican asi:
a Mdédulo de representacion individual.
Mbdulo de representacién Colaborativa.
Médulo Individual.
Modulo Colaborativo.
Médulo Individual.

cooOD

La Unidad de Aprendizaje se inicia en el Médulo No 1, e cual tiene como base el
trabajo individual. Esta constituido por los elementos que se identifican en [a
grafica no 24. El Dominio de Conocimiento, para este caso en particular, esta
compuesto por las areas de matematicas y tecnologia en el grado sexto de
educacién basica secundaria, a su vez cada dominio de conocimiento esta
conformado por Unidades Teméticas que responde al curriculo de la respectiva
asignatura. Asociada, a la unidad tematica, se encuentra planteada una
Situacién Problematica, que estaria dada en términcs de la representacion de
conocimiento a través de la estructura de marcos del tema en estudio.

En ésta etapa a cada estudiante se le hace entrega de una guia de trabajo con
informacion incompleta. Esto con el objetivo de potenciar las habilidad cognitivas
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de: Adquisicibn de informacién, organizar y seleccionar informacién vy
descomposicion del problema entre otras.

.............................. RO

§ (- DOMINIO DE:: | SOLUCION DE
: CONGCIMIENTO 5 PROBLEMAS

(| UNIDAD TEMATICA. -t

] z

Estrategia

¢ MARCOS. .
‘CONCEPTUALES

'REPRESENTAGION

Grafica No. 24. Mddulo No. 1. (Trabajo Individual).

Por otra parte, la guia de trabajo formula al estudiante preguntas para activar
juicios de metamemoria a nivel individual, los cuales son consighados en la
misma. El objetivo, de los juicios de metamemoria, es el activar un sistema
motivacional en el estudiante para crear la autorreflexion sobre el conocimiento
adquirido antes de hacer ia representacién de conocimiento bajo la estructura de
marcos conceptuales. El estudiante valora el conocimiento actual y a partir de
metas inmediatas centraliza sus esfuerzos, racionalizando el tiempo en la solucién
del problema. En esta etapa se potencia la competencia metacognitiva la cual
trata de generar en los estudiantes una conciencia de la actividad mental propia,
monitoreando y evaluando su propic proceso de aprendizaje en la medida en que
se hace una representacion interna del problema.

El producto final del médulo No. 1., esta dado por la representacién individual de
cada estudiante de la unidad temética seleccionada, requisito previo para
avanzar al médulo No. 2., el cual se realiza mediante Trabajo Colaborativo.

El trabajo colaborativo, que se desarrolla en el médulo No. 2, se inicia con la
conformacién, por parte del profesor, de un equipo de trabajo de tres estudiantes,
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equipo que va a tener como meta final una representacién concertada de la
unidad tematica propuesta (problema).

En la grafico No25., se muestra el modulo de trabajo colaborativo en el cual
tenemos en un primer nivel tres estudiantes, cada unc de los cuales tienen una
primer representacién del problema a solucionar bajo la estructura de marcos
conceptuales. En un segundo nivel, se encuentra el proceso de negociacién de
saberes, donde cada estudiante argumenta su modelo de representacion de
conocimiento para Hegar a la formulacién de una estrategia de trabajo en equipo,
orientada a la identificacién de una metodologia a seguir en la estructuracion de
marcos (Representacion concertada), lamada nivel objeto, que se encuentra en
un tercer nivel. La culminacién de la estrategia definida tiene como resultado una
representacion concertada de conocimiento plasmada en la estructura de marcos.

El objetive primordial de este médulo es potenciar en el estudiante la competencia
colaborativa, la cual se basa en el trabajo en equipo en la solucién de problemas
especificos, donde se media con la negociacién de saberes. El conocimiento de
cada unidad tematica, pasa a ser una construccidon social facilitada por la
interaccion entre los tres estudiantes. Esta competencia genera en ellos la
construccién de su propio conocimiento y el trabajo en equipo.

_____

" REPRESENTAGION >
... CONCERTADA "

JUICIOS DE METAMEMORIA

Grafica No 25. . Médulo No. 2. (Trabajo Colaborativo).
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La guia formula al equipo de trabajo preguntas activadoras de los juicios de
metamemoria a nivel colaborativo. El objetivo de estos juicios es el desarrollo de
la autorreflexion a nivel grupal sobre el conocimiento actual de la situacion
problematica en el médulo No 1., antes de hacerse la representacién
concertada de conocimiento bajo la estructura de marcos. En esta etapa se
potencia la competencia metacognitiva y colaborativa entre otras.

De esta representacién concertada se da paso a la solucion definitiva del
problema , fruto de la representacibn concertada del grupo, generandose el
trabajo previo a la sistematizacién de fa informacién para la elaboracién del
hipertexto.

En el moédulo No. 3., y a manera independiente, se encuentra la solucién de
problemas relacionados con el tema, el cual contiene dos soluciones definidas,
una solucién de tipo individual {médulo No. 1) y, otra de tipo colaborativo (médulo
No. 2), en la cual se plantea la solucién del problema de forma mas estructurada y
elaborada por ser resultado de la interaccién de tres estudiantes bajo et esquema
de negociacion de saberes.

Los juicios de metamemoria que se asocian a ia solucion del problema, siempre
deben plantear el cuestionamiento sobre la dificultad o facilidad de la resolucion
del mismo, tanto a nivel individual como a nivel grupal; esto debido a que la
solucién de problemas (Davison, Deuser & Sternberg, 1994), es un proceso
metacognitivo, en el cual se articulan: a). la identificacién del problema, b}. la
representacion mental del probiema, ¢). la planeacién de procedimientos y d). la
evaluacion del conocimiento durante su desarrollo.

UNDAD "1y | e, @

TEMATICA

......................

REPRESENTACION 4
CONCERTADA !
JUICIOS DE METAMEMORIA

Grafica No 26. Médulo No. 3 (Solucién de problemas).
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La base fundamental del mddulo No. 4., es la elaboracién del hipertexto de forma
colaborativa, utilizando para ello el Shell disefado para esta etapa. Los objetivos
de este médulo son los siguientes: potenciar la competencia tecnolégica que hace
referencia al desarrollo psicomotriz del estudiante a la hora de operar el Shell en
la elaboracion del hipertexto, desarrollar la creatividad en el disefio de cada una de
las pantallas donde se exige la combinacion grafica y textual del contenido de la
informacién, fortalecer la habilidad de motricidad fina en el manejo del teclado y
del mouse a la hora de la digitalizacion del hipertexto, entre otros. Se continua con
el disefio de los hipertextos

@ . i---p AUTOEVALUACION

REPRESENTACION :
CONCERTADA g

...............................

JUICIOS DE METAMEMORIA )-----

Grafica No 27. Médulo No. 4 (Hipertexto).

El altimo médulo y el mas importante del proceso, es el de autoevaluacion, que
opera de manera individual, es decir, cada estudiante del equipo de trabajo hace
una autorreflexion sobre el proceso de aprendizaje adelantado en la unidad
tematica seleccionada decidiendo si necesita refuerzo alguno sobre el tema 0 si,
por el contrario, estd en capacidad de afrontar una evaluacion individual, ante el
profesor de la asignatura, para ser acreditado a la siguiente unidad tematica.
Ante la necesidad de refuerzo del tema o, la reprobacién de la evaluacién
individual, el profesor debe proporcionar el estudiante, los activadores necesarios
para afianzar el proceso de aprendizaje mediante la representacion de
conocimiento a través de la estructura de marcos.
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Grafica No 28. Mbdulo No. 5 (Trabajo individual - Acreditacion).
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3

DISENO DE INSTRUMENTOS

1. DISENO DE GUIAS

Para el disefio de las guias se debe tener en cuenta la Tematica curricular
que incorpora 108 conceptos basicos de las areas de Matematicas,
Geometria y Tecnologia del grado sexto del Centro Educativo Distrital
Venecia.

Partiendo del modeio de la innovacién se desea disefiar una metodologia
que permita a los estudiantes del grado sexto CED Venecia desarrollar
competencias en tecnologia y matematicas por medio de la solucion de
problemas que incorporen la estrategia de marcos conceptuales.

Como metodologia creemos adecuado la incorporacidn de unas guias de
trabajo donde los alumnos puedan informarse del problema a resolver para
hacer una representacién de conocimiento en forma escrita.

De acuerdo con el nivel de informacidn requerida para la solucién del
problema podemos tener tres tipos de guias. La intencionalidad de esta
division obedece a potenciar las competencias basicas en los estudiantes en
la medida en que se avanza con esta innovacion.

1.1. Guias con informacién completa.

Estas guias se han implementado con toda la informacién necesaria para la
solucién del problema. Los estudiantes encuentran, en ¢l material la
informacién necesaria dadas en términos de los datos y las reglas para dar
solucién al problema planteado. Es decir en esta guia de trabajo se
encontrara un marco tebrico, toda la informacion requerida para la solucion
del problema.
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1.2. Guias con un nivel de informacién medianamente completa

Con estas guias como su nombre lo dice, tiene informacién faltante donde el
estudiantes consultara otras fuentes de informacién necesarias para resolver
el problema. Los datos y las reglas incorporadas en el material de trabajo no
son suficientes para la resolucion del problema. Se busca con esto potenciar
en el estudiante, procesos de busqueda y complementacion de informacion.

1.3. Guias con informacién incomplieta

En esta la informacién para resolver el problema es practicamente nula. Las
guias solo presentan | problema, los juicios y la evaluacion. Para su solucién,
los estudiantes son autébnomos en decidir que fuentes de informacion
necesitan para resolver el problema. En ésta juegan un papel importante los
textos y la bibliografica dada para la solucién del problema.

Segutn el modelo de la innovacién creemos adecuado utilizar una guia que
incorpore un nivel de informacién medianamente completa para que el
alumno cree estrategias de busqueda y pueda contrastar la informacién con
la de sus compafieros en la etapa de trabajo colaborativo

La guia se compone en dos grandes blogues: una parte cognitiva y otra
metacognitiva.

La parte cognitiva estd representado en la guia por un dominio de
conocimiento que para este caso estd relacionado con las éareas de
matematicas y tecnologia en el grado sexto de educacion basica secundaria.
A su vez cada dominio de conocimiento estd conformado por unidades
teméticas que responden al curriculo de la respectiva asignatura.

Asociada a la respectiva unidad tematica se encuentra planteada una
situacion problémica que estd dada en términos de la representacion del
conocimiento a través de la estructura de marcos conceptuales.

La parte metacognitiva tiene por objeto ser un activador motivacionai en el
estudiante y crear la autorreflexioén sobre su propio conocimiento.

La parte cognitiva que esta relacionada con el dominio de conocimiento se
expone en la gufa en forma del planteamiento de un problema que los
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estudiantes deben desarrollar por medio de la estrategia de marcos
conceptuales.

La parte metacognitiva de la guia desarrolla en los estudiantes a través de
los juicios de metamemoria sobre la manera como aprenden, perciben,
recuerdan, piensan o actian en el desarrollo del conocimiento sobre su
propio proceso de conocimiento.

La forma en la cual se incluye la parte metacognitiva en la guia es por medio
de los juicios de metamemoria dependiendo del instante en que se resuelve
el problema pueden ser:

» JUICIOS EOL(Easy of leamning): Juicios acerca de ila facilidad de
aprendizaje, emitidos previamente a la solucién del probiema.

« JUICIOS JOL(Judgments of learning). Juicios acerca del aprendizaje y
que se emiten durante 0 después de la solucién del problema acerca de
la ejecucion futura de ese aprendizaje.

v JUICIOS FOK(Feeling of Knowledge): juicios acerca de items que no se
recuerdan en e momento y que valoran si se tienen o no aprendizajes
que ya se aprendieron o se estan aprendiendo.

La guia estd estructurada en dos grandes bloques segun la cantidad de
individuos involucrados en la solucién del problema en individual y
colaborativo.

En la primera parte un individuo lee el problema y hace su propia
representacién. En la siguiente etapa 3 individuos entran a solucionar el
problema, partiendo cada unc de su propia representacion para asi
desarrollar un trabajo colaborativo que tiene como caracteristica fundamental
la negociacién de saberes.

El trabajo colaborativo se inicia con la conformacién por parte del profesor de
un equipo de trabajo de tres estudiantes, equipo que va a tener como meta
final una representacién concertada de la tematica propuesta (problema) bajo
la representacion de marcos conceptuales.

El objetivo primordial es potenciar en el estudiante la competencia
colaborativa la cual se basa en el trabajo en equipo en la solucién de
problemas especificos donde se media con la negociacion de saberes. El
conocimiento de cada unidad tematica pasa a ser una construccion social
facilitada por la interaccion entre los tres estudiantes. Esta competéncia
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genera en ellos genera la construccion de su propio conocimiento y el trabajo
en equipo.

La dltima parte de la guia es la autoevaluacion que opera de manera
individual haciendo una autoreflexibn sobre el proceso de aprendizaje
adelantado en la unidad tematica seleccionada decidiendo si necesita
refuerzo alguno sobre el tema o si por el contrario estd en capacidad de
afrontar una evaluacién individual ante el profesor de la asignatura para ser
acreditado a la siguiente unidad tematica.

2. ARQUITECTURA DE LAS GUIAS

La arquitectura de las gufas tiene l0s siguientes componentes:
u ENCABEZADO

Es un recuadro en la parte superior, en la cual se identifica el nombre del
proyecto "Formacién de competencias en tecnologia y mateméticas a
través de marcos conceptuales”, (IDEP — UPN), el numero de la guia, el
area de conocimiento, el tiempo estimado para su desarrollo, €l tema a tratar,
las habilidades cognitivas perseguidas en el desarrollo de la misma, asi
como también los indicadores de logros que se plantean en esta gufa de
trabajo.

o PROCEDIMIENTOS

En esta parte de la guia de trabajo se le explica al estudiante, los pasos a
seguir en términos generales:

Lea toda la guia antes de comenzar.

Llene la parte correspondiente a los juicios y el tiempo previsto antes de
iniciar cada actividad.

Cuando el trabajo es colaborativo el tiempo previsto se debe calcular
mediante consenso.

El tiempo real se describe una vez terminada cada actividad.
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o JUICIOS

Se plantean cuatro juicios para el andlisis en esta guia de trabajo. MF: Muy
Facil, F: Facil, D: Dificil, MD: Muy Dificil. El objetivo de estos juicios de
metamemoria, es el de activar el sistema de motivacidén en el estudiante para
crear la autoreflexién sobre el conocimiento adquirido antes de hacer una
representacion de conocimiento.

o ETAPA UNO

En esta etapa se trata de ubicar a los sujetos con el tema a desarroliar en un
trabajo individual. En esta ubicacién se incluyen una actividad, un tiempo
previsto y un tiempo real, que el estudiante diligencia en el momento de
iniciar el desarrolio de esta guia.

o ETAPADOS

El profesor plantea una situacién que caracterice un problema el cual debe
permitir una representacién de éste para su solucion en forma individual y
estas construcciones convertirse en e punto de partida para el trabajo
colaborativo.

o ETAPA TRES

En esta etapa se incluyen los juicios de valoracian, los cuales son expuestos
a los sujetos para generar en ellos procesos metacognitivos. En esta etapa el
sujeto puede llegar con el problema resuelto al trabajo colaborativo 0 minimo
tiene que llegar con la estrategia de cdmo lo resolveria de acuerdo con ia
representaciébn que tenga del mismo, describiendo los pasos de su
estrategia.
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0 ETAPA CUATRO

Para el trabajo colaborativo, los sujetos Hegan al grupo con una
representacion del problema y con una posible estrategia para resolverlo.
Estos elementos constituyen en el punto de partida para esta etapa del
trabajo. Se le pide a la unidad colaborativa que escriba una estrategia para
solucionar el problema producto de una negociacién de las diferentes
estrategias que cada uno construyé en su trabajo individual.

o ETAPA CINCO

Para esta etapa el grupo de estudiantes del trabajo colaborativo nuestra el
resultado obtenido al grupo, que como resultado obtuvo de la negociacién
obtenida en la definicién de cada una de las ranuras y su marco conceptual
concertado.
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3. ARQUITECTURA DEL SHELL

E! Sheill es un sofiware desarroliado en el lenguaje OpenScript del programa
orientado a objetos Toolbook. Su objetivo radica en facilitar la construccién de un
hipertexto basado en marcos conceptuales.

Cuando el usuario (Estudiantes del grado sexto) haya disefiado su estructura de
marcos el Shell le va a facilitar su implementacion en el computador.

En la grafica 30 se encuentra la pantalla de entrada del Shell. En esta pagina
notamos la presencia de: el boton “Crear nodopadre®, “Crear nodos pendientes”,
un boton para navegacion y una zona de representacién gréafica.
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Grafica 30. Primera pagina del Shell.

Antes de empezar a construir el hipertexto con ayuda del Shell es importanté
personalizar el software que va a trabajar. En primer lugar debe posicionarse
en la pagina “plantilla” y observar los campos “plantilla” y “ayudas”.
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Grafica 31. Pégina plantilla.
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En el campo plantilla debe incluirse el nombre de las ranuras que conformaran
el software teniendo en cuenta en la implementacion: el Papel Tematico, ia
preposicion y la Clase Permitida.

En el campo “Ayudas” se ingresa las definiciones de cada una de las ranuras

gue posee un nodo.

Cuando posteriormente en el modo RUN pase por encima de los botones que
haran parte de las ranuras, ia informacién adicional que aparece es la que
corresponde a la escrita en el campo “Ayudas”.

El usuario para empezar a construir el hipertexto debe pulsar sobre el nodo
“Crear nodoPadre” y empieza la estructura del Shell a generar una serie de
preguntas para crear el nodo padre de la estructura de marcos.
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Grafica 32

En el primer cuadro debemos ingresar
el nombre del sistema de marcos.
Cuando ingresemos el nombre
pulsamos en OK o le damos Cancel
para ingresar nuevamente el nombre
adecuado.

Sumhadefmtutma

i

Incorfecia’

o

M= En el siguiente cuadro pregunta si el

nombre ingresadc es correcto en caso
afirmativo se pulsa en correcto, de lo
contrario pulsamos en Incorrecto y permite

' ingresar nuevamente el nombre del sistema

Gréfica 33

de marcos ir a la Grafica 32.

59



2B s of normbre o nodo P}

N

F"—'_'ﬁ?hm“l

Gréfica 34
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Gréfica 35

En este cuadro se ingresa e! nombre del
nodo padre. Cuando ingresemos el
nombre pulsamos en OK o le damos
Cancel para ingresar nuevamente el
nombre adecuado.

En el siguiente cuadro pregunta si el
nombre ingresado es correcto en caso
afirmativo se pulsa en correcto, de lo
contraric pulsamos en Incorrecto y
permite ingresar nuevamente el nombre
del nodo Padre ir a la Gréfica 35.

Cuando se ha pulsado correcto
aparece en el hipertexto el nombre
del nodo padre y en un cuadro

explica que este procedimiento

permite asignar las propiedades de
la plantila a Ila péagina. A

# | continuacién pulsamos en OK.

En este momento pregunta si el
nodo que se esta trabajando tiene
una instancia. Si la tiene pulsamos
en Propia, por el contrario
pulsamos en No y vamos a la

Grafica 37

Grafica 43.
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Su entrata fue Fropia - }
e
Grafica 38
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Grafica 39

Grafica 40
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Elvisevo hio do oste nodo padie ok primera .

Grafica 41

Ahora pregunta si la entrada fue
Propia. En caso afirmativo pulsar en
Correcto, por el contrario pulsar en
Incorrecto y va a la Gréafica 37.

En este espacio ingresamos el
nombre de la respectiva Instancia y
pulsamos en OK. Si existe un error
en la digitacibn pulsamos en
Cancel.

En caso afirmativo aparece el cuadro
con el nombre que acabé de ingresar
y pregunta si es Correcto o
Incorrecto. En caso afirmativo pasa
a la Grafica 41 y en caso negativo
pasa a la Gréfica 39.

En este instante aparece un
mensaje afirmando el nuevo hijo
de este nodo. Pulsamos en OK.
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_ Chders efiadi otra Instancia

En seguida aparece un mensaje
preguntando si desea ingresar otra
instancia. En caso afirmativo va a
la Grafica 37 y en caso contrario

e s

Su ertiads fus Propia

+ b

Gréfica 44
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Grafica 45

pasa a la Grafica 43.

Dependiendo de las ranuras que haya
ingresado en el campo Plantilla de fa
pagina Plantilla, el Shell comenzara a
preguntar uno a uno las respectivas
ranuras que desea ingresar en ese
nodo. Para este ejemplo si ingreso
Agente y desea que forme parte de
ese nodo se pulsa en Propia. Por el
contrario se pulsa en No y aparece un
recuadro donde confirma la respuesta
y pregunta por la siguiente ranura.

En este cuadro responda Correcto si
la entrada es Propia y saita a la
Grafica 45 o Incorrecto en caso
contrario y pasa a la Grafica 43.

En este instante ingresamos el
contenido deseado para esa ranura
Y pulsamos OK si el contenido es
el correcto o en Cancel si se ha
equivocado.
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Gréfica 46
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Grafica 47
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Grafica 48

Si anteriormente pulso en OK el
mensaje que muestra es el contenido
anteriormente ingresado. En caso
afirmativo pulse en Correcto yendo a
ta Grafica 47. En caso contrario en
Incorrecto y va a la Grafica 45.

R

Tiens OtistoT éméticn?

Para esfe ejemplo vamos a suponer
que no posee mas ranuras. En este
caso aparece otra de las ranuras y
nos pregunta gue si pertenece a ese
nodo. En caso afirmativo puisa en
Propia y en caso negativo pulse en
No.

Si respondid No le aparece un
mensaje donde le pide corroborar su
respuesta. Si esta seguro contesta
Correcto en caso contrario pulsa en
Incorrecto y retornaré a la Gréafica 47.

Grafica 48

Si existe mas ranuras en el campo
Plantilla de la pagina plantilla le hara
preguntas sobre todas ellas para
saber si desea ingresarlas en ese
nodo. Cuando haya terminado pasara
a la Grafica 50.
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En este instante ya se ha
ingresado todas las ranuras del
respectivo nodo. El Shell ahora
empieza a mostrar todas las
ranuras que se hayan ingresado y
pregunta una a una si se conecta
a otro nodo o no. Es necesario
recordar que las Gnicas que se
conectan a otro nodo es una
Instancia o un Componente.

Grafica 50

X
Escriba la exphoacion que se deba daralinusic -+ ©
Lo [EETEE]
Grafica 51
5 anivad fue E1 hoipbre es ol generader def cambio
Grafica 52

Esta nodo s2 comecta a.olio nodo

Gréfica 53

Cuando se ha respondido No, el
software pide la informacién gue
va a complementar la ranura en
el campo Explicacién.

Ahora pide corroborar si la
informacion de la Explicacion que
ha ingresado es correcta. En caso
afirmativo pasa a la Gréafica 53.
En cambio pase a la Grafica 51.

Posteriormente aparece la
siguiente ranura y pide la
informacion de esa ranura
para saber si se conecta a
otro nodo.
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Gréfica 54

Posteriormente el Shell
muestra la pagina con la
informacion ingresada.
Ahora pulse en el botdn
CrearNodosPendientes
para continuar con et
desarrollo de los ofros
nodos que componen el
sistema de marcos.

En ese momento aparece
un cuadro donde informa
que va a crear un nuevo
nodo. Si no existe ningln
nodo hijo para el respectivo
nodo aparece un mensaje
informando que no tiene

nodos hiios.

vl poococimint’ not parsive et s pripiodader de
plondiko I pogin tomendo dlcompoTiv iy,

Si tiene un nodo
hijo muestra la
pagina que
conforma el nuevo
nodo e informa
que este
procedimiento
permite asignar las
propiedades de
plantila a la
pagina. Al Ieerla
pulse OK.

Gréafica 56
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S 3 r— — En ese instante aparece un
B : - — - cuadro donde pregunta si
tiene instancia y comienza el
St proceso al igual que el de la
gréfica 37.
' Es importante notar que el
Shell genera
automaticamente el
navegador es_un O ées
parte_de que informa cual
es el nombre del nodo padre
para ese nodo hijo.
s Este navegador permite
Lrawr sadvs peadienin] retornar al respectivo nodo

Gréfica 57 padre.

Al terminar esta fase empezamos a interactuar con el segundo botén que
aparece con el nombre “Crear nodos pendientes”. Si existe nodos pendientes
para €| nodo de esa pagina permitira incluirlos.

El proceso se repite en cadena hasta terminar con todos los nodos hijos.

El usuario al desarrollar el Shell puede personalizar cada una de las paginas
colocandole: color, tipo de letra, fondos, graficos, etc.

En esta parte se explica cada uno de los manejadores (handies) y funciones
que conforman el Shell

- To handle enterapplication : Este médulo permite identificar el usuario
que va a desarroliar el software. Solo puede ingresar si el cédigo es el
correcto.

- To handie enterbook. Permite inicializar las variables del sistema. Estas
variables son reconocidas en todos las componentes del libro.

- To handle Crearpadre: Este modulo da el nombre al sistema de marcos,
el nombre al nodo padre, dibuja un campo para asignar el rétulo y otro para
la definicidon y se encarga de enviar el siguiente médulo crearplantilla
“‘padre”.
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To handle creaplantilla clasenodo: Permite asignar las propiedades
heredadas del nodo actual. También asigna las propiedades de la plantilla a
fa p4gina tomando el campo plantillas. Se configuran las propiedades de la
pagina que reflejan el esquema general y lo envia a crear el sistema de
ranuras.

To handle CreasistemaRanuras: Permite construir las ranuras del nodo
actual y manda a crear los grupos.

To get configurar ranura: Permite una respuesta de la cual el usuario esté
seguro.

To get clasificarElemento respuesta, ranura: Hace una lista con los
contenidos para el texto del campo de la ranura.

To handle ponerEnlista elemento,ranura: Este procedimiento clasifica los
componentes para configurar la plantilla.

To handle crearGrupo titulo,contenido,inicio. Aqui se dibujan los
diferentes elementos que van a conformar el grupo y los integra.

To handle CreaComponentes: Trae la lista de componentes y crea los
grupos correspondientes a cada ranura.

To handle creamodospendientes: Se crean nodos pendientes si su lista
contiene elementos, de lo contrario informa que no existen nodos
pendientes por crear.

To handie crearnodo Nuevonodo,clasenodo,padre: Le coloca a la nueva
pagina el nombre del nodo y llena la propiedad de padre s6lo cuando se
crea una instancia.

To get existenodo nodo: Funcién que verifica si existen paginas que son
nodos.

To get ayuda nombre: Cuenta el numero de campos de "ayudas" de la
pagina "plantilla” del background "plantilla" y lo compara con nombre.

To get correcta entrada: Valida ¢l nombre del sistema con la funcion
Correcta.

To get controlHerencia nombreRanura: Decide si el nodo puede heredar
0 no.
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COMPONENTES DEL SHELL

To handie éritérapplicaticn

—

Tohendle enterbook:

Tohandle Crearpadrs

To handle creapiantlla ciasénoda

To handle CreesistemaRanuras

Y

T handle ponpgrEdlisia-eleménto fanura

Ta hdrdle EredrGrupc titulo Sédtenitn;inicio

3

To handle CreaCompanentes

Grafica No. 58
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To handle credmodospendientas

To handle treamodo-Nuevonodo clesenode padre

to handie trasrheredadasPadre

To hanidlz ragrpropiasPadre

-

To handle HacerEspecificaciones

ToHendle registro posicionclaseidentidad tipo

To handle teporte

Gréfica No. 59
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To handle traerheredadasPadre: trae propiedades heredadas del padre y
las coloca en heredadas del nodo.

To handle traerpropiasPadre: Trae las ranuras propias del padre.

To handle HacerEspecificaciones: Trae los elementos de la lista
propiedades. Si no existe prefijo en la pareja de elementos entonces
pregunta por especificaciones.

To get Inicio: Se define el inicio para dibujar los campos.

To get Especifica Palabra1,Palabra2: Esta funcién detecta si dos palabras
tienen la misma ralz y si la segunda es una especificacién de la primera.

To get Especificaciones: Esta funcién devuelve la lista de ranuras sobre
las cuales se puede hacer especificaciones.

To get prefijo palabra: Trae cada uno de los caracteres contando de atras
hacia delante. Verifica si el tipo de caracter es numérico y lo elimina.
Reemplaza la palabra componente por componentes para que no difiera del
nombre que se encuentra én la lista.

To Handle registro posicion,clase,identidadtipo: Dependiendo del
numero de lineas que tenga el RecordField protot de la pagina del
background plantilla crea un nimero equivalente de paginas y y las nombra.

To get Duracion TiempoActual: Funcién que calcula el tiempo gue se
tarda en pasar de un nodo a otro.

To handle reporte: Crea una matriz denominada Redatos de 50 X 4 y en
ella coloca los nombres y apellidos de os usuarios.
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FUNCIONES DEFINIDAS DENTRO DEL SHELL

i ninisibi———

I Tiy gat canfigirat ranurd

To gettiasificarEiemento

I

To'get exista nodo nodo

| To gel'ayudda norribre: '
——
s

I To get ZontfolHérencia nombreRéanura I

To.getlnicio

To get Eapedifica Palabral Palatia? I
I Toget Espatificaciofies

R

!

I- to get prefifo malabra I

To get Durecion TiempoActual

Gréfica No. 60
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DESCRIPCION DE LAS SIGUIENTES RANURAS

To handle Crearpadre

1. Da el nombre al sistema de marcos.
- Pregunta al usuario por el nombre del sistema
- Valida el nombre del sistema con la funcién Correcta
- Asigna el titulo del libro con el nombre del sistema de marcos.

2. Da el nombre al nodo padre. La pagina inicial se reserva para el nodo
padre a partir del cual se genera todo el sistema.
- Pregunta al usuario por el nombre del Padre.
- Valida el nombre del sistema con la funcién Correcta.
- Asigna el nombre de la pagina con el nombre dado por el usuario
(nombre del nodo) “name of this page = nodo”
- Asigna el valor de "ninguno" a la propiedad de usuario "padre de esta
pagina". Si es nodo padre no tiene padre. Padre Of this page =
“linguini".

3. Dibuja un campo para asignar e} rétulo y otro para la definicién
a. Campo para asignar rétulo "Rétulo”
b. a. Campo para la Definicion "Definicién”.

4. Envia los mensajes para crear la plantilla del nodo padre
send creaplantilla "padre”

To handle creaplantilia clasenodo

De la pagina a trabajar inicializa los elementos que la componen.
Se procede a traer las propiedades heredades del nodo padre para
inciuirlas en propiedades heredadas del nodo actual.

1. heredadas del padre
send traerheredadasPadre
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2. propias del padre
send traerpropiasPadre

- Este procedimiento nos permite asignar las propiedades de plantilia
a la pagina tomando el campo piantilia.

- Iniciamos tomando las fineas de la piantilla

- Construimos la lista de propiedades de acuerdo a la plantilla.

- El nombre de ia ranura o grupo en cada pagina es la primera palabra
del campo plantifla.

- Si el parametro "claseNodo" es "ningunc" no tiene padre" sélo puede
tener ranuras propias, no heredadas.

- Si la ranura es heredada no hace nada, de lo contrario pregunta si
debe arftadir ranura.

- Siagregar= true entonces trae el contenido del campo de la ranura.

- Se configuran las propiedades de pagina que reflejan el esquema
general.

- Silaranura es instancia puede anadir mas instancias.

- Lo envia a crear el sistema de ranuras.
send CreasistemaRanuras

To hand!e CreasistemaRanuras

- Permite crear las ranuras del nodo actual.

- Trabaja con la plantilla de la pagina que tiene el contenido de los
campos de la ranura

- Titulo lleva el nombre de la ranura y el contenido el texto para el
campo de ranura.

- Se ordena la creacion de un grupo.
send crearGrupo titulo,contenido, Poslnicio

To handle crearGrupo titulo, contenido, inicio

- Genera el inicio y fin para los bounds(bordes) del botén.

- Dibuja el botdn que tiene la categoria de la ranura

- Define el inicio para dibujar el campo

- Dibuja el campo que tiene el contenido de la ranura

- Posteriormente agrupa el boton y el campo que conforman la ranura.
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Se le asigna el quién al botén para mostrar la ayuda.

La variable guion tiene el esqueleto que se va a colocar en el campo
respectivo.

Coloca las comillas al nombre de nodo (pagina nueva) que se
encuentra en el Script del campo de enlace del nuevo nodo.

Se coloca el nombre del nodo destino de la conexién.

si se trata de la ranura es_un, se conecta al padre

Cuando se trata de componentes prepara un nodo con el nombre
componentes unido al nombre de la pagina actual.

Posteriormente liena la lista de ios nodos que tienen enlace.

Aqui se le coloca la explicacion que va a estar contenida en el
campo definicién.

Genera el script y el icono para el nodo "es_un" de la pagina que es
instancia
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4

INICIO DE LA INNOVACION EDUCATIVA

La innovacion educativa titulada “FORMACION DE COMPETENCIAS EN
MATEMATICAS Y TECNOLOGIA A TRAVES DE MARCOS CONCEPTUALES’
busca potenciar en los estudiantes del grado sexto (curso 804), las competencias
basicas en las areas de matematicas y tecnologia bajo la estructura de
representacion de conocimiento a través de sistemas de marcos. La
representacién de conocimiento se materializa en la elaboraciéon de un hipertexto
para cada una de las unidades tematicas abordadas en las diferentes areas de
dominio de conocimiento especifico.

El eje. medular de ia innovaciobn es la unidad de aprendizaje (modelo
representativo de la innovacién), en la cual se articulan las competencias
cognitivas, metacognitivas, colaborativas y tecnolégicas que desarrollan los
estudiantes del curso 604 con la elaboracion de hipertextos bajo la representacion
de sistema de marcos.

4.1. SENSIBILIZACION DE LA INNOVACION EDUCATIVA

El grupo asesor de la Universidad Pedagogica Nacional en coordinacion con los
profesores del CED Venecia llevaron a cabo varias charlas en las instalaciones de
la institucibn, con el objetivo de dar a conocer los referentes tebricos y
metodolégicos de la innovacion, asi como la programacion de una agenda de
trabajo a desarrollar como preambulo al desarrolio de las actividades previstas en
el modelo representativo de la innovacion con los estudiantes del curso 604.

Se realizo una socializacion del proyecto con el cuerpo de profesores del CED
Venecia, la cual estuvo a cargo del Director de la tnnovacion y del Director de
proyectos dei Centro de Informatica CIDUP de la Universidad Pedagbgica
Nacional. Se cont6é con la participacion de la Directora del CED Venecia. En esta
socializacion se aclararon dudas y se respondieron inquietudes planteadas por
parte de los profesores, justificando el por qué de la seleccion y la aplicacion de la
innovacién en el grado sexto (curso 604). Se dio a conocer la experiencia y el
recorrido del grupo asesor en investigaciones e innovaciones realizadas en los
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Colegios Bravo Paéz y Juan del corral. También se mostraron los trabajos de
investigacion financiados por Colciencias y el IDEP.

Por ofra parte, se realizaron talleres preparatorios con los profesores participantes
en la innovacion educativa, con el cbjetivo de conocer el modelo representativo de
la innovacién y el marco tebrico que lo sustenta. En el desarrollo de éstos se
abordaron las siguientes tematicas:

o Marcos conceptuales. En este tema se abordd el concepto de
representaciébn de conocimiento a nivel tebrico y practico entregando
material escrito contentivo del tema a desarrollar y la bibliografia
correspondiente.

o Aprendizaje colaborativo: Para este taller, el grupo asesor preparé un
documento para llevar a cabo esta actividad que fue discutida a través de
una mesa de trabajo con los docentes .

o Competencias béasicas: Para abordar este tema, el grupo asesor preparb
un documento sobre competencias basicas y dio a conccer la tematica
sobre las competencias cognitivas, metacognitivas, colaborativas y
tecnolégicas a implementarse en el modelo representativo de la innovacién.

o Manejo de software: Con este tema se busca brindar orientacién al los
docentes sobre el manejo de programa ToolBook, el cual esta basado en
una programacion orientada a objetos, pues sobre esta plataforma se
desarrollan los hipertextos que seran elaborados por los estudiantes.

0 Trabajo con el Shell: Se programd una sesion de trabajo para dar a
conocer el funcionamiento y operacién del prototipo “Shell” que se utilizara
para la creacién de las piezas de software (hipertextos). Este software fue
disefiado por el Grupo Asesor para implementarlo con los estudiantes en la
innovacion.

o Unidad de aprendizaje (modelo representativo de la innovacion): El Grupo
Asesor disefié el modelo de la innovacion Pedagodgica y o socializdé con el
grupo de docentes que lo aplicaria en el aula de clase.

Estos talleres sirvieron para que los docentes conocieran y manejaran ios
referentes tedricos sobre los cuales se sustenta la innovacién y para despejar
dudas respecto de cada una de las tematicas abordadas y de su aplicacion en el
aula de clase. £sta fundamentacion tedrica se constituyd en el punto de partida
para organizar y preparar el terreno sobre el cual giraria el desarrolio de la
innovacion pedagégica.

A través de la sensibilizacién de la innovacion pedagdégica se logré, de igual forma,
unificar criterios de trabajo, metas a alcanzar, seleccién de unidades tematicas a
tratar en cada una de las areas (Tecnologia y Matematicas), disponibilidades de
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tiempo y horarios de trabajo; se definié la metodologia de trabajo con los
estudiantes y la forma como se impiementaria el modelo de la innovacién en el
aula de clase y se definieron los roles de los profesores, estudiantes y grupo
asesor en torno al desarrollo de ja Unidad de Aprendizaje propuesto en la
innovaciéon educativa.

Inicio del Proceso

Al iniciar la experiencia de aplicacidn de ila innovacion pedagogica en el Centro
Educativo Distrital Venecia, se explicé la metodologia de trabajo a desarrollar
dentro del afo lectivo 2001 a los estudiantes del grado sexto (curso 604), jornada
tarde. E! profesor ftitular de la respectiva asignatura dio a conocer a los
estudiantes la Unidad de Aprendizaje y su forma de articulaciéon entre sus partes
(Trabajo colaborativo, trabajo individual, marcos conceptuales, competencias
basica e hipertextos). El grupo de estudiantes al conocer el trabajo a desarrollar
formuld una serie de inquietudes respecto de la nueva terminologia y el
planteamiento de la nueva estrategia de trabajo en los siguientes términos: ¢Qué
son marcos conceptuales?,... ¢ Qué es trabajo colaborativo?...;Qué es un
hipertexto?..., Qué son competencias? entre otras.

El impacto generado en los estudiantes, por la aplicacion de la estrategia de
trabajo de la innovacion, despertd expectativas frente a la metodologia tradicional
seguida en el desarrollo de las clases. Se plantearon inguietudes sobre como
seria la clase de aqui en adelante, es decir, 4c6mo van ha ser las evaluaciones?,
Jqué trabajos v tareas se realizaran y cédmo se abordaran?, ;Vamos a trabajar en
grupo?, ¢Se va a trabajar en el computador?, entre otros interrogantes. Esta serie
de inquietudes, formuladas por los estudiantes, reflejan el interés y ias
expectativas que se tienen frente al desarrollo de las asignaturas durante el afio
lectivo, constituyéndose en un reto tanto para los docentes de la institucion como
al grupo asesor.

La primera representacion de conocimiento

Para iniciar el trabajo, de la representacién de conocimiento a través de la
estrategia de marcos conceptuales, con los estudiantes de! grado sexto, se
prepard una primera guia de trabajo titulada “guia cero”. Esta guia tom6 como
unidad tematica las frutas tropicales. El profesor llevé al salon de clase dos frutas
(Manzana y banano), con el objetivo de iniciar la primera representacion de
conocimiento. Esta guia se desarrollo en las clases de matematicas, tecnologia y
geometria, con la coordinacién del profesores de la asignatura.

Esta guia de trabajo contempla cinco etapas, a saber:
1. Trabajo individual. En esta primera etapa, los estudiantes realizaron una

descripcién general del conjunto de las frutas, con un minimo de 10 lineas,
77



después se realizo una descripcion de cada una de las frutas por separado
(manzana y banano), con el objetivo de sefialar los términos que se repiten
en las dos descripciones. Como resultado de este trabajo, se evidencié que
los estudiantes presentan dificultades de lectura y escritura, como también,
de concentracién (normas simples de trabajo). Se encontré como dificultad
en la aplicaciéon del modelo de innovacion, la hiperactividad del estudiante,
es decir, participa en todo pero al final, no es concreto en sus descripciones
no centra su atencidbn en las explicaciones ofrecidas por el docente,
circunstancia que lo lleva a preguntar una y otra vez sobre el mismo temay
sobre las actividades que tiene que realizar, dando como resultado un
avance {ento en la etapa inicial dei modelo.

. Explicacién def profesor: En esta segunda etapa, el profesor intervencion
para orientar el proceso de representacion de conocimiento, intervencion
que se basa en la explicacion de las relaciones de herencia enfre el nodo
padre y nodos hijos (instancias), asi como también la definicién de ranuras,
producto de las descripciones de los estudiantes. Los alumnos empiezan a
definir el nodo padre y el nodo hijo con sus respectivas ranuras. En esta
etapa se presenta gran dificultad, pues los estudiantes no identifican ni
describen sintactica y semanticamente las diferentes oraciones que se
quieren representar en la estructura de marcos conceptuales debido a las
dificultades descritas anteriormente ( redaccion, lectura y escritura). Por
otro lado, no entienden claramente las relaciones de herencia y la definicion
de las ranuras. Como estrategia, los estudiantes iniciaron el trabajo de
blasqueda de informacién en el diccionaric y en otros textos en la biblioteca
de la institucion. Este trabajo gener6 en ellos dificultades de contexto, ya
que las definiciones encontradas en los diccionarios no  se relacionaban
directamente con las explicaciones que necesitaban ajustar a sus
necesidades.

. Trabajo Individual {segunda parte): En esta etapa el estudiante plantea
de forma definitiva el nodo padre y los nodos hijos, asi como las diferentes
ranuras con sus respectivos contenidos. Aqui, nuevamente se evidencia la
dificuitad de redaccion, lectura y escritura de los alumnos en la
representaciébn de conocimiento bajo la estructura de marcos. Los
estudiantes le dieron mayor importancia a la representacion gréafica de los
nodos padres e hijos, la cual se establecidé en forma de rectangulos,
combinando letras y colores llamativos, de tal manera que generaron un
ambiente visual agradable en los cuadernos de las respectivas asignaturas.
Se pudo establecer que la conceptualizacion de la representacion de
conocimiento ocupa un segundo plano.

. Trabajo Colaborativo: En esta etapa, los estudiantes forman sus equipos
de trabajo para realizar un proceso de negociacion de saberes y una
representacién concertada de conocimientos respecto de las frutas
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tropicales. En esta etapa se evidencié la dificultad de los estudiantes para
trabajar en equipo debido a que estan acostumbrados a un trabajo de tipo
individual. La organizacién de los equipos de trabajo los alumnos
seleccionaron sus compafieros (res por equipo) y a pesar de ello se
generaron dificultades de orden disciplinario y por tanto no se generd una
verdadera negociacibn de saberes en torno a las representaciones
individuales de cada unc de los integrantes del equipo. Se tom6 como
modelo una de las representaciones de conocimiento al azar y el equipo de
trabajo la presentd como concertada. Con esto se demuestra que no es
aconsejable dejar conformar ios equipos de trabajo por los mismos
estudiantes, pues se presta para generar desorganizacién y brotes de
indisciplina en el aula de clase. Los estudiantes no entendieron el objetivo
de esta etapa, que es la de potenciar la competencia colaborativa en torno
a la negociacién de saberes y por tanto es indispensable crear nuevas
estrategias para la conformacién de los equipos de trabajo y el desarrollo
de la metodologia.

. Socializacion: En esta etapa, cada uno de los equipos de trabajo, dio a
conocer el producto del trabajo colaborativo, es decir, una representacion
concertada de conocimientc bajo la estructura de marcos concepiuales. El
objetivo de esta socializacién era la de comparar y concertar definiciones,
contenidos y |a representacién de conocimiento de todos los grupos para
establecer las relaciones de herencia y las ranuras derivadas de ellas.

. Sensibilizacién en el manejo del computador.

El trabajo con los estudiantes se inicio en la sala de informatica de la
institucion dando algunas instrucciones de tipo general, ya que ellos no lo
sabian operar. Se desarrollaron las siguientes actividades: a). Creacidn de
archivos, b). Abrir programas, c¢). Guardar Archivos, d). copiar archivos, e).
cerrar programas, f). operaciéon del mouse y g). Operacién del teclado, entre
otras. Esta sensibilizacion tiene por objetivo, ubicar a los estudiantes y
desarrollar la competencia techolégica, dada en términos de motricidad fina
con el manejo del mouse y del teclado. Para esto se utilizé6 el entorno
Windows y la manipulacion de la mayoria de sus herramientas.

Se utilizaron varias sesiones con los estudiantes para explicarles el
funcionamiento de la plataforma en la cual se desarrollarian los hipertextos,
es decir, ToolBook. Se ambientdé sobre la conformacién de la pantalia de
trabajo y los iconos de control del programa.

La receptividad de los estudiantes al manejo del computador, permitié
desarrollar satisfactoriamente esta actividad, ya que se mostraban muy
motivados por la interaccibn con esta herramienta. Los estudiantes
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aprendieron rapidamente los procedimientos necesarios para operar
correctamente el programa.

et A pRenpERPE. | ¢ CERRARPROGRAMASI -
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Gréfica No 61. Sensibilizacion en el manejo del computador,

= Sensibilizacién con el shell,

Para esta etapa, se realizo una presentacion de 2 hipertextos disefiados
con la estructura de marcos (Historia de los engranajes y Geografia de
Colombia), dinamica que buscaba ambientar a los estudiantes con la
estrategia seguida en la innovacién, de tal forma, que pudieron observar e
interactuar con un hipertexto similar al que tendrian que disefar en forma
colaborativa. De igual forma, se les explicéd que era un hipertexto y la forma
como debian disefiar las piezas de software para realizar su propio
producto.

4.2. Resultados y logros de la sensibilizacién

Con esta primera experiencia, de la aplicacion de la unidad de aprendizaje con los
estudiantes y profesores de las respectivas asignaturas en coordinacion con ei
grupo asesor, se constituyé et preAmbulo para el inicio del trabajo en cada una de
las diferentes areas de dominio de conocimiento especifico implicadas en el
proyecto. Este trabajo sirvié para armonizar el modelo de la innovacién, de los
contenidos tematicos de cada una de las asignaturas, asl como la reevaluaciéon
de ias estrategias de trabajo con los estudiantes.

A continuacién se muestran algunos logros y resultados obtenidos en esta primera
parte de la innovacién, que buscaban sensibilizar, tanto a los profesores como a
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estudiantes, con la representacion de conocimiento mediante la estrategia de
marcos conceptuales, para formar competencias en las areas de matematicas y
tecnologia.

o

Romper el paradigma de la educacién tradicional. La innovacion
educativa rompié e! modelo tradicional que el estudiante trae de la bésica
primaria, es decir el trabajo individual, frente al trabajo colaborativo.

Motivacién por parte de los estudiantes en el desarrollo de nuevas
estrategias de trabajo: L.os estudiantes fueron muy receptivos al cambio
de estrategia que fueron asimilando paulatinamente logrando un grado de
aplicacion satisfactorio.

Busqueda y organizacién de Ja informaci6bn: Para hacer la
representacion de conocimiento bajo la estructura de marcos se generé en
el estudiante la habilidad de utilizacion del diccionario y otros textos para
definir contenidos contextualizados.

Competencia lecto - escritora: Es fundamental para el desarrolio de la
representaciébn de conocimiento a través de marcos conceptuales,
despertar y crear en los estudiantes la habilidad de redaccidn, escritura y
presentacion de su propic trabajo.

Conformaci6n de equipos de trabajo: Los equipos de trabajo deben ser
establecidos por el profesor de la asignatura, mas no por iniciativa propia de
los estudiantes, para que no se genere desorden e indisciplina en el aula
de clase y se obtengan mejores resultados.

Manejo del computador: E! interés que los estudiantes muestran en el
manejo del computador permiten potenciar la creatividad en el disefio del
hipertexto ademas de despertar en elios el desarrollo de la motricidad fina,
constituyéndose en un excelente motivador.
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4.3. IMPLEMENTACION DEL MODELO DE LA INNOVACION
EN EL AULA DE CLASE

En el area de tecnologia y matematicas, se presenta el desarrollo conceptual y
metodolégico del modelo representativo de la innovacién, teniendo en cuenta cada
uno de los modulos en los cuales se halla dividido. Con la primera unidad temética
abordada en estas areas, se buscd desarroliar las competencias cognitivas, ias
metacognitivas, tecnolégicas y colaborativas en su respectivo momento. Las
competencias cognitivas, perseguidas en el desarrollo de las guias de trabajo,
buscan una conceptualizacién de las unidades tematicas a partir de lecturas
individuales por parte de los estudiantes (Guia de trabajo, Textos y revistas entre
ofras) y un trabajo experimental en el area de tecnologia para hacer de ésta, una
asignatura teorico-practica. lLas competencias colaborativas articuladas con las
tecnofdgicas desarrollan en el estudiante habilidades y destrezas para trabajar en
equipo. Por ofra parte, las metacognitivas estadn presentes durante todas las
etapas del modelo representativo de la innovacién y buscan desarroliar en el
estudiante valoraciones sobre su propio conocimiento.

Ei medelo de la innovacion estd disefiado bajo una concepcién tebrica y
metodologica, que busca potenciar diferentes niveles de competencias en los
estudiantes del grado 604 del CED Venecia. El producto esperado, al aplicar e!
modelo, es el manejos teérico — practicos de las diferentes unidades tematicas,
donde el alumno tiene que realizar representaciones de conocimiento por medio
de! sistema de marcos que se materializara en el disefio de hipertextos. Este
modelo sera explicado a continuacion:

MODULO 1. Representacion individual

E! trabajo individual de los estudiantes busca desarrollar competencias cognitivas.
Este se inicia con el planteamiento de una situacion problematica en la guia de
trabajo, la cual se indica en los siguientes términos: “representar por medio de
un sistema de marcos la unidad tematica en estudio”. En este médulo, el
desarrollo de las competencias cognitivas en el alumno, se presenta de la
siguiente manera:

= COMPETENCIAS COGNITIVAS:

Adquirir_informacion

La intencionalidad de esta habilidad es buscar y reunir informacion con respecto
a la unidad tematica en estudio. La bisqueda de informacién sobre el tema, se
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lleva a cabo a partir de guias de trabajo, textos escolares sobre tecnologia y
matematicas que se encuentran en la biblioteca de ia institucién y en diccionarios
que los estudiantes tienen a su disposicion en sus hogares. En la medida en que
los alumnos recolectan informacion, la consignan en el respectivo cuaderno de la
asignatura, al tiempo que cuestionan las definiciones que encuentran en la
busqueda de informacion, pues estos significados no son relacionados con el
contexto en el cual se encuentran ubicados. Para lograr desarrollar esta habilidad,
el profesor debe brindar la correspondiente orientacién al estudiante en cuanto al
esclarecimiento de conceptos y explicaciones en las respectivas asignaturas.

La adquisicion de esta habilidad se logra, siempre y cuando, el estudiante se
concientice de buscar la informacion, no solo a través de la guia de trabajo, sino
en otras fuentes de informacion, situacion que se evidencidé en las actividades
realizadas por los nifios del CED Venecia en la busqueda de informacién sobre la
unidad tematica en estudio.

‘—-—)l Guia de trabajo l
 { Textos de Tecnologia y
Mateméticas

{ ADQUISICION DE
INFORMACION

Diccionarios

Grafica No 62. Busqueda de informacién.

Relaciones causa - efecto

Esta habilidad cognitiva se evidencia con las inferencia légicas que hacen los
estudiantes al relacionar definiciones con explicaciones asociadas al contexto en
el cual se encuentran ubicados. En las respectivas asignaturas, en las cuales se
aplicé fa innovacién, los alumnos relacionaron, identificaron y cotejaron conceptos
en busca de la representacion de conocimiento a través del sistema de marcos.

El desarrollo de la habilidad se logro satisfactoriamente con los estudiantes del
CED Venecia, pues estos estuvieron en condiciones de identificar diferentes
conceptos tedrico maternaticos y tecnologicos con aspectos de la vida cotidiana,
aplicandolos a las necesidades presentes en ese momento y en se ifugar. En el
area de tecnologia, se realizaron talleres experimentales, donde el alumno
confrontd lo tedrico con lo practico para establecer de esta manera, un ndmero
mayor de relaciones, entre definiciones y explicaciones.
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Grafica No 63. Niveles de relaciones entre propiedades

Organizar y selecclonar la informacién

la habilidad de organizar y seleccionar informaciébn se evidencia con la
representacién de conocimiento a través del sistema de marcos. Las relaciones de
herencia, entre el nodo padre y los nodos hijos, se hace con base en la
informacién que el alumno tenga sobre las unidades teméticas en estudio. Los
alumnos, a nivel individual, trabajan el concepto de herencia con ia ranura
instancia. La organizacién de la informacion obtenida por el estudiante, es
procesada por medio de categorias jerarquicas, donde se identifican las
instancias y se selecciona el conjunto de ranuras que conforman en nodo padre y
cada uno de los nodos hijos.

-] NODO PADRE |17
NOMBRE |’

A ‘-':',.3’ ‘
_{ NODOHINO | | NODOHIJO |- | NODOHUO }- | NODO HIO
:f-_-__;_-  NOMBRE |’ NOMBRE NOMBRE ! -1 NOMBRE

+ "/ PROPIEDADES | .| PROPIEDADES | -{ PROPIEDADES | .3
NOMBRE | | NoMBRE || NOMBRE |

Gréfica No 64. QOrganizar ta informacion
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Debido a que la seleccion e identificacion de las ranuras, en las diferentes
unidades tematicas abordadas, es compleja y dificil para el estudiante, el profesor
debe ser un gula y acompafiante de éste en [a resolucion e identificacién de las
mismas. En esta etapa el trabajo se torna lento debido a la dificultad que tiene el
nifio frente a la representacion de conocimiento bajo el sistema de marcos. El
profesor debe hacer hincapié en la lectura de la informacién con que cuenta el
estudiante y asesor su seleccion e identificacién, de tal manera que éste puede
continuar con la siguiente ranura. Es vital en esta etapa el desarrollo del modelo
de ranuras, pues el estudiante tiene que dar el nombre de la ranura, su contenido
y su respectiva definicion y explicacién (ver grafica No. 4. ). Esta metodologia fue
dificit de implementar en los estudiantes del CED Venecia y el trabajo se torné
lento en un comienzo, situacion que evoluciond satisfactoriamente a medida que
se asimilé la metodologia de trabajo por los alumnos.

wE TR e ' WU

- NOMBRE RANURA - .. CONTENIDO RANURA

' DEFINICION RANURA " EXPLICACION DEL'CONTENIDO
o Tt . RANURA

Grafica No 65. Modelo de las ranuras.

Descomposicién de un problema en subproblemas.

Con la informacion recolectada y seleccionada por los estudiantes, se explica la
metodologia de la descomposicion de un problema en subproblemas . Para este
caso en especifico, la estructura del conocimiento a través de marcos se subdivide
en varias partes. Una primara parte es la identificacion el nodo padre con sus
respectivas ranuras y, como segunda, la identificacion de los nodos hijos que se
derivaban del nodo padre en forma secuencial. Al igual, se identifican los nuevos
nodos hijos (si los hay dependiendo de la unidad tematica en estudio y el grado de
profundidad que se quiera lograr).
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Gréfica No 66. Descomposicién de un problema

Juicios de metamemoria

Los juicios de metamemoria valoran el conocimiento que el estudiante tienen con
respecto a la unidad tematica en estudio, éstos activan un sistema motivacional en
el alumno, para crear una reflexion sobre el conocimiento previo gue posee con
respecto a fa unidad tematica en estudio, antes de hacer la representacion de
conocimiento bajo sistemas de marcos. Los juicios de matamemoria se
encuentran el la guia de trabajo. Los estudiantes los leen y responden cada uno
de ellos. El objetivo de estos juicios consiste en la propuesta de metas por parte
del alumno para solucionar ia guia de trabajo.

Como meta para llegar al trabajo colaborativo, es decir, médulo 2, los estudiantes,
a nivel individual, tienen que hacer una representacion del nodo padre, con sus
respectivas ranuras, definiciones y explicaciones. La representacion se hace en el
cuaderno de la asignatura en forma de rectangulos, siguiendo el modelo propuesto
por Winston {1992).
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Grafica No 67. Juicios de metamemoria

MODULO 2. Representacién colaborativa

El requisito para avanzar al médulo No. 2, es decir, el Trabajo Colaborativo, es la
representacién de conocimiento en sistemas de marcos de la unidad tematica
en estudio por parte del estudiantes, a nivel individual, ¢claro esta (médulo 1).

El trabajo Colaborativo se inicia con la conformacion, por parte del profesor, de un
equipo de trabajo de tres estudiantes, equipo que va a tener como meta final una
representaciéon de conocimiento concertado y basado en una situacién
problematica planteada al inicio de la guia de trabajo.

El objetivo de este moddulo, es potenciar en el estudiante la competencia
colaborativa, la cual se basa en el {rabajo en equipc para llegar a la solucién de la
situacion problemética planteada en un comienzo. En esta etapa cada estudiante
emprende un proceso de negociacibn de saberes, teniendo como meta una
representacion de conocimiento mas estructurada que la individual.
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Gréfica No 68. Proceso de negociacion de saberes

En el desarrollo de este mddulo, los estudiantes siguen las instrucciones del
profesor, se relinen en una mesa de trabajo y cada uno muestra su representacién
de conocimiento. En un comienzo, el trabajo se torna dificil, pues los nifios nunca
han experimentado el trabajado en equipo, por esta razén muestran un
comportamiento apatico frente al proceso. No hay una participacién activa de
cada uno de los integrantes del equipo en torno a la negociacién de saberes, en
algunos equipos se presenta empatia entre los integrantes. El profesor tiene que
jugar un papel muy importante en esta etapa, ya gue tiene que estar atento de
que el proceso se dé, prestando asesoria y acompafiamiento permanente a los
diferentes equipos de trabajo conformados en el aula de clase.

El tiempo previsto para el desarrolio de este modulo se prolongé en el tiempo,
pues al iniciar la metodologia de trabajo colaborativo, trajo consigo el desarrollo el
tener que desarrollar en los estudiantes una sensibilizacién de trabajo en equipo y
un acompanamiento permanente por parte del profesor para lograr este fin. En la
medida en que pasoé el tiempo, la receptividad de los estudiantes frente al proceso
fue positiva y su comportamiento fue cambiando de tal manera  que el trabajo
colaborativo se dio paulatinamente. Los estudiantes toman un cuaderno para
hacer la representacién concertada de la unidad tematica en estudio. Uno de ellos
escribe las definiciones y explicaciones de cada una de las ranuras del sistema de
marcos al tiempo que los demas integrantes del equipo comparan las definiciones
y las discuten entre si. El diccionario es un gran apoyo para esta etapa, pues
complementa las explicaciones de las ranuras en donde existen dudas. Las
definiciones encontradas en los diccionarios son contextualizadas y je dan un
sentido a las explicaciones, teniendo como punto de referencia la unidad tematica
en estudio.

La asesoria del profesor debe ser frecuente en esta etapa, pues se le dificuita al
estudiante definir algunas ranuras y contextualizar explicaciones. Al igual, en el
proceso de negociacion, pues estos van a consultar en su momente, cada una de
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las definiciones y explicaciones esperando la aprobacién del maestro para
continuar con la siguiente ranura. Este proceso se presenta en el trabajo del nodo
padre, mientras que en el desarrolio de los nodos hijos, la metodologia del trabajo
se ha heredado del nodo padre, razén por la cual, la intervencion del profesor en
el desarrollo de la guia de trabajo es menor en este proceso.

La estrategia para la representacion de conocimiento en el sistema de marcos, se
asocia mucho a la apariencia que tendra el hipertexto que se piensa disefiar. Se
toma una hoja para el nodo padre y una hoja por cada nodo hijo. En esta hoja se
disefian rectangulos que representan las ranuras y en el respaldo de ia hoja se
escriben las definiciones de las ranuras con sus respectivas explicaciones.
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Grafica No 69. Orgenizacion de la informacién

Esta estrategia de trabajo permite una organizacion de la informacion, de manera
tal que ésta queda lista para el siguiente médulo, es decir, el disefio del hipertexto.

Juicios de metamemoria

Al equipo de trabajo (unidad colaborativa), conformado para la realizacion de una
representacion de conocimiento concertada, se le hacen una serie de preguntas
(juicios de metamemoria), como estrategia para activar diferentes niveles de
reflexion del conocimiento, hasta ahora obtenido en el trabajo individual. Estos
juicios se hacen antes de hacer dicha representacién. Los estudiantes leen los
juicios, los analizan y sus respuestas ya no son tan ligeras y carentes de
argumentacion como en el trabajo individual, pues se ha adquirido mayor
experiencia con el trabajo previo a este moédulo. Entre los estudiantes que
conforman el equipo de trabajo debe existir un acuerdo previo para responden
cada una de las preguntas

Como resultado final de este médulo, se obtiene una representacion concertada
de conocimiento en estructura de marcos, con sus respectivas definiciones,
explicaciones y debidamente organizada la informacion en el cuaderno de la
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asignatura. La representacion de conocimiento de hace en diferentes hojas como
estrategias al trabajo del siguiente médulo.
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Gréfica No 70. Representacion Concertada (Trabajo Colaborativo).

MODULO 3. Solucién de problemas ( individual - colaborativa}

En el médulo No. 3, la solucién de problemas, se evidencia en el sistema de
marcos de la unidad tematica en estudio. La solucidn del problema a nivel
colaborativo es mas estructurada y elaborada por ser resultado de la interaccién y
negociacion de tres estudiantes.

Para obtener la representacién final en el sistema de marcos, tos estudiantes,
tanto a nivel individual como colaborativo, desarrollan una serie de etapas que en
su momento son decisivas para la solucién del problema. Se evidenciaron
estrategias de solucién de problemas en cada uno de las unidades colaborativas.
Cada grupo conceptualizaba y contextualizaba los conocimientos aprendidos de
tal forma que la representacion final se ajusta a la realidad vivenciada por los
estudiantes.
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Gréafica No 71.  Solucién de problemas.

MODULO 4. Disefio del Hipertexto.

En la elaboracién del hipertexto, en forma colaborativa, se tiene en cuenta el
trabajo hecho durante el desarrollo del proceso, es decir, se parte de la
representacion acordada del sistema de marcos de la etapa inmediatamente
anterior como insumo para el desarrollo de este médulo. En esta etapa los
estudiantes se encuentran motivados, por el hecho de manejar un computador,
‘equipo basico para el disefio del hipertexto. La metodologia aplicada fue la
siguiente:

= Trabajo con el shell.

En esta etapa, se explica la forma como operar el Shell, para realizar la pieza
de software. Los estudiantes se dividieron el trabajo, de tal forma que uno de
ellos digita la informacién contenida en el cuaderno, mientras que l0s otros
dos le dictan y estan pendientes de la correcta operacion del shell. En un
principio, los estudiantes, en el desarrollo de esta etapa, van a formular
innumerables preguntas sobre la forma de ingresar los datos en el shell. En la
medida en que se avanza en la digitacion de ellos, el shell hace preguntas y
espera ingreso de respuestas por parte de los alumnos, metodologia no
asimilada correctamente por los estudiantes al comienzo, pero en la medida en
que se interactia con el sistema el avance en su manejo es significativo y sin
contratiempos.
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Grafica No, 72. Estructura del Shall.

El resultado final del trabajo con el Shell, arroja un hipertexto con las ranuras y
botones de navegacién operando correctamente, pero a nivel de disefio grafico y
de manejo del espacio en la pantalla es superficial, debido a que es una etapa que
se realiza teniendo en cuenta la capacidad creativa y originalidad de los
estudiantes en el momento del diseftio grafico del hipertexto.

= Disefio grafico del Hipertexto

Para hacer el disefio grafico def hipertexto se deben tener en cuenta los siguientes
aspectos:

1.

Toma de fotografias para realizar los fondos de cada una de las paginas del
hipertexto. De conformidad con la unidad tematica en estudio, se debe
seleccionar por parte, tanto de los estudiantes como del profesor, los fondos
del hipertexto teniendo en cuenta el mensaje que se desea trasmitir. En esta
etapa se utilizan diferentes herramientas graficas para atenuar ¢ resaltar
partes vitales de la fotografia y logran una adecuada ambientacion del
hipertexto.

Toma de fotograflas como apoyo a las explicaciones de las ranuras: Teniendo
en cuenta la unidad tematica en estudio, los estudiantes junto con el profesor
deben seleccionar las fotografias que transmitan informacion grafica
combinada con informacion textual de cada una de las ranuras que se
encuentran en cada una de las paginas del hipertexto.

Toma de fotograffas para identificar los autores del hipertexto: Cada grupo,
como sindénimo de originalidad y para dar cumplimiento a lo establecido en las
leyes sobre autoria de obras intelectuales, debe tomarse una foto para
demostrar de esta forma que el trabajo fue desarrollado por los miembros que
conforman el equipo de trabajo.
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4. Disefio de la pdagina de presentacion de las entidades patrocinantes y
asesoras de la innovacion pedagégica: El disefio de esta pagina implica la
digitalizaciéon del escudo del respectivo colegio (Centro Educativo Distrital
Venecia), el escudo de fa Universidad Pedagbgica Nacional, el escudo del
instituto para ef Desarrollo Pedagégico IDEP y el eslogan de Bogota D. C.

5. Elaboracién de Video: En el drea de Tecnologia, las experimentaciones de
materiales sdlidos y estructuras metélicas fue grabada y digitalizada para ser
implementada y luego observada en los respectivos hipertextos de los
estudiantes.

6. Seleccién de colores de ranuras: Para darle una ambientacién agradable y
llamativa al entorno de cada una de las pantallas, asi como a la ubicacién
espacial de cada una de [as ranuras, informacién textual e informacién grafica,
los estudiantes, por cada unidad colaborativa, seleccionan los colores que mas
contrasten con los fondos hasta ahora disefiados. Es importante la asesorfa
del profesor para que existe equilibrio y estética en la aplicacion del color en el
disefio de cada pantalla.
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Gréfica No 73. Disefio gréfico de! software
El resultado arrojado por la aplicacién de este médulo se traduce en la elaboracién

del hipertexto como una pieza de software funcional, el cual puede ser consultado
por terceras personas interesadas en las unidades tematicas abordadas.

MODULO 5. Autoevaluacién

= Evaluacion:

El médulo de Autoevatuacion, es el médulo final que cierra el modelo de la
innovacion. Es aqui donde el estudiante pide ser evaluado por el profesor de la
asignatura. Para esto, se disefia uha evaiuacién sistematizada tendiente a
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establecer si el alumno posee los elementos necesarios a nivel metodoldgico v
conceptual que le permitan ser acreditado a la siguiente unidad tematica. Esta
evaluacion es individual y debe ser presentada en una hora y fecha estipulada de
comun acuerdo entre el profesor y los estudiantes. La evaluacion se sistematiza
de tal manera que e! estudiante, al responder veinte (20) preguntas, requiere un
minimo de doce (12) respuestas correctas para aprobar la unidad tematica en
estudio. Este resultado es presentado de forma inmediata por el sistema al
finalizar la prueba. El sistema envia dos tipos de mensajes a los estudiantes:

= Acreditado a la siguiente unidad tematica: Muestra el puntaje obtenido y le
informa al estudiante que ha sido promovido a la siguiente unidad tematica.

= Necesita actividades de refuerzo: muestra el puntaje obtenido y si este es
menor a doce (12) respuestas correctas, le informa al estudiante que debe
realizar actividades de refuerzo para nuevamente presentar la evaluacion.

= Actividades de refuerzo:

El nimero de estudiantes que no fue acreditado a la siguiente unidad tematica no
es significativo en ninguna de las asignaturas y en ninguna de las unidades
tematicas en estudio, pues oscild entre el 10 y el 15%. Para este grupo de
estudiantes, se deben adelantar actividades de refuerzo, tales como ejercicios
practicos tanto en el area de matematicas como de tecnoiogia. Al ser nuevamente
sometidos a la evaluacion, si llenan los requisitos, seran promovidos a la siguiente
unidad tematica.

€l lapso de tiempo, entre las evaluaciones de los estudiantes acreditados y los no
acreditados, oscilé entre 3 y 4 dias, de tal manera que estos (itimos alumnos se
adelantaron rapidamente en el comienzo de la nueva unidad tematica respecto a
los que la iniciaron con la acreditacion en a primera evaluacion.
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4.4. LA INNOVACION EN TECNOLOGIA

Al realizar un balance sobre los logros y dificultades percibidos at desarrollar la
innovacién pedagobgica en el drea de tecnologia, con los estudiantes del curso 604
del CED Venecia, se puedo establecer, en términos de las competencias
planteadas en el documento, que a partir de la aplicacion del modelo
representativo de la innovacién, se logré articular las competencias cognitivas,
metacognitivas, colaborativas y tecnologicas alrededor de una situacion
problematica, dada en términos de representacion del conocimiento en el sistema
de marcos.

A continuacion relacionaremos los logros obtenidos en cada una de las
competencias:

1. Dimensién cognitiva: Desde esta perspectiva, los alumnos desarroliaron la
habilidad de recolectar, analizar y clasificar la informacién requerida para
realizar una representacion de conocimiento estructurada bajo la metodologia
del sistema de marcos. Al mismo tiempo, se evidencia que los estudiantes
adquirieron la capacidad de buscar informacién en diferentes fuentes escritas
(textos escolares, diccionarios enciclopédicos, etc.), con lo cual se avanza
significativamente en el area del dominic de conocimiento especifico, pues el
alumno es capaz de ir construyendo su propio campo de saberes. Al
desarrollar estas estrategias de busqueda de informacion, ellos desarrollan la
habilidad de establecer relaciones entre conceptos, los cuales estan asociados
con sus definiciones y explicaciones heredadas del nodo padre, ubicadas en
un contexto particular. Como ejemplo se puede citar el siguiente: en la guia
de materiales sélidos los alumnos fueron capaces de establecer relaciones
entre las propiedades extrinsecas de los materiales, propiedades que Ios
identifican de acuerdo a su naturaleza, es decir, metalicos, ceramicos,
polimeros 0 materiales compuestos, asociandolos al mismo tiempo con los
materiales con los cuales el alumno tienen contacto directo, bien dentro de la
institucion ¢ dentro del entornc en el cual se desenvueive. Los estudiantes
tambien identificaron las relaciones de herencia que existen a partir del nodo
padre y cada uno de sus nodos hijos.
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Gréafica No. 74. Propiedades de los materiales sdlidos relacionadas.

En el nivel de organizacion de la informacion, el estudiante desarrolla la
habilidad de ramificar diferentes niveles categéricamente, esto se evidencia en
la identificacion que el alumno hace de ia unidad tematica en estudio a partir
del nodo padre y sus respectivos nodos hijos y, a su vez, seleccionando la
informacibn de cada unc de los nodos que lo describen los cuales estan
representados en las ranuras que los sustentan.

De igual manera, el alumno desarrollé habilidades para solucionar una
situacion problematica, dada en términos de representacion de conocimientos,
a partir de la divisién del problema en subproblemas. Cada uno de estos
subproblemas, en un caso en particular, es la descripcion de cada uno de los
nodos a través de ranuras, situacién que crea en el estudiante la facuitad de
desarrollar estrategias fuertes en {a solucién de situaciones problematicas,
haciéndolo mas disciplinado en su forma de pensar y de actuar en el entorno
en que se desenvuelve.
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Gréfico No. 75. Subproblemas a partir de un nodo padre.
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En cuanto al desarrollo de la segunda guia de trabajo, es decir, estructuras
metalicas, la representacién de conocimiento fue mejorando significativamente
respecto a la primera guia, situacion que obedece al desarrollo de las
habilidades cognitivas en el estudiante y trabajadas fuertemente en la primera
guia. El alumno ha desarrollado la habilidad para buscar por si solo la
informacién requerida, razén por la cual, el acompaiamiento del profesor en la
direccion de la actividad se disminuyd considerablemente. En este sentido, el
estudiante desarrollé niveles de autonomia para manejar la situacién. Las
inquietudes formuladas por éstos al profesor se hacen mas concretas y
precisas. El avance en la eficiencia es notable ya que el tiempo reguerido para
la representacion individual fue significativamente menor al del desarrolflo de la
primera guia.

En el siguiente grafico se muestra el nodo padre y las respectivas instancias,

asi como las ranuras seleccionadas por los estudiantes para la representacion
de conocimiento de la unidad tematica en estudio.
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Gréfico No. 76. Nodo padre de estructuras metélicas.

Es bésico resaltar que en Ia dimensién cognitiva de la innovacién se desarrollé
fuertemente la competencia lecto-escritora, pues el alumno debe Ileer
bastante para poder consignar la informacibn necesaria y reguerida para
realizar las definiciones y explicaciones de cada una de las ranuras que
describen los diferentes nodos. Al mismo tiempo se mejord significativamente
la capacidad de redaccion y creacion de textos en los niftos, debido a que
tienen que sintetizar informacién dispersa en unas pocas palabras y con un
sentido claro y preciso del tema en estudio.
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2. Dimensién colaborativa: Con el desarrollo de la competencia colaborativa en
el estudiante, se logra una resolucién de problemas mas estructurada y
elaborada, donde aumenta la riqueza en las definiciones y explicaciones de las
ranuras, pues ello obedece a la negociacion de saberes en el equipo de
trabajo. El estudiante a la vez adguiere el verdadero compromiso de trabajo en
equipo, pues tiene la responsabilidad y compromiso frente a sus compafieros
de aportar ideas, conocimientos, saberes, de escuchar y sobre todo, de
conciliar y transar diferencias de conocimiento en torno a una solucion
mancomunada del problema a representar.

Con el trabajo colaborativo se desarrollaron habilidades de tipo socio- afectivo,
pues a partir de {a negociacion de saberes, el alumno aprende a respetar la
forma de pensar y actuar de cada unoc de los integrantes del equipo de trabajo,
a la vez que desarrolla una actitud solidaria frente a sus integrantes. Se
evidencié un trabajo arménico entre los miembros de! equipo, se limaron
asperezas, diferencias y rivalidades credndose disciplina y orden al momento
de interactuar, aspecto que se pudo apreciar en el desarrolic de talleres
experimentales, tanto de la guia de trabajo de los materiates sélidos como de
las estructuras metalicas, en estas, todos participaban y apoyaban el desarrollo
de la actividad, bien creando, aportando o consiguiendo los elementos y
recursos necesarios para lograr e! objetivo planteado en el desarrollo de! taller.

I SOLIDARIDAD

ORDEN RESPECTO

| CONCILIACION

Gréfica No. 77. Competencia colaborativa

En la parte de la digitalizacién de la informacién, los estudiantes se organizaron
de tal forma, que todos participaron activamente hasta el punto de rotarse para
hacer posible el acceso de cada uno de ellos al computador asignado al grupo
para disefar y desarrollar el hipertexto.

Los equipos de trabajo fueron constituidos por el profesor y la dindmica del
trabajo en equipo mejord significativamente respecto de la primera guia de
trabajo. En este punto, los estudiantes han desarrollado la habilidad de trabajo
colaborativo, el individualismo se redujo considerablemente y se llevé a cabo
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una verdadera negociacion de saberes. En la mediada en que se desarrolla
esta habilidad los estudiantes tienden a mejorar su nivel de trabajo y de
conocimiento. En esta etapa, la eficiencia de los trabajos en equipo fue
superior respecto del desarrollo de la primera guia, aspecto que se reflejé al
igual, en el trabajo realizado en el computador, el cual fue arménico y
organizado. Los estudiantes se rotaron en el trabzjo, se disminuyeron
significativamente los roces y rivalidades entre ellos por el manejo del
computador, desarrollando asl!, habilidades en valores, tales como la
tolerancia, el respeto y solidaridad, entre otros. Se evidencié que el tiempo era
aprovechado al maximo, logrando un mayor nivel de concentracién en el
desarrolio del trabajo, ganando tiempo para dedicarlo al disefo grafico de cada
una de las pantallas del hipertexto, donde cada grupo colocaba su toque
original.

. Dimension tecnolégica: En esta competencia se analizaran dos frentes de
trabajo:

Talleres experimentales de tecnologia: Las dos guias, desarrolladas en el
area de tecnologia, estuvieron asociadas cada una con su respectivo taller,
taller que servia para confrontar la informacion tedrica con un nivel
experimental. En el desarrollo del taller de materiales sélidos, los estudiantes
desarrollaron una motricidad gruesa al manejar materiales e instrumentos de
medicion, situacion que se evidencid al analizar las propiedades extrinsecas de
los materiales sélidos, tales como conductividad térmica, eléctrica, ductilidad y
dureza, entre otras. Lo importante de este aspecto, es que para desarroliar la
actividad no fue necesario de un laboratorio especializado, pues los alumnos
aportaron materiales utilizados en sus hogares y se disefiaron con {08 mismos,
los instrumentos de medicién.

En el desarrollo de la guia de estructuras metélicas, los estudiantes disefiaron
y construyeron estructuras en madera, capaces de soportar el peso de un
ladriflo utilizando palos de paleta y colbdn. La metodologia utilizada fue la
siguiente: EIl grupo de trabajo, como primera medida, tenia que representar
graficamente la configuracién de la estructura. Con base en este disefio se
iniciaba el proceso de fabricacion o elaboracién de la misma. Una vez
construida se realizd la validacion del trabajo, donde se coloco un ladrilio
sobre la estructura para comprobar que soportaria el peso de éste.

Con estas actividades se desarrollaron en los estudiantes habilidades de
disefio, con un toque de creatividad. Los nifios tienen que disefiar una
estructura teniendo como punto de partida los materiales que tiene a su
alcance 0 que estan a su disposicidn. Al mismo tiempo se crean habilidades
motrices en el momento de armar la estructura, al organizar los materiales,
guardando cierta simetria, pegandolos de tal manera que la unién de ellos sea
lc mas fuerte posible para soportar la carga y pasar la prueba.
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» Disefio del hipertexto en el computador: En el desarrollo de esta actividad,
los estudiantes generan habilidades de motricidad fina en el momento de
operar los diferentes iconos ubicados en los software en el momento de
disefar el hipertexto. Al igual, desarrollan habilidades creativas cuando se
enfrentan al disefio del entorno de cada una de las pantaifas, en donde se
combinan formas, colores y tamarios, guardando siempre un equilibrio estético
y grafico que proporcionara armonia en cada una de las paginas del hipertexto.

El estudiante debe estar en capacidad de crear un entorno grafico que combine
tanto informacion textual como visual, al mismo tiempo que distribuye los
objetos en la pantalta, conservando un equilibric de peso en cada una de las
figuras ensambladas. Con esta actividad se desarrolla la motricidad fina al
coordinar el manejo de! teclado y del Mouse del computador.

CREATIVIDAD

[MANESO DE ESPACKS]

[ MOTRICIDAD GRUESA |

MOTRICIDAD FINA

MANIPULACION DE

CONSTRUCCION DE
INSTRUMENTOS

PROTOTIPOS

MANEJO DE
COMPUTADOR

Gréafica No 78. Competencia tecnolégica

4. Dimensién metacognitiva:  El estudiante desarrolla esta competencia
metacognitiva al ser capaz de cuestionar su propio trabajo en términos de la
valoracion de su conocimiento. Esto se evidencia en los juicios de
metamemoria planteados tanto a nivel individual como colaborativo por los
estudiantes, los cuales fueron consignados de una manera ligera en una
primera etapa del proceso, pero que al paso del tiempo y a través del
desarrollo del modelo de la innovacién se fortalecen hasta el punto de crear
una conciencia critica en el alumno frente al proceso de aprendizaje. Estos
juicios de valor se implementan tanto en las guias de trabajo como en las
evaluaciones a las que fueron sometidos los estudiantes.
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4.5. Dificultades logisticas en el desarrolio del 4rea de tecnologia

Dentro de esta secuencia y como ultimo punto, pasamos a describir algunas de las
dificultades que se encontraron en el proceso de implementacion de la innovacién.

a.

Una de ias dificultades presentes fue la asimilacion por parte de los estudiantes
de la representaciébn de conocimiento a través de [a estructura de marcos
conceptuales. Esto obedece a que el proceso implica analisis y dominio del
tema en estudio, tanto por parte del profesor como de los estudiantes, situacion
que conllevd a un acompafiamiento permanente del grupo asesor de la
Universidad Pedagoégica para brindar la asesoria correspondiente a cada uno
de los actores de! proceso. Esta dificultad se superd en {a media en que
profesores y alumnos se familiarizaron con el tema y el manejo de la estructura
de marcos.

Como una segunda dificultad presente, se tiene el tiempo dispuesto a la
asignatura de tecnologia del grado 604 del CED Venecia, que corresponde a
dos horas de intensidad semanal, tiempo que no es suficiente para desarrollar
el proceso de una manera 6ptima, situacién que fue sorteada por las directivas
de la institucién asi como del grupo asesor, aprovechando al méximo el
espacio disponible para el area de tecnologia.
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4.6. LA INNOVACION EN MATEMATICA

El Trabajo con la metodologia de “Sistemas de Marcos” exige un cuidadoso
proceso de analisis del tema para lograr una adecuada representacion de éste.
Lograr una buena representacién de un conocimiento requiere no solo establecer
relaciones entre conceptos sino ademas identificar jerarquias, nosotros sabiamos
que romper con procesos de aprendizaje pasivos, no era tarea facil, romper con
modelos de aprendizaje basados solamente en la explicacion del profesor, pocos
habitos de lectura y procesos de consulta de textos donde el estudiante se limita a
transcribir los contenidos del libro, no se lograria de un momento a otro .

El primer proyecto que debian ejecutar los estudiantes del grado 604 del Ced
Venecia en el area de matematicas, consistia en elaborar un hipertexto disefiado
bajo la metodologia de “Sistemas de Marcos” para Las operaciones bésicas de los
numeros naturales. En una primera instancia se el trabajo se torno muy lento y
desordenado por parte de los estudiantes quienes estaban acostumbrados en los
procesos de consulta donde solamente se transcribian contenidos sin ningln
proceso de anélisis, los procesos de negociacién se dificultaron por varias
razones, en primer lugar los estudiantes no habian logrado consolidar una buena
representacién, en segundo lugar el concepto de trabajo en grupo que tenian era
el de repartirse el trabajo y tercero se presentaban pequefios conflictos internos
que hacia lento e! trabajo. Habia llegado el momento de prestarles una ayuda; ya
se habia quemado un etapa que considerabamos importante, como es la de
enfrentarse a proceso de disedar su propia representacién, algo que en esta parte
no se habia logrados, pero se tenia ahora una mayor disposicién para aceptar
sugerencia, se habian cometido errores, pero estdbamos aprendiendo también del
error. Esto es importante para el desarrollo de futuras representaciones. Se sugirié
a los estudiantes dar una estructura usando el concepto de Funcién con lo que
presumiamos se facilitaria el trabajo, pues de esta forma se precisaban aun mas
los conceptos.

= LAS OPERACIONES VISTAS COMO FUNCION

Consideramos a una funcién como un proceso de transformacion de uno © varios
elementos a quienes entradas en un (nico elemento lamadeo salida. Visto de esta
forma a las operaciones en los numeros naturales se les dio el nombre fe
“Funciones Basicas en los Numeros Naturales” y se tomo como Nodo padre, el
frabajo de los estudiantes consistia en utilizar este esquema para realizar su
representacion. En la primera etapa del modelo de innovacién los estudiantes
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Gréfica No 79 La funcién considerada como una transformacion de una o vatias
entradas en una unica salida

debian realizar una primera representacion del tema, que posteriormente iria a ser
negociada en el trabajo colaborativo que conformaba la segunda etapa.

Inicialmente los estudiantes se dieron a la tarea de buscar informacién sobre las
operaciones en los numeros naturales para lograr la estructuracidén de su “sistema
de marcos”, hasta este momento los estudiantes habian desarrollado alguna
habilidad para buscar y categorizar informacién, sin embargo ninguno de elios
logré hacer su representacion completa, por los que lliegaron al trabajo
colaborativo sin haber realizado una representacién individual, lo que hasta el
momento y con el escaso entrenamiento que ellos tenian se puede considerar
normal, pero en cambio se habia logrado que los estudiantes desarrollaran alguna
habilidad para buscar y clasificar informacién sobre el tema que se estaba
estudiando, a esta altura un alto numero de estudiantes habian precisado los
conceptos de suma, resta multiplicacion y divisibn con sus respectivas
propiedades y problemas de aplicacion.

En el trabajo colaborativo no fue diferente los estudiantes tenian dificultad para
encontrar atributos, pero si habian logrado identificar las instancias. En este
momento decidimos reunirlos para sugerirles una estrategia. Les hablamos de una
funcion como una maquinita que realizaba un trabajo, en la cual se necesitan
materias primas para que mediante un proceso se obtiene un producto, y 1o
comparamos con las operaciones basicas entre los ndmeros naturales.
Concretamente se enfatizé6 en que una funcion tenia: Una o varias Entradas, un
Proceso y una Salida y que adicionalmente a esto se tenian unas caracteristicas
o propiedades. Como ejemplo se tom6 la suma.
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Suma

Es_Una Funcidn Basica
Objeto Tematico Nimeros Naturales
Entrada Sumandos
Proceso Sumar

Salida Total

Grafica No 80. Nodo hijo

Asi por ejemplo si tomamos como entrada los nimeros 5§ y 14 mediante el proceso
de sumar se obtiene como salida o resultado un total de 19.

Entrada Proceso Salida

Grafica No 81. La suma en términos de entrada, proceso y salida
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El problema para los estudiantes se consistia ahora no solo en buscar con que
valores se van a llenar estas ranuras sino en precisar aun mas los términos.

Los estudiantes se dieron a la tarea de buscar las definiciones precisas para
entrada, proceso y salida, io mismo gue los conceptos oprerandos, operar,
resultado, muchos de ellos acudieron al diccionario en donde no siempre
encontraron una definicién contextualizada, en esta etapa se vio un gran avance,
los estudiante vieron como las definiciones encontradas en el diccionario no
correspondian al significado en el contexto de funcién, encontraban por ejemplo la
definicion de entrada como el espacio de ingreso a un lugar (Puerta), pero
rapidamente reconocieron que no correspondia al contexto, en esta parte se
vieron obligados a consultar textos de matematicas, para identificar las entradas
como los datos que ingresan al proceso para obtener una salida como resultado
de éste.

Como complemento a este trabajo los estudiantes solucionaron problemas donde
se involucraban operaciones de suma resta, multiplicacion y divisién, identificando
en cada uno de ellos los datos (Entrada) la operacién gue debian aplicar (Proceso)
y el resuftado (Salida).

Las otras dos unidades “Numercs Fraccionarios” y “Geometria”, los procesos se
agilizaron los estudiantes lograron presentar a la unidad colaborativa una
propuesta mas consolidada y las negociaciones se agilizaron mas, En el caso de
la Geometria, se les entrego la gufa y se siguieron las etapas como estaba
disefiado el modelo, las fases del modelo ya estaban mas consolidadas debido a
la experiencia anterior, a los estudiantes se les pidié que continuaran trabajando
con el modelo de funcién como estrategia para lograr la representacion, lo que
facilité en proceso. En los Nimeros Fraccionarios, se hizo una pequeiia variacion
al modelo, se inicié presentando un listado de problemas, y se pidié que los
analizaran en términos de entrada proceso y salida lo cual facilitd Ia
representacion individual y el resto de etapas del modelo, a la fase de colaborativa
ya se llego con propuesta individuales mejor elaboradas y el proceso de
npegociacion fue realmente agil, el trabajo inicial permitié que la solucién de
problemas después de la negociacién fuera con una mayor capacidad de analisis,
evidencia do por la forma en que se identificaron las entradas el proceso y la
salida.

= LOGROS

El proceso en las primeras unidades tematicas se torno lento, se invirtié mucho
tiempo es estas primeras unidades, lo que estaba previsto. Los cambios en una
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metodologia nueva no son inmediatos requieren de un proceso de asimilacion,
pero todo fue ganancia. Estas, en termino de desarrolio de competencias, que se
fueron evidenciando progresivamente a través de todas la etapas en que se
desarroliaba la experiencia. :

1. Dimensién Cognitiva.
El proceso permitié el desarrollo de habilidades cognitivas como:

Buscar informacién .En una primera instancia los estudiantes deblan recolectar
fa informacion necesaria para lograr la representacién exigida, aunque inicialmente
los estudiantes debian seleccionar informacién escrita, también se requeria que se
consultaran otras fuentes de informacién como la que podia obtener del mismo
profesor en forma oral. Clasificar y seleccionar la informacién. El estudiante
debfa una vez recolectada la informacion, seleccionar la que realmente era
relevante para el desarrollo del proyecto, esto se evidencié desde la primera
unidad temdtica Operaciones en ios naturales, aunque los estudiantes iniciaimente
tenian la tendencia de transcribir fas definiciones sin realizar un andlisis de o que
reaimente necesitaba pronto aprendieron a contextualizar las definiciones que
obtenian del diccionario y buscar informacién de libros mas especializados. Leer
comprensivamente. Habilidad que el estudiante fue desarrollando a través de
todo el proceso, aunque en una primera instancia se presentdo como una gran
dificultad, esta se fue superando progresivamente, os estudiantes reconocieron la
importancia de digitar los conceptos en el computador con buena ortografia. La
metodologia de los sistemas de marcos permite ademas desarroliar la habilidad de
Estructurar y descomponer un sistema. El estudiante debia identificar nodos,
instancias y componentes, ademas de precisar los conceptos que exige cada un
de las ranura, que caracterizan los nodos, lo mismo que Establecer relaciones
entre los que conforman el Sistema, prueba de esto, son las representaciones
hechas y que fueron plasmadas en tres hipertextos: Funciones basicas en los
Naturales, Nameros Fraccionarios y Geometrfa. Lograr desarrollar la habilidad de
Resolver Problemas no es una tarea facil, pero se dio un gran avance los
estudiantes lograron analizar un problemas relacionados con operaciones de
suma, resta, multiplicacién y divisibn de nomeros naturales, lo mismo que
problemas con numeros fraccionarios relacionados y angulos utilizande la
estructura de funcién y aunque esta habilidad aun esta por desarrollarse el avance
fue realmente importante.

2. Dimensioén Colaborativa.

Trabajar en equipo es una habilidad importante para cualquier tipo de disciplina, si
este se logra con una concepcién de cofaboraciobn mas no de distribucioén del
trabajo, o de esperar que el lider solucione tos problemas para copiar y presentar
como trabajo del grupo, el hecho de realizar una representacion individual,
garantiza que cada miembro de la unidad colaborativa liegue al grupo con una
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propuesta para discutir, con un aporte al grupo, cosa que es la esencia del trabajo
colaborativo: Dar y recibir, Negociar saberes para llegar a una concertacién. En
este proceso se logran desarrollar otras como saber escuchar, respetar la opinién
de los demas, confrontar ideas, proponer soluciones, argumentar sobre las
propuestas que se llevan al grupo, identificar errores, adquirir seguridad y
confianza sobre sus capacidades entre otras cosas.

3. Dimensién Tecnolégica.

Los estudiantes debian plasmar su representacion en un hipertexto que se
constituia en el producto final det proyecto, y que ademas de constituirse en un
factor motivacional, permiti6 desarrollar habilidades de Manipulacién de la
tecnologia, los estudiantes desarrollaron habilidades para manipular el
computador, reconocer un hipertexto con sus caracteristicas, manejar en el
computador objetos con diferentes formas, tamafios, colores y otras propiedades.

4 Dimensién Metacognitiva.

Las gufas que se entregaban a los estudiantes tenian in ingrediente adicional: los
juicios que debian formular al inicio del trabajo y que trabajos anteriores habian
demostrado que se constituian en factor motivacional, esto no se logro en una
primera instancia requirié que los estudiantes avanzaran en su procesos para que
estos fueran mas concientes, pues en un principio esta habilidad no estaba
desarrollada. Tener conciencia de sus propios conocimientos y habilidades es un
factor tan importante como las mismas habilidades cognitivas, estas se fueron
desarrollando con el transcurso de proceso y fue al final cuando se observé como
los juicios actuaron a favor de los procesos cognitivos, constituyéndose en reto
que favorecia el aprendizaje.

4.7. RESULTADOS DE LA EVALUACION

La evaluacion de acreditacion se realizd en forma individual, mediante un
programa de computador generador de preguntas de tipo seleccion multiple, que
también pedia al estudiante formular juicios de metamemoria. El sistema
registraba no solo las respuestas de los estudiantes (Aciertos y errores), sino
tambien el tiempo y los juicios formulados por los estudiantes. Al terminar la
prueba el computador indicaba al estudiante si habia aprobado ¢ necesitaba
actividades de refuerzo. Los estudiantes que necesitaban refuerzo, pedian al
profesor que le asignara dichas actividades, para presentar después, una prueba
similar.
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= AREA DE TECNOLOGIA
MATERIALES SOLIDOS

En esta unidad los resultados de la evaluacion de acreditacion, sobre un total de
20 preguntas fue la siguiente:

Grafica No 82. Resultados evaluacién de acreditacion

- Namero de .
- estudiantes . .. |

Gréfica No 83. Puntajes de la evaluacién de materiales sélidos
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Numero de
Puntos Estudiantes
9 1
10 2
11
12 6
13 7
14 8§
15
16 2
Total 36

Tabla No 2 Datos evaluacion de materiales sdéfidos

Los puntajes se encontraba en un rango entre 9 y 16 puntos sobre un total de 20,
El 86% de los estudiantes aprobaron en ia primer prueba y el 14% requirieron
actividades de refuerzo para aprobar la unidad, en la segunda prueba de
acreditacién aprobaron la unidad en su totalidad.

ESTRUCTURAS

En esta unidad los estudiante alcanzaron todos el puntaje minimo para ser
acreditado. Los resultados se muestran en {a siguiente gréafica:

Numero de
Puntos | ¢ tudiantes
12 2
13| 1
14| 5
15 8
16 9
17| 7l
18] 2
19 2

Tabla No 3 Datos evaluacion de estructuras metélicas
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‘Namero de
_estudiantés

Grafica No 84, Puntajes alcanzados en la evaluacion de estructuras metalicas

< AREA DE MATEMATICAS

FUNCIONES BASICAS EN LOS NUMEROS NATURALES

En esta unidad los resultados de la evaluacitn de acreditacion, sobre un total de

20 preguntas fue la siguiente:

Puntos

Numero de
Estudiantes

8

1

9

10

L

12

13

14

15

18

17!

18

= ot ju JED G I~ i~ I 1D {0

Tota

&

Tabla No 4 Datos evaluacion de nimeros naturales
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Gréafica No 85. Puntajes alcanzados en !a evaluacién de Funciones basicas

Los puntajes oscilaron en un rango de 8 a 19, el 76% de los estudiantes aprobaron
la evaluacién sin realizar actividades de refuerzo, mientras que el 24% , estos el
3% necesito que el profesor le programara actividades de refuerzo por segunda
vez, para tener la posibilidad de presentar nuevas pruebas de acreditacion.

--’_h_eu'er'zprdos o

Grafica No 86. Resultados evaluacion de acreditacidn
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GEOMETRIA

Los resultados de la evaluacion de esta unidad se presentan en la siguiente tabla:

Puntos

Numero de
Estudiantes

&

9

10

11

12

13

14

15

16

17

=k Joa JOn I JOO I3 a3 Ex I8 |

Total

34

Tabla No 5 Datos evaluacién de geometria

Los resultados que muestran las graficas indican que el 79% de los estudiantes

aprobaron la prueba de acreditacién, y el 21% de esto necesitaron actividades de
refuerzo, para tener la posibilidad de presentar una nueva prueba de acreditacion.

Nimerode

Gréfica No 87. Resultados evaluacion de acreditacion
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{CiAprobaron en e,

Grafica No 88. Puntajes alcanzados en la evaluacion de geometria

NUMEROS FRACCIONARIOS

Los estudiantes presentaron un aprueba de evaluacion que consistia en 20
preguntas. Los resultados fueron los siguientes:

Numero de
Estudiantes

3 1
10]
12
13
14
15
16
17,
184

Tota 33
Tabla No 6 Datos evaluacidn de numeros fraccionarios

Puntos

= don i Jeo I~ iN
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Namerode
~ estudlantes .

Grafica No 89. Puntajes alcanzados en Iz evaluacién de nlimeros fraccionarios

El 90% de los estudiantes aicanzaron el puntaje minimo para aprobar la
evaluacion de acreditacion, mientras el 10% necesito de actividades de refuerzo
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4.8. CALIDAD DE LOS HIPERTEXTOS

La calidad de los hipertextos disefiados y elaborados por los estudiantes del grado
604 del CED Venecia, se pueden medir con base en el andlisis de los siguientes
aspectos.

Calidad de los contenidos: Debe analizarse el contenido presente en cada
hipertexto. El esfuerzo realizado por los alumnos en la busqueda, seleccién y
organizacion de fa informacién se traduce en una representacién de conocimiento
estructurada en donde se dan a conocer las relaciones de herencia existentes
entre los nodos padres y los nodos hijos. Los contenidos estan dados en las
definiciones y explicaciones que se hacen de cada una de las ranuras
identificadas en las diferentes unidades tematicas tratadas. Estos hipertextos se
caracterizan por su sencillez y por ser demasiado sintéticos, donde el lenguaje
utilizado es fiuido y facilmente entendible por nifios de escasa edad y terceros
ajenos a esta area de dominio de conocimiento especifico. Resumiendo, la
calidad del hipertexto depende de su facil comprensién y asimilacidn de los
contenidos.

Disefo de interfaz: otro aspecto que mide la calidad del hipertexto es el disefio
del entorno de cada una de fas pantallas. Cuando existe buena distribucion de
espacios, se guarda armonia entre la disposicidbn de los diferentes objetos que
integran la pantalla, los textos son concretos y acompafiados de informacion
grafica que los complemente y los colores que identifican las ranuras, asi como los
fondos de las pantallas guardan relacién armoénica, estos se convierten en
agradables a la vista y llamativos a cualquier usuario gue desee consultarlos.

Funcionalidad: al igual, la calidad de un hipertexto se mide por la facilidad con
que se pueda navegar a través de los botones de las diferentes pantallas que o
constituyen y de la informacion que lo conforma. Estos hipertextos se pueden
ejecutar desde una unidad de CD sin necesidad de instalarlos en el disco duro del
computador, convirtiéndolos asi en accesibles y funcionales en cualquier PC que
contenga elementos técnicos minimos para su ejecucion.

Representacion de conocimiento: este tema es innovador en el mercado
educativo, pues muestra una representaciéon de conocimiento estructurada dada
en termino de manejos conceptuales y metodoldgicos que se abordan alrededor
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de una unidad tematica especifica. Se potencia un modelo de representacién de
conocimiento asimilable y comprensible facilmente por usuarios interesados en
este tipo de representacién de conocimiento a través de marcos conceptuales.

Facilita organizar informacién estructurada: |a calidad del Shell potencia fa
habilidad de organizar y clasificar informacién jerarquicamente, estableciendo
diferentes niveles de relacion y explicando las relaciones de herencia que se dan a
través de las ranuras conformadas en los nodos padres y nodos hijos y las
relaciones que dentro de ellos se den. Esta forma de organizacién de la
informacién genera en los estudiantes que consulten el hipertexto, diferentes
niveles de comprension y de asimilacion de conceptos, a la vez que ensefia una
manera estratégica de organizar informacion en cualquier area de dominio de
conocimiento especifico.

4.9. SOCIALIZACION

Los mecanismos utilizados para realizar la socializacion de la innovacion
pedagdgica en el CED Venecia buscaron crear un puente de comunicaciéon entre
la comunidad y el equipo de trabajo, de tal forma que se generaran los espacios
de comunicacién e interaccidn para presentar informes y dar respuesta a las
inquietudes planteadas sobre la implementacion y el desarrollo de ésta.

La socializacién de la innovacién se presenté a través de los siguientes canales de
informacién:

En la semana de la ciencia y la tecnologia, organizada por el CED Venecia, tanto

docentes como estudiantes tuvieron la oportunidad de interactuar con las piezas
de software creadas por los estudiantes del grado 604, asi como también se dio
respuesta a las inquietudes planteadas por la comunidad en tormo al desarrollio
del proyecto y su aplicacién en la institucién.

Se disefid e implementd una pagina Web, en la cual se muestra el desarrolio de la
innovacién en el CED Venecia en cada una de sus etapas, para que de esta forma
se difundan sus aicances dentro de la comunidad académica y se realice la
correspondiente aplicacion en las instituciones educativas que opten por
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desarrollar e implementar esta innovacién. La direccidbn de esta pagina es,
WWW. necia@cib.

Se escribi6é el articulo, titulado “DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN LAS
AREAS DE TECNOLOGIA Y MATEMATICAS A TRAVES DE MARCOS
CONCEPTUALES” , y fue presentado a la redaccion del periédico “El
Universitario” editado por ia Universidad Antonio Narifio, institucién que realizd la
entrevista al equipo de trabajo y la publicé en una de sus ediciones.

Se organizd en las instalaciones dei CED Venecia, una presentacién Final del
Proyecto, invitando a aquelias instituciones que estan relacionadas con este tipo
de experiencias educativa y con todos los estamentos de la comunidad en la cual
se mostraron los resultados de la innovacion y los hipertextos elaborados por los
estudiantes, trabajos que obtuvieron gran acogida por parte de los espectadores
tanto por su calidad como por la creatividad presente en eilos y por el
planteamiento y desarrollo de la innovacién en el aula de clase.

Los hipertextos elaborados por los estudiantes fueron consignados en CD's para

hacerlos asequibles a la comunidad educativa en general y para que sen un
mecanismo de divulgacion masiva.
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S5

En este capitulo daremos a conocer las metas alcanzadas y producto de la
implementacion del modelo representativo de la innovacién y de las vivencias que
el Grupo de Trabajo experiment6 durante el desarrollo del modelo.

Esperamos que los lectores coincidan con los puntos de vista abordados y que
este documento sea un espacio de debate y consulta en torno al disefio e
implementacién de ambientes de aprendizaje utilizando las tecnologias de fa
informacion y de la comunicacién aplicadas a la educacién.

Desde el punto de vista de desarrolio del competencias, podemos concluir para
cada una de ellas lo siguiente:

= COMPETENCIA COGNITIVA:

El desarrollo, en los estudiantes, de esta competencia genera habilidades
mentales que les van a servir para afrontar situaciones probleméticas en la
solucion de problemas en cuanto a la representacion de conocimiento.

La transformacién del aula de clase para hacer posible el desarrollo de la
competencia cognitiva es basica, pues la clase tradicional deja de ser el Unico
espacio de adquisicion de informacién y sede paso a la utilizacion de centros de
documentacién, bibliotecas, laboratorios y enciclopedias multimediales, entre
ofros, donde el alumno desarrolia niveles de autonomia para la blsqueda,
organizacién, relacion y seleccién de la informacién tendiente a resolver una
situacion problematica, dada en términos de la representaciéon de conocimiento.
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Grifico No 80. Busqueda de informacion

Por otro lado, la habilidad de subdividir un problema en subproblemas, se
constituye en una estrategia fuerte en la solucion de los mismos, pues el
estudiante establece a partir de un nodo padre y por las relaciones de herencia fos
nodos hijos, los cuales le dan mas elementos de juicio para estructurar de una
forma holistica la informacién y la especificidad a la que se quiere liegar en cada
una de las tematicas abordadas.

La representacion de conocimiento a través del sistema de marcos, se convierte
en el escenario propicio para desarrollar las habilidades de adquisicion de
informacion, organizacién y seleccibn de fa informacion, establecimiento de
relaciones causa efecto de la informacion, descomposicidn de un sistema en
subprobiemas y la forma en que el estudiante relaciona la informacion que posee
en su memotia de largo plazo con la informacién que tiene en su memoria de corto
plazo cuando se enfrenta a la solucidbn de problemas de representacion de
conocimiento.

" INFORMACION

71 NODO PADRE |’ =T nobo riios

REPRESENTACION DE
CONOCIMIENTO

Gréafico No 91. Relacionas de herencia en la representacién de conocimiento
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El desarrollo de esta metodologia ensefié a los estudiantes estrategias en la
busqueda de informacién contextualizada, pues la informacion era asociada
permanentemente con el contexto en el cual se encontraban ubicados,
permitiéndoles generar explicaciones y definiciones a cada uno de los conceptos
relacionados en las ranuras y en el &rea tanto de tecnologia como de mateméticas
se buscaban aplicaciones concretas traducidas en ejemplos que les permitian
complementar ta construccién de su propio conocimiento.

" CONTEXTO

EXPLIGACION

. " APLICACION -

Grafico No 92. Contextualizacidén de la informacion

= COMPETENCIA COLABORATIVA

El desarrollo de esta competencia adquiri®é aplicacion en los siguientes
campos:

FORMACION ACADEMICA: La negociacion de saberes en torno a al
solucién de problemas de representacion de conocimiento se constituyé en
un espacio de interpretacidon y argumentacion de cada una de las
representaciones de los estudiantes que conforman el equipo de trabajo.
Dicha construcciéon de conacimiento enseflé a cada uno de los integrantes
del equipo a compartir, debatir, sustentar, formular y tomar posiciones
objetivas en tormo a las unidades teméticas abordadas donde prima el
conocimiento como mecanismo de negociacion.

FORMACION DE VALORES: El trabajo colaborativo permite a los
estudiantes interactuar con los demés miembros del equipo de trabajo y de
esta forma, el trabajo colaborative se constituye en un espacio de formacion
del individuo en valores, tales como, folerancia, valor que se crea cuando
el alumno es capaz de convivir y trabajar en armonia con sus compafieros
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de equipo; respeto, valor que se evidencia cuando los integrantes de cada
equipo de trabajo escuchan las interpretaciones, argumentaciones vy
exposiciones de cada uno de los participantes y valoran su aporte a la
resolucion del problema, es decir, abandonan el egocentrismo y dando paso
al trabajo en equipo; disciplina, valor que se genera al interior del equipo
de trabajo y se evidencia cuando los integrantes, de forma auténoma,
plantean reglas de trabajo y convivencia organizada para sacar abante el
proyecto (hipertexto) propuesto; solidaridad, actitud que se refleja en la
ayuda mutua de los equipos de trabajo en la solucion del problema dado en
términos de representacion dei conocimiento, se evidencié este valor, en el
disefio del hipertexto cuando los grupos mas aventajados ayudaban a los
grupos rezagados brindandoles la asesoria necesaria para llegar a la meta
final y de esta forma todo el salén de clase responder por el trabajo
asignado; conciliacion de saberes, valor reflejado en arregio de las
diferencias existentes entre los integrantes del equipo de una manera
objetiva y en torno a la resolucién del problema abordado. Al despertar en
los alumnos, valores de esta clase, estamos creando las verdaderas
escuelas de paz y convivencia pacifica.

FORMACION DE LIDERES: E| trabajo colaborativo permite identificar y
potenciar el espiritu de liderazgo entre los miembros del equipo. En este
espacio de trabajo, se evidenciaron alumnos con capacidades para
organizar, dirigir, llevar fa voceria y representar, entre otras cualidades, a su
equipo de trabajo. La formacién de lideres es un reto que debe asumir el
docente para potenciar en el estudiante la capacidad de dirigir y orientar el
trabajo en equipé y obtener mejores resultados. El trabajo colaborativo es
el escenario propicio para desarroliar este tipo de habilidad.

FORMACION DE EQUIPOS DE TRABAJO: En una primera instancia, es
aconsejable que el profesor, como orientador del procesc de ensefianza
aprendizaje, organice la conformacion de los equipos de trabajo, tratando
de buscar la equidad y la cualificacion académica y en valores de todos y
cada uno de los estudiantes. Esa metodologia de trabajo impide que se
generen brotes de indisciplina en el desarrolio del trabajo en el aula de
clase o0 que se fortalezcan grupos aventajados intelectual y
académicamente. Como segunda instancia, se debe evitar que siempre
trabajen los mismos integrantes del grupo de trabajo, deben ser rotados, de
tal manera que se de la oportunidad de interactuar con el mayor nimero
posible de comparieros para fortalecer los lazos de fraternidad y de amistad
de los integrantes del curso.
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= COMPETENCIA TECNOLOGICA

Con el desarrollo de esta competencia, los alumnos despertaron habilidades
motrices, tanto finas como gruesas, al manipular diferentes instrumentos
tecnolégicos tales como el computador y otros, en los talleres experimentales
del area de tecnologia. La construccion de un prototipo, en los taileres de
tecnologia, se constituyé en un agente motivador, pues los estudiantes tenian
que dar respuesta a una necesidad y fabricar un prototipo producto de un
disefio concebido iniciaimente. Es basico que el estudiante combine la parte
tedrica con la practica a través de los talleres experimentales para confrontar
conceptos y generar su propio conocimiento como actividad complementaria a
la representacién de conocimiento a través del sistema de marcos.

E! diselo de un hipertextc nace de una representacion de conocimiento
consignada en forma escrita, la cual se concretiza en un producto final
(software), con base en una planeacién y organizacitn de una serie de
actividades que conllevan a alcanzar esta meta. Esta es una forma de
evidenciar e} proceso metodolégico del disefio en tecnologia, el cual parte del
reconocimiento de una situaciébn problematica con base en un dominio de
conocimiento especifico (unidades tematicas), Seguidamente se da una
planeacion de actividades tendientes a ser plasmadas en el hipertexto que se
concretiza en una pieza de software final, se representa grafica y
conceptualmente su solucién (representacion de conocimiento en sistema de
marcos), posteriormente se arma el hipertexto (Shell, disefo grafico, etc.) y
como Ultimo paso, se valida el funcionamiento del hipertexto presentandolo a
otros estudiantes, de tal forma que lo consuiten y naveguen en él. De esta
forma, el alumno, quien vivencié el proceso de disefio de una pieza de
software, desarrolla estrategias fuertes para la solucion de problemas futuros
con base en representaciones de conocimiento estructuradas, como es el
sistema de marcos.

Las habilidades tecnolégicas articuladas con las habilidades cognitivas,
colaborativas y metacognitivas potencializan en el estudiante mejores niveles
de desempefic en la solucién factica de situaciones problematicas mediante
representacion de conocimiento bajo la estructura de marcos. El desarrollo de
la competencia tecnolégica se constituye en el puente de comunicacién entre
o teérico y lo practico para poder ejecutar y plasmar en una realidad lo
concebido tedricamente.
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Grafico No 93. Metodologia en el disefio de hipertextos

= COMPETENCIA METACOGNITIVA

La inclusion de juicios de metamemoria tenia la intencionalidad de desarroflar
en los estudiantes habilidades para identificar sus propios procesos cognitivos,
a la ves que convertirlos en factores motivacionales, de tal forma que se
constituyan en retos internos que favorezcan los procesos cognitivos en el
desarrolio de los proyectos propuestos, los juicios que son preguntas que
apuntan a obligar a los estudiantes razonar sobre la facilidad o dificultad de los
problemas que se debian solucionar, el tiempo que podian emplear, la
sensacion de saber o los resultados que ellos creian poder alcanzaren. En los
primeros trabajos estos juicios fueron un tanto aleatorios y no parecié surtir
efecto alguno, la mayoria fue muy optimista sobre el tiempo que requerian,
pues en todos los casos se invirtié mucho mas tiempo del que inicialmente
calcularos, pero con el transcurso del trabajo los juicios fueron formulados de
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una forma mas conciente, en forma progresiva se fueron ajustando y sus
efectos fueron evidentes en las ultimas guias , lo que nos permite pensar que
el nivel de metacognicién se elevo al final de la experiencia, cosa que era de
esperarse pues asi lo demostraron investigaciones previas realizadas por el
grupo Tecnice de la Universidad Pedagégica Nacional, que dirige el profesor
Luis Facundo Maldonado, lo mismo que innovaciones anteriores que realiz6 el
mismo equipo en los Colegios Juan Del Corral y Bravo P4ez, bajo la direccién
de la profesora Nerey Ortega. El desarrollo de las habilidades metacognitivas
en los estudiantes favorecen la autonomia del aprendizaje, la autovaloracion,
la identificacién de las propias habilidades y capacidades.

= EL ROL DEL ESTUDIANTE EN LA INNOVACION:

Al final de la innovacion, los niveles de desempefo, desarrollados por los
estudiantes, dados en términos de competencias en las dos areas de dominio de
conocimiento intervenidas (Matematicas y Tecnologia), se evidencian en la
validacion del disefio del hipertexto y en {a evaluacion individual hecha a cada uno
de los estudiantes al final de cada unidad tematica.

En fa iniciacién de la innovacién, los estudiantes se mostraron pasivos frente al
proceso, pues venian de un sistema tradicional en el cual el profesor era un
expositor y el alumno un receptor pasivo. En esta etapa inicial, jugd papel
importante el disefio de las guias de trabajo y los textos escolares con que
confaba la institucion, pues con esta estrategia metodolégica, el rol del estudiante
dejé de ser pasivo para convertirse en dinamico, pues en éste, él tiene que buscar
la informacién que se encuentra en diferentes fuentes, seleccionar la que mas se
ajuste a la resolucién de! problema, contando con el profesor, durante el desarroilo
de la actividad, como un orientador de! proceso. Este cambio se dio de manera
paulatina en los estudiantes, los cuales al finalizar la innovacién, desarrollaron
diferentes niveles de autonomia frente al proceso de bisgueda de informacion..

En cuanto a la representacion de conocimiento bajo el sistema de marcos, €l
proceso se torno lento al comienzo, pues se dificultaba la selecciéon de las ranuras,
la definicién de éstas y las explicaciones que conlievaba esta metodologia. Se
avanzb en las relaciones de herencia que existia entre el nodo padre y los nodos
hijos, entendiéndose estos Uitimos como instancias. La dificultad de
representacién de conocimiento se fue superando paulatinamente gracias a la
asesoria del profesor y del Grupo Asesor de la Universidad Pedagégica. En el
comienzo del proceso los estudiantes se mostraron reacios y apaticos a la
representacion de conocimiento y en especial, en la definicion de las ranuras,
pues tenian que leer una y ofra vez la informacion hasta que él mismo llegaba a la
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seleccion e identificacion de éstas. Al final de la innovacién, los alumnos
solicitaron ayuda al profesor en forma concreta, lo cual evidencié la adquisicién de
dominio de conocimiento en las unidades tematicas abordadas.

Al hablar de competencias colaborativas, es indispensable mencionar que los
alumnos rompieron con el esquema del trabajo individual a un trabajo en equipo,
donde tenian que planear, organizar y ejecutar diferentes actividades en equipo.
Esta nueva dimensién de trabajo fue adoptada faciimente por los alumnos y no se
evidenciaron problemas de egocentrismo durante el transcurso de la innovacion.
Por el contrario, se generaron una serie de valores individuales y colectivos que
solo es posible a través de este tipo de trabajo.

En lo que hace referencia a la lecto- escritura y redaccion, el papel de los
estudiantes cambié significativamente, pues de ser el alumno que copiaba la
informacién que el profesor le suminisfraba en el aula de clase y que repetia al pie
de la letra, pasé a ser la persona que redacta sus propias definiciones y
explicaciones con base en la bisqueda de informacién de la unidad tematica en
estudio.

= EL ROL DEL PROFESOR.

El profesor tradicional, frente a la innovacion pedagoégica, se convierte en un
facilitador en el proceso ensefanza- aprendizaje frente a los estudiantes. Su
papel primordial ahora pasa a ser:

1. Observador de procesos: Solo a través de esta metodologla, el profesor
se convierte en un observador de los procesos de aprendizaje de los
estudiantes, monitoreando el desarrollo de las actividades y el nivel de
aprendizaje del alumno. Esto le permite adquirir un mayor control sobre el
desarrollo y avance de las diferentes unidades tematicas, asf como de
brindar la asesoria precisa en el momento adecuado a cada unos de los
estudiantes ya sea en el trabajo individual o colaborativo.

2. Diseftador de gulas de trabajo: Como metodologia de trabajo con los
estudiantes, el profesor decide la estructura y contenidos de las unidades
tematicas a abordar, de tal forma que respondan a necesidades
pedagbgicas y que desarrollen y potencien diferentes niveles de
competencias en los estudiantes. Puede programar diferentes actividades
tendientes a complementar las definiciones y explicaciones que los
estudiantes tienen que construir para realizar la representacién de
conocimientos bajo la estructura de marcos.

3. Orientador de procesos: En el aula de clase, el profesor pasa a ser un
guia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Su papel debe estar
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encaminado a facititar los mecanismos y metodologias necesarias para que
los alumnos alcance Io niveles de competencias requeridos en cada una de
las unidades tematicas. De igual forma, en este proceso es basico gue el
profesor resuelva las inquietudes planteadas por los estudiantes de tal
forma que encamine el trabajo de los estudiantes hacia el logro de los
objetivos planteados al inicio de la unidad tematica.

. Incorporar las TIC en el aula de clase: Este tipo de innovacion
pedagogica exige que el docente se cualifique y utilice las tecnologias de la
informacion y de la comunicacién "TIC", bajo una concepcion pedagégica,
pues tiene que enfrentarse al disefio de software educativo mediante la
elaboracién de hipertextos. Su papel esta encaminadc a lograr que la
representacion de conocimiento del estudiante sea plasmada en una pieza
de software, la cual tiene que cumplir con unas caracteristicas técnicas,
estéticas y metodolégicas acordes a los estandares de calidad en este tipo
de implementaciones educativas.

. Evaluador de procesos: La formacién de competencias en los
estudiantes exige que la evaluacion sea un proceso acumulativo y que se
oriente, constantemente, mediante el mecanismo de retroalimentacion
hacia el alumno, de tal forma que éste, identifique sus fortalezas y
debilidades, para lograr que estas Ultimas puedan ser superadas mediante
actividades de refuerzo, especialmente disefladas para que el estudiante
alcance las metas propuestas en las guias de trabajo en téminos de
competencias.
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Guia No 1 de Tecnologia * Materiales sélidos”.

Guia No 2 de Tecnologia “ Estructuras Metélicas”

Guia No cero (0) “Representaciéon de conocimiento”
Guia No 1 de Matematicas “Nameros naturales”

Guia No 1 de geometria “Los angulos”

Guia No 2 de Matematicas "Numeros naturales”

Guia No 3 de Matematicas “Numeros Fraccionarios”
Guia No 4 de Mateméticas “Operadores Fraccionarios”
MUESTRA DE HIPERTEXTOS DE TECNOLOGIA.
MUESTRA DE HIPERTEXTOS DE MATEMATICAS.
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UPN - CED VENECIA :
FORMACION DE COMPETENCIAS EN | TECNOLOG’A Hooeulaw
TECNOLOGIA Y MATEMATICAS A ib.. ... - T 1 '
TRAVES DE MARCOS ) i
'CONCEPTUALES i Mater iales s6li dOS 1»
e F———, ——— - ———— - o —————— - - - O VR | S
INDICADORES DE LOGRO : i
HAB|L'DADE.S COGN'T_NAS = Representar los nimeros naturales en f2 recta numérica. , )
1. Estructuracién de unsistema |, ponregentar las operaciones entre nimeros naturales mediante Tiempo
2 g:ompoiss:flén y descomposicién . marcos concepluales. 1 estimado para i
3 Re Iun_s enga. o [ = Operar nimeros naturales. 1 su desarrollo
- elaciones de analogla y = Aplicar las propiedades de las operaciones basicas en la solucién || 8 Horas
equivalencias. : de problemas ‘
4, Blsgueda de informacion. ] i

Materiales sdélidos...?

La eleccién de un material sélido es una fase fundamental cuando de desea construir o
fabricar un objeto (silla, escritorio, posillo, pared, bicicleta, bombillos, etc). Por esta razén es
importante conocerios e identificarlos con base en unos criterios establecidos por la
ingenierfa. -

Los materiales sélidos se clasifican en cuatro grandes grupecs: Metales, ceramicas, polimeros
y materiales compuestos. Esta clasificaciéon se basa desde un punto de vista extrinseco, es
decir, el comportamiento del material frente a un agente externo y pueden considerarse como
propiedades de los materiales sélidos las siguientes:
1. PROPIEDADES FISICAS:
= Primarias:

Masa — peso:

= Térmicas:
Conductividad calorifica,




Combustion.

= Eléctricas:
Conductividad eléctrica.

2. PROPIEDADES MECANICAS:
= Dureza: resistencia a la penetracion.




= Elasticidad: Propiedad de recuperar su forma inicial al cesar la fuerza que provoca
la deformacidn.

Traocien ) -E £

> Wﬂhwm .
. mfmplisds-

= Ductilidad: capacidad de adquirir deformaciones permanentes sin llegar a la rotura
del material.

De acuerdo con esta clasificacion los materiales son:

1. METALES: Son materiales pesados, que conducen perfectamente el calor y la
electricidad, son opacos a la luz visible. La superficie metalica pulida tienen apariencia
lustrosa. Los metales tienen propiedades mecanicas altas en comparacion con otros
materiales solidos.




2. CERAMICAS: Incluye minerales de arcilla, cemento y vidrio. Por lo general se trata de
materiales que son aislantes eléctricos y térmicos y que a elevada temperatura y en
ambientes agresivos son mas resistentes que los metales y los polimeros. Desde el
punto de vista mecanico con duras y muy fragiles.

3. POLIMEROS: Comprende los materiales que van desde los familiares plasticos al
caucho. Los polimetros comprenden densidades bajas y extraordinaria flexibilidad.

4. MATERIALES COMPUESTOS: Formados por mas de un tipc de material. Un ejempio
de este es la fibra de vidrio que es muy utilizada en la actualidad en los automoviles,
esta formada por vidrio en forma de filamentos embebidos dentro de un material
polimero. Estos materiales poseen las propiedades de los dos materiales que lo
conforman. Otro ejemplo de material compuesto es la madera y todos los derivados de
ella.

Procedimiento
» Lea toda La guia antes de comenzar.
> Llene la parte correspondientes a los juicios y el tiempo previsto antes iniciar cada
actividad.
» Cuando el trabajo es colaborativo el tiempo previsto se debe calcular mediante
consenso.
» Eltiempo real se escribe una vez terminada cada actividad.



Juicios:

MF

O
I T I

MD

Muy Facil
Facil
Dificil
Muy Diffcil
ETAPA UNO:
TRABAJO INDIVIDUAL

Para cada una de lo0s actividades seiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree va a

utilizar.

No.

ACTIVIDAD

JUICIO

TIEMPO
PREVISTO

TIEMPO
REAL

Lea el documento sobre materiales sélidos

Identifique los diferentes materiales que se
encuentran en ¢l salén de clase

Clasifiquelos en metales, polimeros, ceramicos o
materiales compuestos

Taller No 1. (Experimentacién con materiales). Para
desarrollar esta actividad ver anexo.

Haga una representacién de la teméatica por medio
de la estrategia de marcos conceptuales

ETAPA DOS:
TRABAJO COLABORATIVO
Para cada una de 10s actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que creeva a
utilizar.
No. ACTIVIDAD Juicio | eEEO | Thenl

1

Cada uno de los integrantes del grupo lee y explica la
representaciéon gue elaboré en forma individual

Con la cotaboracion del todos los integrantes del
grupo elaborar una representacién de la lectura y
experimentacion con materiales so6lidos, basados en
las representaciones individuales

Para la siguiente actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree va a utilizar y

ETAPA TRES:

SOLUCION DE PROBLEMAS

realicela en el cuaderno.

No.

ACTIVIDAD

JUICIO

TIEMPO
PREVISTO

TIEMPO
REAL




En forma individual los integrantes del grupo deben
identificar 3 materiales solidos de acuerdo a la
clasificacién expuesta en el documento e identifique
Sus propiedades.

Solucionar colaborativamente el problema
planteados

ETAPA CUATRO:
TRABAJO COLABORATIVA

En el siguiente cuadro escriba el tiempo que cree va a utilizar.

TIEMPO | TIEMPO
No. ACTIVIDAD JUICIO PREVISTO | REAL

Elaborar el Hipertexto segun la representacién
elaborada colaborativamente.

ETAPA CINCO:
EVALUACION
Escriba {a fecha que considera estar preparado para presentar la acreditacion.

Fecha: DIA: MES:




N
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TALLER No 1. ,
EXPERIMENTACION CON MATERIALES SOLIDOS

Para ia experimentacion debe traer la siguiente lista de materiales:
Trozo de madera (triplex).

Un material ceramico como porcelana, baldosa, posillo u otro.

Un clip

Un gancho de ropa.

20 cm de alambre de cobre.

Una bolsa de plastico.

Una regla pOlastica vieja.

Con las indicaciones del profesor realizar ios respectivos ensaycs mecanicos para
determinar las propiedades de cada uno de los materiales y asi categorizarios en
metales, ceramicos, polimeros © materiales compuestos.




UPN - CED VENECIA : I o
FORMAGION DE COMPETENCIAS EN TECNOLOGIA | suAN
TECNOLOGIA Y MATEMATICAS A E diime s e L o miue aseims n e = e g e m o tx sz e it et o i ot et 2
TRAVES DE MARCOS , i i
CONCEPTUALES Estructuras ;
HABILIDADES COGNITIVAS | INDICADORES DE LOGRO ; :
1. Estructuracién de un sistema i ! T :
2 Composicion y descomposicion {»  Casificar los diferentes tipos de estructuras. 1 et n::g?o .
de un sistema. q*  Identificar las propiedades de las estructuras. i cu des arrz?l o
3 Relaciones de analogla y |} =  Representar la clasificacibn de las estructuras mediante marcos ! 8H
squivalencias. | conceptuales. ‘ oras
4. Busqueda da informacion. i{®  Aplicar a situaciones de la vida préctica las diferentes !
i . caracteristicas de las estucturas, . -

Estructuras metalicas...

Un conjunto de elementos rectos que unidos entre si, determinan cierta rigidez y que
permiten soportar sin romperse una carga es o que se conoce como ESTRUCTURA. Los
elementos se unen en sus extremos, ya sea por medio de tornillos, remaches ¢ soldados. E
hombre generalmente fabrica las estructuras con materiales sélidos como aceros, maderas y
aluminios, entre otros. Este conjunto de elementos pueden tener los siguientes perfiles:
rectangular, angulares, en forma de tes y otras formas especiales (ver figura No 1).

H=

Figura No 1. Secciones simples utilizadas en la construccion de estructuras (Perfil angular, Perfit en Te, Perfil
rectangular y perfil en 1)

Las estructuras se clasifican en naturales y artificiales: Las estructuras naturales se definen
como aquellas en las cuales no ha intervenido la mano del hombre, es decir creadas por la
naturaleza como por ejemplo la estructura é6sea en el hombre y en los animales. Las
artificiales las disefia y construye el ser humano. Por ejemplo, los puentes metalicos,
escaleras, cerchas y grias mecanicas, entre otras. (ver figura No 2 y 3).



Figura No 2. Puente metalico Figura No 3. Puente gmia

Las estructuras mas usuales que €l hombre ha disefiado son las siguientes:

1. ESTRUCTURA PRATT: Esta estructura es muy utilizada en la construccién de
puentes ya que su configuracion geométrica triangular le permite soportar grandes
cargas.

Uniones

2. ESTRUCTURA TIPO K: Es utilizada de igual forma, en la construccion de puentes.
Su configuracion geométrica también es triangular, pero los elementos metélicos estan
unidos en forma de k.




3. ESTRUCTURA HOWE: Este tipo de estructura se utiliza en la construccion de
cerchas para sostener generalmente tejados ya sea en casas, iglesias, edificios,
centros culturales, etc. Su configuracion geométrica estd dada por tridngulos.

4. ESTRUCTURA WARREN: Se utiliza esta estructura para la construccion de cerchas
par sostener, de igual forma, tejados con menor inclinacion y mas pequefios en
comparacién con la HOWE.

El hombre, a través de la historia, se ha beneficiado de estos tipos de estructuras pues le han
permitido construir grandes obras de ingenieria ligeras, es decir, utiliza menos materiales de
construccidon en el montaje de la obra, ahorrando asi dinero, costos, tiempo y mejor
utilizacién del espacio fisico. Ejemplo: las estaciones del servicio de transporte
“Transmilenio” en Bogota D.C., que son estructuras fabricadas en acero. Algunas de ellas
poseen puentes peatonales fabricados completamente en estructuras metalicas que son
desarmables y de facil mantenimiento en comparacion con [os puentes construidos en
concreto.

A continuacién se indica la forma como se realizan las uniones en las estructuras, por medio
de la chapa de acero, en la cual, los elementos se atornillan, remachan ¢ soldan para lograr
la rigidez necesaria.

perfitas simples

lamina de unién tormnilios
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Juicios:

MF =

F =

D =

MD =

Procedimiento

Lea toda La gufa anfes de comenzar,

Liene la pante correspondientes & los juicios y el tiempo previsto antes iniciar cada actividad.
Cuando el trabajo es colaborativo el tiempo previsto se debe calcular mediante consenso.

El tiempo real se escribe una vez terminada cada actividad.

Muy Facil
Facil
Dificil
Muy Dificil

ETAPA UNO:

TRABAJO INDIVIDUAL

Para cada una de los actividades sefiale en el siguiente cuadro &l tiempo que cres va a utilizar.

ACTIVIDAD

JUICIO

TIEMPO
PREVISTO

TIEMPO
REAL

Lea &l documento anterior sobre estructuras

Identifique, si se encuentran en el salén de clase una
estructura

Clasifigue las estructuras

R O ]

Haga una representacién de la tematica por medic de la
estrategia de marcos conceptuales

ETAPA DOS:
TRABAJO COLABORATIVO

Para cada una de los actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree va a utilizar.

No.

ACTIVIDAD

JUICIO

TIEMPO
PREVISTO

TIEMPO
REAL

Cada uno de ios integrantes del grupo lee y explica la
reprasentacién que elaberd en forma individuat

Con la colaboracion dei todos jos integrantes del grupo elaborar
una representacion de la lectura basados en las
representaciones individuales




ETAPA TRES:
SOLUCION DE PROBLEMAS

Para la siguiente actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree va a utilizar y realicela en el
cuaderno.

TiIEMPO | TIEMPO
En forma individual los integrantes del grupo deben identificar 4
1 |tipos de estructuras de acuerdo a la clasificacién expuesta en el
documento e identifique sus caracteristicas.

2_ | Solucionar colaborativamente ei problema pianteados

ETAPA CUATROQ:
TRABAJO COLABORATIVA

En el siguiente cuadro escriba el tiempo que cree va a utilizar,

TIEMPO | TIEMPO
No. ACTIVIDAD JUiCio PREVISTO| REAL

Elaborar el Hipertexto segun la representacion elaborada
colaborativamente.

ETAPA CINCO:
EVALUACION

Escriba la fecha que considera estar preparado para presentar la acreditacién.

Fecha: DIA: IMES:




Tecnologiovy Matemdticasy - GuicwN° 0

UIE)N —CED VENECIA ‘ ; GUIA N8
FORMACION DE COMPETENCIAS EN - i i !
TECNOLOGIA ¥ MATEMATICAS A TECNOLOGIA Y ! i
TRAVES DE MARCOS : MATEMATICAS i 0 i
... .CONCEPTUALES L . . ! :
HABILIDADES GOGNITIVAS ‘ ‘ .
1. Estructuracion de un sistema ' e timad ;
2. Composicién y descomposicion | REPRESENTAR UN SISTEMA MEDIANTE ,| 1'SMP0 S5 Macs para sul
de un sistema. ‘ MARCOS CONCEPTUALES . 8 Horas. ;
3 Relaclones de analogia y ! ' oras :
_.equivalenclas, | o et

L

Observe las dos frutas que se encuentran en el salén de clase.

ETAPA UNO:
TRABAJO INDIVIDUAL
Para cada una de los actividades sefiale en el signiente cuadro el tiempo que cree va & utilizar para cada
actividad y efectiie en el cuademo cada una de las descripciones,

No TIEMPO | TIEMPO
ACTIVIDAD PREVISTO | REAL

1 jHaga una descripcién del conjunto de las
frutas en un espacio de minimo 10 lineas.

2 | Para cada una de las frutas realice una
descripcion que ocupe un espacio por lo
menos 10 lineas.

3 | Seiiale los términos que s¢ repiten en las tres
descripeiones.

ETAPA DOS:
EXPLICACION DEL PROFESOR
No. ACTIVIDAD
1  [Explicacién sobre la relacion de los términos comunes a las tres
descripciones con la informacion referente a las ranuras,
2 | La relacién entre los marcos que han construido.




Tecnologia y Matematicas - GuiorN©e 0

ETAPA TRES:
TRABAJO INDIVIDUAL
Para Ia siguiente actividad sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree va a utilizar y realicela en el
cuaderno.

TIEMPO TIEMPO
ACTIVIDAD PREVISTO REAL
Definir cada una de las diferentes ranuras.
ETAPA CUATRO:
TRABAJO COLABORATIVA

Para la siguiente actividad conforme una unidad colaborativa y sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que
cree va a utilizar y realicela en el cuaderno.

TIEMPO TIEMPO

ACTIVIDAD PREVISTO REAL

Negociar la definician de cada una de las
diferentes ranuras y elaborar el marco
conceptual concertado.

ETAPA CINCO:
Socializacion
Cada una de las unidades colaborativas presentari el marco conceptual elaborado.



UPN - CED VENECIA

Formacién de competencias en lecnologla y matematicas a través de marcos concepiuales

Guia 1 Area: Matematicas

No.

Tiempo Estimado: 8 horas

OPERACIONES EN LOS NUMEROS NATURALES

HABILIDADES COGNITIVAS
Estructuracién de un sistema
Compaosicion y descomposicion de un
sistema.

Relacion de analogia y equivalencia.
Solucién de problemas.

INDICADORES DE LOGRO
Rapresentar los nimeros naturales en la
recta numeérica.

Representar las operaciones entre
numeros naturales mediante marcos
conceptuales.

QOperar ndmeros naturales.

Aplicar las propiedades de las
operaciones basicas en la solucion de
problemas

Procedimiento
» Lea loda La guia antes de comenzar.
Liene la parte correspondientes a los juicios y el tiempo previsto

antes iniciar cada actividad.

mediante consenso.

>
» Cuando el trabajo es colaborativo el tiempo previsto se debe calcular
»

El tiernpo real se escrnibe una vez terminada cada actividad.

Juicios:
MF = Muy Facit
F = Facil
D = Dificil
MD = Muy Dificil
ETAPA UNO:
TRABAJO INDIVIDUAL

Para cada una de los actividades sefale en el siguiente cuadro el tiempo que
cree va a utilizar.

TIEMPO | TIEMP
No. ACTIVIDAD JUICIO PREVISTO | O REAL
1 Lea cuidadosamente 1a lectura sobre operaciones
entre numeros naturales.
2 Haga una representacidn por medio de iz estrategia de

marcos conceptuales




UPN - CED VENECIA

ETAPA DOS:
TRABAJO COLABORATIVO

Para cada una de los actividades sefale en el siguiente cuadro el tiempo que
cree va a utilizar.

TIEMPO | TIEMP

No. ACTIVIDAD JUICIO | previSTO | O REAL

Cada uno de los integrantes del grupo lee y explica la

1 representacion que elaboré en forma individual

Con la colaboracidn del todos los integrantes del grupo
elaborar una representacion de la lectura sobre
operaciones con numeros naturales, basados en las
representaciones individuales

ETAPA TRES:
SOLUCION DE PROBLEMAS

Para la siguiente actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree
va a utilizar y realicela en el cuaderno.

TIEMPO | TIEMP

No. ACTIVIDAD JUICIO | pRevisTO |0 REAL

£n forma individual los integrantes del grupo leeran
cuidadosamente cada uno de los problemas planteados
y escribe en el cuaderno una estrategia para la solucion
de los mismos.

2 Solucionar colaborativamente los problemas
planteados

ETAPA CUATRO:
TRABAJO COLABORATIVA

En el siguiente cuadro escriba el tiempo que cree va a utilizar.

TIEMPO TIEMP
No. ACTIVIDAD JUICIO PREVISTO |0 REAL

Elaborar el Hipertexto segln ia representacion
elaborada colaborativamente,

ETAPA CINCO:
EVALUACION

Escriba ia fecha que considera estar preparado para presentar la acreditacion.

Fecha: DIA: MES:




UPN - CED VENECIA

Formacién de competencias en fecnologla y materndéticas a través de marcos conceptuales

Guia 1 Area: Matematicas Tiempo Estimado: 8 horas
No.
LOS ANGULOS EN LA GEOMETRIA
HABILIDADES COGNITIVAS INDICADORES DE LOGRO
* Estructuracion de un sistema *  Representar los angulos enla
*  Composicién y descomposicion de un geometria.
sistema. * Representar las angulos en fa geometria
Relacién de analogia y squivalencia. mediante marcos conceptuales.
Solucién de problemas. v Trabajar con angulos y su
representacion,

= Aplicar propiedades basicas en la
solucion de problemas

Procedimiento
» Lea toda La gula antes de comenzar.
» Llene la parte correspondientes a los juicios y el tiempo previsto antes
iniciar cada actividad.
» Cuando el trabajo es colaborativo el tiempo previsto se debe calcular
mediante consenso.
» El tiempo real se escribe una vez terminada cada actividad.
Juicios:

MF = Muy Facil F= Facil D= Dificl MD = Muy Dificil

ETAPA UNO:

TRABAJO INDIVIDUAL
Para cada una de los actividades sefiale en el siguiente cuadro el tiempo que cree
va a utilizar.

TIEMPO TIEMPO
No, ACTIVIDAD Juicio PREVISTO | REAL
Lea cuidadosamente la lectura sobre operaciones
entre nimeros naturales.

Haga una representacién por medio de i3 estrategia

de marcos conceptuales

1




UPN - CED VENECIA

ETAPA DOS:
TRABAJO COLABORATIVO

Para cada una de los actividades sefale en el siguiente cuadro el tiempo que cree
va a utilizar.

TIEMPO | TIEMP

No. ACTIVIDAD JUICIO PREVISTO | O REAL

Cada uno de los intagrantes del grupo lee y explica la

! representacién que elaboré en forma individual

Con la colaboracion del todos ios integrantes del grupo
elabarar una representacién de ia lectura sobre operaciones

2 coh nimeros naturales, basados en las representaciones
individuales
ETAPA TRES:
SOLUCION DE PROBLEMAS

Para la siguiente actividades sefiale en el siguiente cuadro e! tiempo que cree va a
utilizar y realicela en el cuaderno.

TIEMPO | TIEMPO

No. ACTIVIDAD JUICIO PREVISTO | REAL

En forma individual los integrantes del grupo leerén
cuidadosaments cada uno de los problemas planteados y
escribe en el cuademo una estrategia para la solucidén de
los mismos.

2 | Solucionar colaborativameante los problemas planteados

ETAPA CUATRO:
TRABAJO COLABORATIVA

En el siguiente cuadro escriba el tiempo que cree va a utilizar.

TIEMPO | TIEMP
No. ACTIVIDAD JUICIO | pReviSTO |0 REAL

1 Elaborar el Hipertexto segln la reprasentacion
elaborada colaborativamente.

ETAPA CINCO:
EVALUACION

Escriba la fecha que considera estar preparado para presentar la acreditacion.

fFecha: DIA: MES:




correspondieron 5 lapices, ;Cuantos alumnos tiene la escuela?

UPN - CED VENECIA . i o :
FORMAGION DE COMPETENCIASEN | MA TEMA TICAS | GulANe
TECNOLOGIA Y MATEMATICAS A * 2
TRAVES DE MARCOS : !
CONCEPTUALES i PROBLEMAS No NA TURALES : ,
INDICADORES DELOGRO
HAB""DADEIS COGNITIVAS «  Representar los nitmeros naturales en la recta numérica. h
1. Estructuracién de un sistema »  Representar las operaciones entre nimeros naturales mediante | Tiempo !
2 Composicién y descomposicidn marcos conceptuales. | estimado para '
3 de un sme"éa‘ *  Operar nGmeros naturales. i sudesamolio |
- Relaciones de analogla y s Aplicarlas propiedades de las operaclones basicas en la soluclén 8 Horas
equivalencias. de problemas i
4, Bl.‘rsqueda de informacion, ; :
Problemas
1. Represente con los simbolos correspondientes los siguientes enunciados:
a. La diferencia de dos niUmeros
b. La suma de un numeroy 8
c. Ladiferencia de dos nimeros es 15
d. Unnumero mas 7 es igual a 12
2. Escriba las ecuaciones que representen los siguientes problemas:
a. Enuna biblioteca se tienen 1.388libros. Si 128 se encuentran en
préstamo,¢ Cuantos libros quedan en ia biblioteca?
b. Alicia fue de compras con $37.500 y al terminar le quedaron $12000.;,Cuanto
gasto?

3. Don Luis vende tortas en la ¢cooperativa a $300 cada una, el lunes vendi6 35 tortas; el

martes,18; y el miércoles,17:
a. ¢Cuanto dinero reunié de 1a venta?
b. Escriba de cuantas maneras se puede hallar el resultado

4. En un teatro hay 56 butacas en cada fila.;, Cuantas butacas hay en fotal si son 45
filas?

5. En un colegio de secundaria, la junta de padres de familia recaudo $5000 por alumno.
Si son 1513 estudiantes, ¢ Cuanto se obtuvo? Si la junta gasto $25000 para comprar
material de laboratorio en cada un de los 30 grupos, $48000 en cada uno delos 5
salones que tubo que pintar, $50000 en cada uno de los 12 escritorios que compro
¢ Cuanto dinero le queda a la junta para otros gastos?

6. Halle el valor de la incégnita en cada ecuacion:

a. 3x=27
b. 35/m=5
C. 2x=2X5
d. 3m=3x2
7. Se repartieron 3565 lapices a los alumnos de la escuela; si a cada uno la



8. Escriba las dos divisiones que pueden obienerse a partir de cada una de las
siguientes multiplicaciones:

a 5X7=35
b. 3X8 =24
c. ab=c¢
d. mn=p

9. Resuelva ias siguientes ecuaciones y compruébelas:
a. x/75=2
b. 50 /x=10
c. 27x =324
d. 64/x=16



UPN - CED VENECIA

FORMACION DE COMPETENGIAS EN MA TEMA TICAS 1 culane
TECNOLOGIA Y MATEMATICAS A L. .. P -
TRAVES DE MARCOS : :
CONCEPTUALES ) PROBLEMAS OPERADORES ; 3
oo oo ... FRACCIONARIOS |
: INDICADORES DE LOGRO '
1 H‘éat]k:zADE.g C:GNIT!\;AS | * Representar los nimeros naturales en la recta numérica, .

: stucturacion de un sistema | . pepresentar las operaciones entre nimeres naturales mediante | Tlempo .
2 Composicidn y descomposicidn marcos conceptuales. | estimado para |
3 ge iunlslstenéa. lont ‘| Operar nimeres naturales, || sudesarrolio

: elaclones de analogla y ‘s Aplicarias propiedades de las operaciones basicas enlasolucion | 8 Horas
4 equivalencias. f de problemas j

Busgqueda de informacion.

PROBLEMAS CON OPERADORES FRACCIONARIOS

Solucione los siguientes problemas identificando primero el objeto tematico, las entradas,
el procesoy la salida

LN =

o

© ~

Jorge recibe $5000 de su mama y $7850 de su papa, ¢ Cuanto recibe en total Jorge?
Anita tiene un billete de $20000, gasta en la tienda $4780, ¢, Cuanto dinerc le queda?
Carlos ahorra $ 2800 diarios, Si ahorra durante 35 dias ¢ Cuanto dinero completa?
Una fabrica de dulces debe empacar 3600 dulces en ¢aja que contienen cada una 48
dulces ¢;Cuantas cajas se requieren para empacar todos los dulces?

Pedro es duefo de 7/12 partes del ganado que hay en una finca, si vende 3/10 del
total de ganado que hay ;Que parte del total de ganado le queda?

2/15partes de los estudiantes de un colegio cursan cuatro grado de primaria y 1/12 de
los estudiantes cursan quinto. Si se reunen los dos grados en la sala de
informatica.; Que parte de los estudiantes se reunieron en la sala de informatica

Un lote tiene 7/4 Km. De largo por 8/9Km. De ancho. ¢ Cuanto es el area del lote?.
Una persona es dueila de 9/16 partes de las acciones de una empresa, desea
repartirlas entre sus cinco hijos ¢ Cuanto le corresponde a cada uno?

Ejemplo

Carlos es el duefio de las tres cuartas partes de un lote de ganado. Si desea repartirlo entre
sus tres hermanos. ;Que parte le corresponde a ¢ada uno?

Objeto Tematico: Numeros fraccionarios
Entrada 1: 34 (Dividiendo)

Entrada2: 3  (Divisor)

Proceso: DIVIDIR




(3/4) | 3
(3/4) 1 (3/1)
(3x1) / (4x3)
312="Y%

Salida: % (Cociente)

A cada hermano le corresponde Y: del lote de ganado



UPN —~ CED VENECIA . ;
FORMACION DE COMPETENCIAS EN MATEMATICAS 1 oulane
TECNOLOGIAY MATEMATICAS A jloo oo o s o i i s inm
TRAVES DE MARCOS !
CONCEFTUALES | PROBLEMAS OPERADORES | 4
e —— T INDICADORES DELOGRO [
1 HAEB;U::ADEIS{’ C(:)GNITf\ItAS |* Representactén de los numeros fraccionarios. !
5 Cs ugturacion de un sis e"_‘aw t| s Representar las operaciones entre numercs fraccionarios — Tiempo
- d°'“°°ls'f'°" y descomposieién trediante marcos conceptuales. /| estimado para |
5 Re l“” Sls en:ja. toat | = Operar nGmeros fraccionarios. | sudesarollo |
- elaciones de anaiogla y 1w Aplicar las propiedades de las operaciones basicas en la solucion - 8Horas
equivalencias. g de problemas ‘
4. Blsqueda de informacion. !

PROBLEMAS CON OPERADORES FRACCIONARIOS
OPERADORES FRACCIONARIOS

1. En el curso sexto de colegio hay 45 estudiantes, 3/5 son hombres, ¢ Cuantos hombres
hay?, ¢ Cuantas mujeres?

2. Un colegio tiene 9000 m? de area, en 5/8 de los que constituyeron aulas, oficinas y
laboratorios, el resto esta destinado a patio de recreo. ;Cual es el area construida?,
;cual es el area destinada a recreo?

3. Alberto tiene $5280, de los cuates debe a su hermano 3/10 partes. ¢ Que cantidad de
dinero debe Alberto?

4. En un curso hay 35 estudiantes, 3/7 juegan microfutbol, 2/7 juegan baloncesto y el
resto ajedrez, ¢ Que cantidad de estudiantes juegan microfutbol?, ,Que cantidad de
estudiantes juegan baloncesto?, ¢ Que cantidad de estudiantes juegan ajedrez?

5. Juan tiene 2 manzanas, regala a su hermano1/5 de las manzanas, ;Que cantidad de
manzanas regalo?

6. Carlos recibe en su cumpleafios una torta la cual desea repartir de la siguiente
manera: % partes para sus hermanos y ¥ partes para el.;, Que cantidad le
corresponde a sus hermanos?, ;Que cantidad le corresponde a et ?

Juicios
Este tipo de problema ios considera:

[] Muyfaciles, [ ] faciles, [ ] Dificies, [ Muy dificiles

¢ Cuanto tiempo cree que gaste en solucionarlos?

MINUTOS
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ORGANIZACION DE LOS GRUPOS

FORMACION DE COMPETENCIAS EN
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PRESENTACION DE LA ORGANIZACION DE LOS GRUPOS
INSTITUCION
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ENTRADA DEL HIPERTEXTO MUESTRA DE LOS ESTUDIANTES EN
ESTRUCTURAS



NODO H1JO DE ESTRUCTURAS NODO HI1JO DE ESTRUCTURAS



MUESTRA DE HIPERTEXTOS DEL AREA DE
MATEMATICAS

) FonmcréN DE -comrerr:wcms EN TECNOLOGIA
1Y MATEMAT‘ICAS A mvss oe srsrems DE MARCOS

PRESENTACION DEL HIPERTEXTO DE GEOMETRIA
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PRESENTACION DE LAS ENTIDADES INVOLUCRADAS EN LA
INNOVACION
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HIPERTEXTO DE GEOMETRIA
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PRESENTACION DEL HIPERTEXTO DE LOS NUMEROS NATURALES
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OPERACION REATA -

NODO HIJO “ RESTA”

_MULTIPLICACION |
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NODO HIJO “MULTIPLICACION”

- ES CUANBO SE AVERIGUA cunmé"
VECES UNA CANTIDAD EETR
S CONTENIDAD ER OTRA -

NODO HIJO “DIVISION”

L FORMACIdN DE COMPETENCIAS EN Tecno;.oem .
= P MATEMATICAS A TRAVES OE s:s'rsm:ts DE Maacos

PRESENTACION DEL HIPERTEXTO DE LOS NUMEROS FRACCIONARIOS
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OPERADOPES FRACCIONARIOS
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