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Resumen

Los soportes computacionales han diversificado las posibilidades de interactividad de la
ensefianza en sala de clase. Los usos del computador en actividades educativas tales como
juegos colaborativos, sistemas de retroalimentacion de respuesta o participacion simulada, entre
otros, ponen en evidencia las diversas alternativas que tiene el uso de esta tecnologia al interior
del proceso educativo desarrollado en el aula. En este contexto, el propoésito del articulo es
evidenciar el aporte que genera la mediacién computacional para los procesos pedagdgicos
implementados en la sala de clase de la educacion escolar formal. Para ello se realizd un
analisis bibliografico que permitié identificar dos configuraciones de los procesos pedagégicos
generados, la Inductiva y la Deductiva. Se analizaron y sistematizaron las actividades de
ensefianza mediadas por el computador asociadas a ambos procesos. Entre los resultados se
delimitan las ventajas del uso de la tecnologia en este escenario, destacandose como principales
aportes la estructuracion y profundizacion gradual de los contenidos, el fortalecimiento de los
procesos de colaboracion, la diversificacion de los entornos de aprendizaje, y el incremento de
la participacion estudiantil.

Palabas clave: proceso de ensefianza, ensefianza asistida por ordenador, organizacién de la
clase, informatica educativa, innovacion pedagogica.

Abstract

Computer supports have diversified the possibilities for interactivity in classroom teaching.
Collaborative games, response feedback systems and simulated participation are indicative of
the wide range of activities for which these technologies have found application in classroom
education processes. In this article, evidence is offered for the contributions made to classroom
pedagogical processes by computer mediation. The bibliographic analysis conducted permitted
the identification of 2 pedagogic processes generated, an inductive and a deductive one, were
identified. The computer-mediated teaching activities associated with each process in this
literature were then classified and analyzed. Finally, inferences were drawn regarding the
advantages of computer mediation in this scenario, being the main contributions, structuring
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and gradual deepening of subject content, the strengthening of collaboration processes, the
diversification of learning environments and increased student participation.

Keywords: teaching methods, computer assisted instruction, class organization, computer uses
in education, teaching method innovations.

Tradicionalmente, y adn en el siglo XXI, se pueden encontrar procesos de
ensefianza en el aula que privilegian una estructura de comunicacion unidireccional
generada desde el profesor (Pontefract & Hardman, 2005). Esta l6gica centrada en la
transmision de contenidos, no ha logrado demostrar su eficacia para asegurar
aprendizajes (Shechtman & Leichtentritt, 2004). Por su parte, el énfasis en una
estructura de comunicacién mayormente interactiva ha revolucionado la concepcion
tradicional de enseflanza y aprendizaje; relevando, entre otros aspectos, el caracter
cooperativo y colaborativo del proceso educativo (Vermette, Harper & DiMillo, 2004),
el uso de soportes computacionales para promover la participacion (Sherman, 2000), y
la dimension afectiva como condicién generadora de un clima emocional adecuado
para el aprendizaje (Shechtman & Leichtentritt, 2004).

Estas propuestas parten del supuesto que el aprendizaje es el resultado de una
interaccién social con fines educativos, vinculando participacion y aprendizaje (Swan,
Van Hooft, Kratcoski & Unger, 2005; Panitz, 1999).

En este marco, el constante desarrollo tecnoldgico de la sociedad moderna, la
democratizacién de la educacion a través de la tecnologia de educacion a distancia
(Larreamendy-Joerns & Leinhardt, 2006), la rapidez y abundancia de la informacion,
entre otros aspectos, requieren y desarrollan en los estudiantes habilidades cognitivas
sustentadas en procesos interactivos y colaborativos (Yan, 2008; Greenfield, 2009).
Desde estos antecedentes, el dilema en innovacién educativa no consiste en utilizar la
tecnologia computacional en el trabajo de aula, sino en lograr su adecuada integracion
a los procesos educativos (Dillenbourg, 2008; Hogarth, 2008; Guzman & Nussbaum,
2009).

La incorporacion de soportes tecnoldgicos al aula ha permitido mejorar la
transmisién y construccion colaborativa de conocimiento tanto en el espacio virtual
(Cobos & Pifarré 2008) como en la relacién cara a cara (Swan, Van Hooft, Kratcoski,
& Unger, 2005; Cortez, Nussbaum, Woywood & Aravena, 2008), a la vez que ha
diversificado los procedimientos de ensefianza con el incremento de la interactividad
para el logro de objetivos de aprendizaje (Cortez Nussbaum, Woywood & Aravena,
2008; Balram & Dragicevic, 2008).

A pesar de los avances en relacion con las propuestas de uso educativo del
computador, tanto en estudios de habla hispana como inglesa, no se encuentra
consenso en categorias conceptuales que aborden los productos pedagégicos asociados
a su integracién en el aula (Collazos, Guerrero, Pino, Renzi, Klobas, Ortega, Redondo
& Bravo, 2007; Bravo, Redondo, Verdejo & Ortega, 2008), precisando el impacto
formativo que ofrecen las tecnologias computacionales a los procesos de ensefianza.
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El objetivo del presente articulo es analizar los procesos pedagdgicos que, en la sala
de clases de la educacién escolar formal, pueden ser potenciados por la mediacion
computacional.

A continuacion se describe la metodologia utilizada; seguidamente se presentan los
resultados del analisis del proceso pedagdgico mediado por el computador en la sala de
clases; luego sigue la discusion; y, finalmente se presenta las conclusiones del trabajo
realizado.

Metodologia

El método de estudio es de tipo cualitativo desarrollando el analisis de contenido
de un conjunto de articulos cientificos publicados en revistas indexadas y de acceso
abierto entre los afios 2000 y 2009.

Seleccién de las fuentes de estudio.

Las fuentes de estudio fueron articulos cientificos seleccionados desde nueve bases
de datos a partir de la aplicacion de dos filtros de palabras clave vinculadas al objetivo
del estudio. Se privilegian los estudios de habla inglesa para delimitar el campo de
estudio a los aspectos metodoldgicos de uso de tecnologia computacional en el aula sin
complejizarlos con las categorias didacticas desarrollados en estudios de habla hispana.
El primer filtro de términos permitié seleccionar textos que integraran las siguientes
palabras clave (key words): Computer, Technology, Teaching y Methods. El segundo
filtro consider6 la explicitacion en los documento de los siguientes conceptos:
Classroom, Interactive y Participatory. En la Tabla 1 se presenta una sintesis del
trabajo realizado, indicando las Bases de datos consultadas, Filtros de seleccion y
NUmero de articulos analizados.

Primer Filtro Segundo Filtro  Total de
Key words: Conceptos: textos
Computer, Classroom
Technology Interactive
Bases de Datos Teaching, Methods. Participatory.

Academic Search Premier database. 12 3

Education Research Complete database 6 2

ERIC Database 15 10

ProQuest Education Journals database

ProQuest Humanities 49

Research Library Core database

4 0
2 0
ProQuest Psychology Journals 1 0
1 0
7 3

Scholar google

Web of Science 49 31

Tabla 1. Sintesis de textos analizados referidos a Métodos de ensefianza mediados por soportes
computacionales en sala de clases.
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Estrategia de andlisis de informacion.

Para realizar el andlisis se emplearon principios del Analisis de Contenido (Ricoy,
Feliz y Sevillano, 2012) en la generacién de un sistema de categorias primarias,
tedricamente fundadas que orientaron la organizacion de la informacién de los
articulos y la formacién de sub-categorias. Este permitié desarrollar un analisis de
contenido centrado en el contraste y en la construccion de categorias que describiesen
exhaustivamente el proceso pedagégico, a partir de indicadores comunes en los textos
(Pasquale & Meunier, 2003). El andlisis concluyd cuando la muestra se satur
tedricamente, es decir, al momento que no aparecieron textos que enrigueciesen la
generacién de nuevas categorias (Flick, 2006; Glaser & Holton, 2004).

Las primeras categorias se relacionaron con la organizacién temporal del proceso
pedagdgico, determinando tres fases configuradoras de la clase: Inicio, Desarrollo y
Cierre (Sinclair & Coulthard, 1975; Mehan, 1979; McFarland & Bender-deMoll,
2004). De modo operativo, para el presente estudio, estas fases se definieron de la
siguiente forma:

a) Inicio. Referida a la explicitacion del propdsito y a la organizacion de las
actividades de la clase. Esta fase corresponde a los primeros minutos de la
sesion.

b) Desarrollo. Centrada en la presentacion y discusion de contenidos
disciplinares. Este es el segmento central de la clase y ocupa la mayor
cantidad de tiempo del trabajo de aula.

¢) Cierre. Focalizada en levantar conclusiones de las actividades realizadas en
la clase. Generalmente ocupa los Gltimos minutos de la sesion.

Al interior de cada fase, se desarrollan actividades disciplinares especificas que
organizan el proceso pedagogico. Se trata de guiones de accién que siguen profesor y
alumnos, para alcanzar los objetivos educativos (Dillenbourg, 2002).

Con independencia de la fase en que se presenten, estos guiones de accion fueron
caracterizados a partir de dos focos: el objetivo de aprendizaje y su relacién con una
estrategia metodoldgica especifica.

El objetivo de aprendizaje se define como el propdsito que persigue el profesor en
relacién con el dominio que los estudiantes deben alcanzar sobre determinados
contenidos educativos. En algunos casos el propdsito es que los estudiantes fortalezcan
la asimilacién de contenidos (Panitz, 1999; Crouch & Mazur, 2001; Burns, 2005);
mientras que en otros se pretende la construccion de diagramas y argumentaciones
(Van Amelsvoort, Andriessen & Kanselaar, 2007; Peled, Meron & Rota, 2007), o la
negociacion y el consenso en las respuestas (Colella, 2000; Zurita & Nussbaum,
20044, 2004b).

La estrategia metodoldgica esta referida a la organizacion de las actividades del
profesor y de los alumnos durante la clase, la que puede adquirir distintos niveles de
interactividad, dependiendo de las orientaciones pedagogicas que la sustenten (Ang,
Avni & Zaphiris, 2008). Esta puede ser pre-estructurada, cuando se define a priori la
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forma y el orden de la participacion; o regulada cuando se permite la participacion
emergente de los alumnos (Dillenbourg, 2002).

En consideracion de ambos criterios, Objetivo de la leccion y Estrategia
metodoldgica, se delimitan dos configuraciones de los Procesos Pedagdgicos que se
desarrollan en el aula: el Proceso Deductivo y el Proceso Inductivo.

En el Proceso Pedagdgico Deductivo, las actividades de ensefianza tienen como
propésito que el estudiante asimile y aplique los contenidos a una situacién de
aprendizaje; la estrategia metodoldgica se focaliza en la estructuracion de la accion del
estudiante; y al término de la clase el profesor verifica el proceso realizado y se
completa la informacién a través de la retroalimentacién.

En el Proceso Pedag6gico Inductivo, las actividades de ensefianza tienen como
propésito que el estudiante disefie, construya, aplique y argumente su respuesta a una
situacion de aprendizaje. La estrategia metodolégica se inicia con la presentacion de
una situacién problema, y termina con la formalizacion comprehensiva de los
aprendizajes esperados.

En la Tabla 2 se describen estos Procesos Pedagdgicos, indicando, en la primera
columna, las tres fases temporales de la leccion, en la segunda columna se describen
las categorias del Proceso Pedag6gico Deductivo y, en la Gltima columna, se describen
las categorias del Proceso Pedagdgico Inductivo.

Fase Categorias del Proceso Deductivo Categorias del proceso Inductivo
Informacidn estructurante. Situacion problema. Actividades del
Actividades del profesor que profesor que presentan a los estudiantes
Inicio comunican a los estudiantes los una situacién disciplinar especifica a
objetivos de la clase y las acciones a | resolver.
desarrollar.
Aplicacién de procedimiento. Construccion de la respuesta.
Actividades de los estudiantes cuyo Actividades de los estudiantes cuyo
Desarrollo propésito_ es ejerc_itar y aplicar la propésit_o es elaborar, explorar y e\{gluar
informacion previamente entregada, estrategias de respuesta, a la situacion
en situaciones estructuradas de disciplinar presentada al inicio de la
aprendizaje. clase.
Verificacion de la informacion. Formalizacion disciplinar.
Actividades del profesor Actividades de profesor y alumnos
Cierre orientadas a retroalimentar y orientadas a transferir la estrategia
completar la informacion trabajada construida a los conceptos formales de
en la clase. la disciplina.

Tabla 2. Categorias del proceso pedagogico en sala de clase
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Resultados

Los soportes computacionales aportan a los procesos pedagdgicos desarrollados en
el aula, sean estos deductivos o inductivos. A continuacidn se presentan y analizan
algunas actividades realizadas en ambos procesos, deductivo e inductivo, con el uso de
mediacion computacional.

Proceso Pedagodgico Deductivo en sala de clase, mediado por soportes
computacionales

Se consideran aqui los procedimientos interactivos que refuerzan la adquisicion de
informacién por parte de los estudiantes, a través de entornos virtuales adaptados a
diversos estilos de aprendizaje (Mayo, 2009).

Fase de Inicio
Algunas actividades del profesor asociadas a esta categoria son:

¢ Informacion instruccional. Refiere a la entrega de informacién conceptual
pertinente al tema a trabajar en clase. Por ejemplo, en la propuesta Peer
Instruction de Crouch y Mazur (2001), se realizan presentaciones breves en
pantalla de conceptos centrales de un contenido especifico.

e Enunciado de la actividad. Consiste en la presentacién de situaciones
aplicativas en la clase. En este caso el soporte computacional motiva y
organiza la participacion de los alumnos (Roschelle, Penuel &
Abrahamson, 2004; Nussbaum, Alvarez, McFarlane, Gomez, Claro &
Radovic, 2009).

Fase de Desarrollo

En esta categoria se evidencian tres ejes distintos de actividades: a) Asimilacién de
informacidn; b) Ejecucion; y, ¢) Retroalimentacion.

a) Asimilacion de informacién. Considera los procesos individuales y grupales de
comprension y desarrollo de acciones a realizar. Estos pueden ser:

e Elaboracién Individual: donde el alumno aplica la informacion disciplinar,
respondiendo al problema expuesto. Por ejemplo: eleccion de una respuesta
desde un conjunto de alternativas (Crouch & Mazur, 2001); ejercitacion con
diferentes niveles de complejidad y sistema de autorregulacion (Rosas,
Nussbaum, Cumsille, Marianov, Correa, Flores, Lopez, Rodriguez &
Salinas, 2003); o, elaboracién colaborativa de una respuesta a partir de
informacidn previamente entregada (Linnell, Anderson, Fridley, Hinckle &
Razmov, 2007).
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Elaboracion Grupal: actividades que fomentan el didlogo en pequefios
grupos de alumnos, para elaborar respuestas consensuadas en la actividad
solicitada. Por ejemplo: negociacion de respuesta (Infante, Hidalgo,
Nussbaum, Alarcén & Gottlieb, 2009); u, organizacion en la toma de
decisiones (Zurita & Nussbaum, 2007).

b) Ejecucion. Actividades de aplicacion de decisiones asumidas, a las situaciones a
resolver presentadas en la clase. Estas pueden ser:

Multiple Choise questions. Consiste en la eleccion de respuesta a una
pregunta con multiples alternativas. Por ejemplo, en la evaluacion del
aprendizaje de contenidos especificos (Crouch & Mazur, 2001; Samson,
Teasley, Van Der Pluijm & Knoop, 2006), aplicable a una amplia variedad
de areas disciplinares (Roschelle, Penuel & Abrahamson, 2004; Beatty,
Leonard, Gerace & Dufresne, 2005; Beal, Qu & Lee, 2008).

Strategy development. Situacién en que los estudiantes aplican la
informacion previamente entregada, para desarrollar una respuesta
disciplinar. Por ejemplo, el disefio computacional de acciones a ser
implementadas en el laboratorio (Dantas & Kemm, 2008).

Concept Arrangement. Consistente en la organizacién de una situacion de
acuerdo a criterios anteriormente entregados. Por ejemplo: Organizacion de
hechos histéricos con uso de software (Wetzel, Foulger & Williams, 2008).

¢) Retroalimentacion. Actividades que retroalimentan las respuestas de los alumnos
de modo individual y/o grupal. Estas pueden ser:

Comprobacion del dominio de contenidos disciplinares entregados (Fies &
Marshall, 2006; Penuel, Boscardin, Masyn & Crawford, 2007; Crouch &
Mazur, 2001; Beatty Leonard, Gerace & Dufresne, 2005; Samson, Teasley,
Pluijm & Knoop, 2006; Deal, 2007); o, adecuacion de la explicacion de
contenidos al tipo de respuestas dadas por lo alumnos, a través del analisis
dialogado de las respuestas sistematizadas por el software (Beal, Qu & Lee,
2008).

Correccion de la respuesta, en caso de no estar correcta (Zurita, Nussbaum
& Sharples, 2003; Cortez, Nussbaum, Lépez, Rodriguez, Santelices, Rosas
& Marianov, 2005).

Fase de Cierre

Referido a las actividades finales de ajuste y transferencia de la informacién
presentada en la clase a otras situaciones donde se pueda aplicar el aprendizaje
logrado. En esta fase se retroalimenta todo el proceso de la leccidn, el profesor
relaciona los contenidos disciplinares con las actividades realizadas por los alumnos.
Por ejemplo: Sistemas computacionales de respuesta, para el ajuste y transferencia de
actividades de aprendizaje, (Beatty Leonard, Gerace & Dufresne, 2005); o, Registro
tecnolégico de las respuestas (Fies, 2005; Deal, 2007); la mediacion tecnolégica
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permite el acercamiento continuo entre lo que ensefia el profesor y el aprendizaje
activo de los alumnos.

El proceso Pedagdgico Deductivo mediado por soportes computacionales se
presenta sintéticamente en la Tabla 3. En esta se ejemplifican sélo las actividades mas
representativas de cada fase y categoria del proceso.

Fase Categorias | Sub-categorias Ejemplos de Actividades
- Informacion e Informacion instruccional (Crouch &
Inicio
estructurante Mazur, 2001)

e  Ejercitacion con diferentes niveles de
complejidad (Rosas, Nussbaum, Cumsille,

Asimilacion de la Marianov, Correa, Flores, Lopez,

informacion Rodriguez & Salinas,2003).

e  Elaboracion Grupal (Zurita & Nussbaum,
2004b, 2007).

e  Multiple Choise questions (Crouch &

Desarrollo Aplicacion de Mazur, 2001)
procedimiento . L, e  Strategy development (Dantas & Kemm,
Ejecucion
2008).
e  Concept Arrangement (Wetzel, Foulger &
Williams, 2008).

e Comprobacion del dominio disciplinar
(Fies & Marshall, 2006).

e  Correccion de la respuesta (Zurita,
Nussbaum & Sharples, 2003).

Retroalimentacion

e e  Ajuste y transferencia de actividades de
. Verificacion de .
Cierre informacion aprendizaje (Beatty Leonard, Gerace &
Dufresne, 2005)

Tabla 3. Sintesis del Proceso Pedagdgico Deductivo con mediacion computacional

Proceso Pedagdgico Inductivo en sala de clase, mediado por soportes
computacionales

Se consideran aqui los procedimientos interactivos que apuntan a promover
aprendizaje a través de la inmersion del estudiante en la situacion de aprendizaje
(Dede, 2009), con el propdsito de analizar y resolver situaciones problema propuestas
(Shaffer & Gee, 2005; Kiili, 2007).

Fase de Inicio

Las actividades del profesor asociadas a esta fase se agrupan en la siguiente
categoria:

e  Presentacion de la situacidn problema: EIl profesor expone el problema y los
aspectos a considerar para resolverlo (Colella, 2000). EI soporte
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computacional favorece la inmersion de todos los estudiantes en una
determinada tarea o mision (Dickey, 2006; Amory, 2007; Lim, 2008). Por
ejemplo, para el caso de la economia, presentacién de una situaciéon de
mercado simulada, en la que los estudiantes dirigen una empresa que compite
para ganar dicho mercado (Kiili, 2007).

Fase de Desarrollo

En esta fase las actividades se agrupan en tres categorias: a) Inmersion y
negociacion de la estrategia; b) Construccién y ejecucion de la estrategia; y, ¢)
Reflexion.

a) Inmersién y negociacion de la estrategia. Actividad en que el estudiante se
involucra en la situacion presentada, dialogando con pares, explorando herramientas y
ensayando respuestas tentativas. Por ejemplo: Exploracion de los recursos entregados
en clase, para crear juegos de computador que promueva el desarrollo de habilidades
sociales entre los estudiantes (Robertson & Howells, 2008). Los soportes tecnoldgicos
favorecen actividades como:

e  Estructuracién de la respuesta a través de sistemas de registro y secuenciacion
de la participacion individual dentro del grupo (Nussbaum, Alvarez, Mitnik,
Gomez, Radovic, Claro, Lopez & Rodriguez, 2008; Nussbaum, Alvarez,
McFarlane, Gomez, Claro & Radovic, 2009), favoreciendo el proceso de
participacion colaborativa y la negociacion (Beers, Kirschner, Boshuizen &
Gijselaers, 2007), y construyendo una solucién al problema planteado en, por
ejemplo, situaciones de video juego (Infante, Weitz, Reyes & Nussbaum,
2009).

o Dialogo argumentado entre las diferentes perspectivas de los participantes
(Ravenscroft, 2007), fortaleciendo la constitucion de comunidad de aprendizaje
en, por ejemplo, el mundo virtual donde se ha presentado la situacion problema
(Jong, Shang, Lee & Lee, 2009); o, en el trabajo de Colella (2000), donde se
pide a los alumnos sistematizar las interacciones desarrolladas, para discernir
los mecanismos de transmision de un virus,

e  Utilizacién de herramientas para profundizar el conocimiento, por ejemplo, el
uso del computador para indagar, sistematizar y registrar el conocimiento
construido colaborativa o individualmente (Syh-Jong, 2007).

b) Construccion y aplicacion de estrategias. Actividades de colaboracion entre
todos los participantes para resolver la situacién problema. Estas pueden ser:

o Games for developing abilities. Actividades cuyas reglas predefinidas de
interaccién permiten a los participantes desarrollar habilidades para abordar
situaciones especificas presentadas. Por ejemplo: Juegos epistémicos (Shaffer,
2006), en los que la resolucién de la situacion problema requiere de la
aplicacion de conocimientos especificos, o de la ejercitacion de habilidades
viso-espaciales (Orvis, Horn & Belanich, 2008).
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Schematic representation. Actividades de representacion grafica de conceptos
u opiniones referidas a la situacion problema. Esto puede ser aplicado para
promover el andlisis argumentativo de problemas que no tienen respuesta
Gnica. Por ejemplo, Van Amelsvoort, Andriessen & Kanselaar (2007),
solicitan a los estudiantes la construccion de un diagrama que refleje la
opinion que estos tienen sobre el tema de los organismos genéticamente
modificados;

Proyectos de participacion. Actividades de coordinacién de diversas acciones
para resolver la situacion problema planteada. Por ejemplo, la propuesta de
Robertson & Howells (2008), en la que los estudiantes construyen juegos por
computador, para promover la creatividad y la participacion; la toma de
decisiones para editar presentaciones interactivas que promuevan la
educacion intercultural (Thurston, 2004); o, el aprendizaje sobre equilibrio
ecoldgico y la promocidn de valores ciudadanos a través de la participacién
en un mundo virtual (Lim, 2008; Susaeta, Jimenez, Nussbaum, Gajardo,
Andreu & Villalta, 2010).

c) Reflexion. Son actividades donde los estudiantes analizan las causas y
consecuencias de sus acciones individuales y colectivas para la resolucion del
problema. Las actividades pueden estar referidas a:

Procesos autonomos. Donde los estudiantes analizan sus acciones sin la
participacion del profesor; por ejemplo, en el aprendizaje colaborativo de
conceptos de herencia genética mendeliana, a través de la participacion
simulada mediada por soportes computacionales portatiles (Klopfer, Yoon &
Rivas, 2004).

Procesos mediados por el profesor. Donde el profesor participa en la reflexion
de las estrategias aplicadas por los estudiantes, entregando criterios para
fortalecer el analisis. Por ejemplo, las actividades dialogales sobre el uso
adecuado de un determinado saber disciplinar, para dar respuesta a una
situacion problema (Nussbaum, Alvarez, McFarlane, Gomez, Claro & Radovic,
2009); el andlisis de estrategias de accion empleadas para resolver misiones en
el mundo virtual para el cuidado de un entorno ecoldgico determinado (Lim,
2008; Susaeta, Jimenez, Nussbaum, Gajardo, Andreu & Villalta, 2010); o, la
vinculacion de los aspectos virtuales de simulacion con la realidad (Jong,
Shang, Lee & Lee, 2009).

Fase de Cierre

Refiere a las actividades desarrolladas tanto por el profesor como por los
estudiantes, con el proposito de explicitar los aprendizajes logrados en la experiencia
educativa, formalizando disciplinarmente el proceso realizado y presentando la
funcionalidad de las estrategias implementadas para la solucion del problema
planteado. Las actividades asociadas a esta categoria son:
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Dialogo en torno al aprendizaje. Consiste en la discusién generada entre los
participantes en torno a la experiencia de aprendizaje vivenciada, lo que permite
lograr la reflexion critica del conocimiento efectivamente construido (Kiili,
2007). Por ejemplo, en la situacion simulada que genera competencia
empresarial para ganar un mercado especifico (Kiili, 2007); en el caso del
comportamiento econdmico de la bolsa de valores (Aldinger, Kopf, Scheele &
Effelsberg, 2005); o, en el anélisis de logro de competencias para el trabajo
grupal, a través de autorreporte (Cortez, Nussbaum, Woywood & Aravena,
2008).

Presentacion del trabajo realizado. Referido a la presentacion que realizan los
alumnos al profesor y a la clase completa, en torno al proceso y al producto del
aprendizaje generado. Por ejemplo, la presentacion de cuentos construidos
interactivamente, a través de computadores conectados en red (Carbonaro,
Cutumisu, Duff, Gillis, Onuczko, Siegel, Schaeffer, Schumacher, Szafron &
Waugh, 2008); o, la presentacion de juegos computacionales construidos por
los estudiantes (Robertson & Howells, 2008; Kirriemuir & McFarlane, 2004).
Esta fase también se relaciona con la presentacién de lo aprendido en la
aplicacién practica de conceptos disciplinares. Por ejemplo, aplicacion de
conceptos de cinematica para lograr el movimiento de un robot (Mitnik,
Recabarren, Nussbaum & Soto, 2009).

El proceso Pedagdgico Inductivo mediado por soportes computacionales se presenta
sintéticamente en la Tabla 4. En ésta se ejemplifican s6lo las actividades mas
representativas de cada fase y categoria del proceso.

Fase

Sub-
categorias

Categorias Ejemplos de Actividades

Inicio

Situacion e Inmersion en una tarea o misién (Lim, 2008; Kiili,
Problema 2007)

Desar

o Negociacion de respuesta (Beers, Kirschner,

rollo

Construccién
de respuesta

Negociacion
de estrategia

Boshuizen & Gijselaers, 2007).
Dialogo argumentado (Ravenscroft, 2007).
Profundizacion en el conocimiento (Syh-Jong, 2007).

Construccion
y ejecucion de
estrategia

Games for developing abilities (Shaffer, 2006).
Schematic representation (Van Amelsvoort,
Andriessen & Kanselaar, 2007).

Proyectos de participacion (Robertson & Howells,
2008)

Reflexion

Procesos auténomos (Klopfer, Yoon & Rivas, 2004)
Procesos mediados (Nussbaum, Alvarez, McFarlane,
Gomez, Claro, & Radovic, 2009).

C

ierre

Formalizacion
disciplinar

Dialogo en torno al aprendizaje (Aldinger, Kopf,
Scheele & Effelsberg, 2005).

Presentacion del trabajo realizado (Robertson &
Howells, 2008; Kirriemuir & McFarlane, 2004).

Tabla 4. Sintesis del Proceso Pedagdgico Inductivo con mediacién computacional
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Discusion

El analisis realizado indica que el uso del computador en la sala de clases participa
de los procesos pedagoOgicos, ya sean estos deductivos o inductivos. Estudios
realizados en sala de clase de educacién Basica en Santiago de Chile demuestran que el
uso de recursos computacionales en el aula favorecen la participacion activa de los
estudiantes cuando la herramienta tecnoldgica logra adaptarse a las necesidades de uso
del estudiante (Alcoholado, Nussbaum, Tagle, Gomez, Denardin, Susaeta, Villalta,
Toyama, 2012); o cuando logra estructurar un patrén de acciones para el trabajo
colaborativo (Caballero, van Riesen, Alvarez, Nussbaum, De Jong, 2014),
favoreciendo por una parte, la retroalimentacién inmediata a la participacion y, por otra
parte, el andamiaje que facilita y permite el trabajo colaborativo.

En el Proceso Pedagdgico Deductivo, la relacion frontal de presentacion de
contenidos es importante, pero no es suficiente para completar la asimilacién de un
contenido por parte de los estudiantes. El logro de fluidez en esta habilidad cognitiva
se alcanza de mejor forma integrando actividades de visualizacion y ejercitacion de
procedimientos, junto con actividades de retroalimentacién de respuesta; lo que se
logra con un tipo de interactividad generada por la tecnologia pertinente a este proceso.

Los soportes computacionales potencian el rol docente en este aspecto, otorgandole
herramientas que favorecen la organizacién ldgica de la informacién. Dicho de otro
modo, le permiten trabajar con guiones de accién pre-estructurados, que facilitan la
presentacidn y transmisién del contenido disciplinar.

Por su parte, el Proceso Pedagdgico Inductivo requiere de entornos de aprendizaje
que faciliten al profesor y a sus estudiantes disefiar y aplicar el conocimiento a las
situaciones didacticas planteadas en la clase. Los soportes computacionales han
potenciado el proceso pedag6gico inductivo generando una mediacién que diversifica
el disefio de tales situaciones didacticas para diferentes procesos de aprendizaje en la
sala de clase, a la vez que favorece la aplicacion y evaluacion de estrategias de accion
construidas en el trabajo colaborativo de los estudiantes, que potencia la motivacion
intrinseca y el aprender haciendo.

Tanto los procesos pedagdgicos Deductivos como los Inductivos preexisten al uso
del computador en el aula, y como queda demostrado, existen soportes
computacionales que potencian a ambos. El uso de soportes computacionales agrega al
Proceso Pedagdgico Deductivo elementos como: mayor interactividad en la relacién
comunicativa de sala de clase ampliando los canales de comunicacion —visual y
verbal-, enriqueciendo asi los entornos de aprendizaje; retroalimentacién inmediata,
tanto a la accion de ensefianza del profesor como a las actividades de aprendizaje de
los alumnos; y, estructuracién y graduacién interactiva de la transmisién del contenido,
ajustado al proceso de aprendizaje de los alumnos.

La mediacién tecnolégica potencia también las actividades del Proceso Pedagdgico
Inductivo en aspectos como: diversificacion de los entornos de aprendizaje a través de,
por ejemplo, mundos virtuales cuya organizacién de elementos en misiones integran
diversas situaciones didacticas donde los estudiantes son desafiados a explorar,
construir y aplicar estrategias de solucién; favorecimiento de la participacion directa de
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los estudiantes, a través de, por ejemplo, juegos interactivos o de Participacion
Simulada, que promueven la inmersion y compromiso con la actividad; y, la
estructuracion del proceso colaborativo de los estudiantes, a través de, por ejemplo,
sistemas de comunicacion que organizan los turnos de participacion y toma de
decisiones, estimulando el desarrollo de habilidades para el trabajo en equipo, junto al
aprendizaje de contenidos.

Conclusiones

La mediacion tecnol6gica fortalece las actividades interactivas de la sala de clase
asegurando operatividad, dado que su funcionamiento incorpora procesos establecidos
previamente que favorecen la participacion de los alumnos. Dicha mediacion introduce
nuevos recursos para la ensefianza que diversifican las actividades de estudiantes y
profesor, favorece la participacién directa de los estudiantes, estructura los procesos de
colaboracion y cuenta con mecanismos de seguimiento y retroalimentacion de los
propédsitos previamente establecidos. En tal sentido, los soportes computacionales
permiten a los estudiantes el aprendizaje disciplinar y colaborativo, optimizando la
estructuracion de los procesos pedagégicos del aula y promoviendo el desarrollo de
competencias para el trabajo en equipo.

En el Proceso Pedagdgico Deductivo, el uso de tecnologia ofrece la posibilidad de
profundizar en los contenidos de ensefianza, a través de actividades graduadas en
términos de su complejidad, lo que permite adaptarlas al ritmo de aprendizaje de cada
estudiante. Complementariamente, el seguir una logica deductiva en el proceso
pedagdgico requiere que el profesor fortalezca su rol como mediador entre los
estudiantes y el contenido disciplinar, fortaleciendo asi la organizacion y secuencia de
la informacion entregada.

En el Proceso Pedagdgico Inductivo los soportes computacionales proporcionan la
alternativa de integrar las necesidades, intereses y conocimientos previos de los
estudiantes al proceso de ensefianza y aprendizaje que se desarrolla en la sala de clase,
generando actividades que promueven la inmersion en las situaciones presentadas. Por
otra parte, desde un enfoque inductivo, se fomenta el trabajo colaborativo de los
estudiantes, abriendo escenarios para el disefio, aplicacién y evaluacion de las
estrategias de accidn requeridas en la correspondiente resolucién de problemas.

Los soportes computacionales poseen una estructura de funcionamiento que
almacena un estudiado conjunto de acciones pre-establecidas, constitutivas de las
buenas préacticas de ensefianza disciplinar, lo que permite orientar la labor docente en
los distintos escenarios de aprendizaje generados en el aula. Estos soportes se articulan
plenamente tanto con los Procesos Pedagdgicos Deductivos como con los Inductivos
gue puedan ser implementados por el profesor en la clase, permitiéndole consolidar la
conduccion eficaz de dicho proceso.
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