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En este cursillo se presentard una alternativa para la ensefianza-aprendizaje de
conceptos fundamentales y estrategias de solucion de problemas en informatica
y geometria elemental, basada en escenarios que incorporan la experimentacion
con modelos fisicos y virtuales de juegos discretos, GeoGebra y los sistemas
formales.

INTRODUCCION

La experimentacion es una actividad que le permite a la persona ser protago-
nista de su propio aprendizaje (Albornoz y Chaparro, 2005). Generalmente
esta actividad no esta en el presupuesto de las didacticas para el aprendizaje de
los conceptos fundamentales y estrategias de solucion de informatica y geo-
metria.

DESCRIPCION GENERAL

En este cursillo se pretende mostrar un enfoque basado en escenarios que
permitan el aprendizaje de conceptos y estrategias de solucion de problemas
de informatica y geometria (Albornoz y Chaparro, 2009). Se desarrollara por
medio de talleres en los que los participantes tendran la oportunidad de expe-
rimentar y desarrollar algunas actividades que estdn intimamente relacionadas
con conceptos, estrategias y principios, cuyo conocimiento es fundamental
para la solucion de problemas en informatica y matematicas. Por otro lado, en
cada actividad se hara una reflexion sobre los aspectos pedagdgicos y didacti-
cos correspondientes y después de la puesta en comun se sacaran conclusiones
con base en los aportes de los participantes. En la tltima sesion, discutiremos
y ampliaremos globalmente el enfoque de una didactica basada en escenarios,
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y se invitard a los participantes a unirse a esta propuesta y a permanecer en
contacto con los profesores del cursillo.

ACTIVIDADES DEL CURSILLO

Taller 1. Escenarios para aprendizaje de geometria. Modulo
GeoGebra

Objetivos
e Aprender a modelar un problema geométrico en GeoGebra.

e Entender la diferencia entre un modelo visual y un modelo geométrico
(Mason, Burton y Stacey, 1982/1988).

e Encontrar invariantes del problema (Schoenfeld, 1985).
e Formalizar los invariantes con ayuda de GeoGebra.
Talleres 2 y 3. Escenarios para aprendizaje de informatica: los

juegos discretos para estudiar sistemas formales (axiomas, teoremas,
demostraciones y juegos discretos)

Objetivo

Estudiar y comprender:
e los sistemas formales y sus elementos,
e los sistemas formales y el razonamiento deductivo (Polya, 1945/1965),
e los sistemas formales y los juegos discretos,

¢ ¢l modelamiento con sistemas formales en el computador.

Conclusiones generales

Después del desarrollo de los talleres de geometria e informatica, tenemos un
referente para una reflexion sobre lo siguiente:

e ;Qué es un escenario como estrategia para el aprendizaje de conceptos
y la solucién de problemas en informatica y geometria?
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e ;Como se disefian y se construyen los escenarios?

e ;Cudl es el valor agregado del enfoque de aprendizaje basado en esce-
narios?

PROPUESTA PEDAGOGICA

Tradicionalmente, el proceso de ensefianza se inicia cuando el profesor da una
explicacion global y abstracta de una técnica o estrategia, tal vez apoyandose
en algunas representaciones graficas generales; luego, ¢l mismo ejemplifica su
uso mediante la solucion de algun problema en el cual la técnica aplica y fun-
ciona de forma clara y efectiva; finalmente, los estudiantes consultan referen-
cias bibliograficas donde encuentran casi lo mismo que dijo el profesor y re-
suelven, o mds bien intentan resolver, algunos de los problemas propuestos en
los textos. Solo por citar un ejemplo, en alguno de los cursos de programacion
de computadores se explica la estrategia conocida como dividir y conquistar, y
se muestra su uso en la solucion de un problema cldsico conocido como e/
problema de las Torres de Hanoi. Una situacion parecida se presenta cuando
se estudian conceptos fundamentales en informatica como induccion, recur-
sion e invariante (Polya, 1945/1965), entre otros, que estdin muy relacionados
con las estrategias de solucion de problemas mediante algoritmos.

La experiencia nos permite afirmar que para la mayoria de los estudiantes,
tanto las estrategias como su ejemplificacion, lo mismo que varios conceptos
fundamentales para su formacion, no quedan bien entendidos (Albornoz y
Chaparro, 2009). Creemos que esto se debe, en buena parte, a que las explica-
ciones de los textos y del profesor no son suficientes. Estos vacios conceptua-
les entorpecen y afectan sus procesos de aprendizaje posteriores, pueden retra-
sar la culminacion de sus estudios, provocar una pérdida de confianza en sus
capacidades para resolver problemas de indole informatico y matematico vy,
por otra parte, dificultar la labor de los profesores de los cursos en los cuales
el dominio de esos conceptos y técnicas de solucion de problemas es un requi-
sito.

Basados en los resultados de pequefios experimentos pedagogicos realizados
durante los dos ultimos semestres (Albornoz y Chaparro, 2005), creemos via-
ble la creacién de ambientes de ensefianza que corrijan el problema planteado
y que adicionalmente tengan las siguientes caracteristicas:
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e Permitan que el estudiante se aproxime gradualmente a los conceptos,
los reconstruya y los interiorice; en contraposicion a que los reciba
como un conocimiento ajeno, complicado, ya elaborado, terminado,
inmodificable y en algunas ocasiones descontextualizado.

e Provean el contexto necesario para que el estudiante y el profesor se
hagan preguntas acerca de lo que estudian, expongan nuevas ideas,
propongan otras situaciones y problemas diferentes a los que normal-
mente se presentan en las clases o en los libros.

e Faciliten el proceso mental de abstraccion mediante la utilizacion de
modelos o artefactos que permitan la manipulacion de los elementos
del problema, la experimentacion con casos particulares, el descubri-
miento de propiedades invariantes en el problema (Mason, Burton y
Stacey, 1982/1988), etc.

e Favorezcan la experimentacion, la reflexion y la creatividad.
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