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DESCRIPCIÓN 

 

 

El trabajo de grado tiene como propósito el diseño de una propuesta didáctica para fomentar el 

desarrollo de habilidades de solución de problemas, a través del diseño e implementación de un 

ambiente de aprendizaje basado en una Actividad Tecnológica Escolar que enmarque la 

enseñanza de solución de problemas, a través de la estrategia de análisis de medios y fines. 

Dicha estrategia utiliza dos tipos de problemas; el primero problemas clásicos utilizados en 
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psicología que permitirán al estudiante practicar la estructura básica de resolución de problemas, 

y, segundo problemas de programación informática básica que permitirán no solo interiorizar el 

proceso de solución de problemas sino también estructurar el pensamiento computacional. 

Este trabajo contribuye a la enseñanza del área de tecnología y a la solución de problemas 

aportando una herramienta didáctica que permitirá a los estudiantes mejorar sus habilidades en 

solucionar problemas estructurados y débilmente estructurados, utilizando la estrategia de 

análisis de medios y fines.  

 

 

FUENTES : 

 

 

Se citan en total 40 fuentes bibliográficas las cuales giran en torno a las siguientes temáticas: 

actividades tecnológicas escolares, problemas, solución de problemas, métodos de solución de 

problemas y metodología de la investigación. Se destacan: Quintana, A., Páez, J. y Téllez, P. 

(2018), Mayer, R. E. (1986), Montealegre R (2001), Newell, A. Simon, H. A. (1972),  Pólya G 

(1965), Jonassen, D. H. (2004). 

 

CONTENIDOS :  

 

A continuación, se expondrá de forma resumida el desarrollo de esta propuesta sustentada en 

este documento el cual se divide en seis capítulos. Para el desarrollo del informe en el capítulo 

tres titulados ñRevisi·n de literaturaò se presentan los resultados de investigación sobre los tres 

aspectos fundamentales propuestos: ATE, solución de problemas y la estrategia de análisis de 

medios y fines. Según Quintana (2019) las ATE son un recurso didáctico que permite dinamizar 

la enseñanza de la Tecnología. De otra parte, Carretero (2015) define la solución de problemas 

como un proceso cognitivo que considera aspectos como, conocimiento de estrategias, tiempo 

de práctica y experiencia en el campo, permiten identificar la oportunidad de investigación y el 

diseño de la ATE que se explica en el siguiente capítulo. 

 

  El primer título de la revisión de literatura aborda la solución de problemas como 

elemento de investigación en donde se evidencian los procesos de solución de problemas y los 

diferentes métodos que se aplican a este la solución de problemas. Para Pólya, un verdadero 

problema es cuando estando en una situación inicial bien conocida, es necesario llegar a otra 

situación algunas veces conocida o someramente conocida y no se conoce el camino.  

El pensamiento computacional como un modelo de solución de problemas aplicado para 

la enseñanza de la programación.  De manera general es ñéel proceso de pensamiento envuelto 

en formular un problema y sus soluciones de manera que las soluciones son representadas de 

una forma en que pueden ser llevadas a un agente de procesamiento de informaci·n.ò (Wing J, 

2006, p.33).  

 

     El segundo título de la revisión de literatura aborda la estrategia de análisis de medios 

y fines como método general de solución de problemas, utilizado por Newell, A. Simon, H. A. 

(1972) durante su trabajo en estudios de psicología cognitiva  como estrategia de solución de 

problemas.  
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El tercer título de la revisión de literatura aborda el diseño de Actividades Tecnológicas 

Escolares; su contenido, estructura y la estrategia de implementación. De manera general ñlas 

ATE corresponden a las unidades de trabajo didáctico diseñadas por docentes o equipos de 

profesores para abordar el estudio de distintas dimensiones de la tecnolog²aò (Quintana A, 2015, 

p.30).  

 

     Este capítulo se desarrolló utilizando una matriz de fuentes de información la cual permite 

discriminar los artículos encontrados según su aporte temático y metodológico. 

     El capítulo cuarto, Marco teórico como su nombre lo indica muestra los referentes teóricos 

que sustentan la validez de la propuesta, dividido en dos grupos, las Actividades Tecnológicas 

Escolares en donde se tratan cada uno de los elementos que compone el diseño de una ATE y su 

estructura. En la solución de Problemas, se realiza una explicación específica sobre su 

definición, clasificación, tipos de problemas, habilidades y el análisis de medios y fines como 

estrategia de solución. 

 

     En el capítulo cinco se evidencia el diseño de la propuesta según los parámetros 

referenciados durante el marco teórico y da como resultado la propuesta de una ATE diseñada 

en forma de cartilla que intenta responde a la necesidad de mejorar las habilidades en resolución 

de problemas. Por último, en capítulo seis se evidencia el proceso de validación y resultados de 

la propuesta a través de un análisis cualitativo de la intervención al grupo focal, arrojando como 

resultado un mejoramiento en las habilidades en resolución de problemas.  

 

 

METODOLOGÍA  :  

 

Para la validación del trabajo de grado se opta por el método de investigación mixto, según 

(Bryman, 2006) los métodos mixtos consisten en el empleo simultáneo de métodos cualitativos 

y cuantitativos, este método es uno de los más usados en investigación educativa ya que permite 

mejorar el nivel de comprensión del objeto investigativo,  acorde con la complejidad de los 

fenómenos educativos. De los métodos de investigación mixta se opta por el diseño exploratorio 

secuencial el cual implica una fase inicial de recolección y análisis de datos cualitativos seguida 

de otra donde se obtienen y analizan datos cuantitativos.  Hernández, R., Fernández, C., &  

Baptista, P. (2014). Para diseño se proponen tres etapas, la primera consiste en obtener datos 

cualitativos y analizarlos,  la segunda etapa consiste en utilizar los resultados para construir un 

instrumento cuantitativo y tercero administrar el instrumento a una muestra probabilística para 

validarlo.  

Para la obtención de datos y posterior análisis de los datos cualitativos,  se sigue la secuencia  

sugerida por  Sampieri en su libro la cual consta primero de  una inmersión en el campo y 

seleccionar una muestra, seguido de esto se realiza una recolección de datos para su posterior 

análisis. Para la recolección de datos se utiliza la observación a través de un análisis 

videográfico de la aplicación de la ATE a los estudiantes del grado tercero. Para el análisis 

videográfico como herramienta de análisis cualitativo se justifica debido a que el video 

permitiendo evidenciar varias versiones de una situación específica, en palabras de Baer A, 

Schnettler B. (2009)   muestra una   
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ñriqueza semántica del material en el caso de grabación audiovisual de entrevistas biográficas 

aporta elementos de significación relativos al propio relato (modulaciones, quiebros de voz, 

gestos, expresiones, etc) o al contexto de su producción (proceso de interacción gestual-verbal, 

dinámica conversacional) fundamentales que enriquecen extraordinariamente el an§lisisò (p24)  

Para el análisis cualitativo del video de  la intervención se sugiere realiza los siguientes pasos 

metodológicos. 

1. Preparación, la catalogación y la digitalización de los vídeos. 

2. Seleccionar secuencias cortas del corpus para el sucesivo análisis fino, seleccionando 

criterios relevantes que permitan realizar un análisis detallado 

3. Realización de muestreo teórico corresponde al análisis secuencial hermenéutico). 

4. Trascripción de los datos, necesaria para preparar los vídeos para el análisis. 

 

 Para el análisis del video se realiza una exploración de los datos, se impone una estructura, 

organizando la información por categorías, se realiza una descripción de las acciones de los 

participantes (lenguaje y expresiones), se identifican los conceptos, categorías temas y patrones 

presentes en los datos, con el fin de otorgarles sentido, explicarlos e interpretarlos en función del 

problema, comprender el contexto que rodea los datos y generar conclusiones fundamentadas en 

los datos. Hernández, R., Fernández, C., &  Baptista, P. (2014). esta discriminación y 

organización de los datos, se realizó a través de una tabla. La cual sirve como suministro para el 

análisis cuantitativo de los datos, la cual se realiza por medio del programa Microsoft Excel, 

utilizando tablas dinámicas que permitieron cuantificar los datos recolectados, dichas tablas y 

gráficos que representan la información obtenida, permitiendo un análisis más efectivo de los 

datos e identificar sus posibles relaciones.    

 

 

CONCLUSIONES : 

 

El primer objetivo específico se da como resultado el diseño de una ATE, en forma de cartilla 

dentro de la cual el estudiante desarrolla sus habilidades en diferentes contextos. 

 

El segundo objetivo específico, se cumple tras realizar, tres secciones de implementación con un 

grupo focal que permitió validar la efectividad de la ATE diseñad. 

 

Para el tercer objetivo específico se evidencia que los sujetos desarrollan las  habilidades 

propuestas durante el análisis de la intervención.  

 

La enseñanza de la programación es sin más, una herramienta eficaz para la enseñanza de la 

resolución de problemas dentro del aula. 

 

Una persona que posea la capacidad de  identificar todas y cada una de las variables de un 

problema, realizar representaciones mentales, diseñar un plan de solución  y este en la capacidad 

de evaluar dicho plan de solución, será capaz de enfrentar cualquier situación problema que se 

presente en su vida 

Se recomienda la elaboración de ATE´s de solución de problemas utilizando diferentes niveles 

de problemas, tanto de diseño como de programación por medio de diferentes herramientas.  
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viii  Resumen  

 

     La solución de problemas es uno de los campos de estudio dentro de la psicología cognitiva, la 

cual consiste en el proceso mental que un estudiante lleva a cabo al momento de descubrir, 

analizar y resolver un problema; la necesidad de desarrollar habilidades en resolución de 

problemas surge debido a que, en la sociedad actual un profesional debe ser capaz de contribuir a 

resolver problemas tanto técnicos como sociales de diferentes complejidades. La capacidad de 

análisis es fundamental en un  y ésta se debe desarrollar desde temprana edad.  

 

     Poseer habilidades en resolución de problemas permite que un estudiante resuelva los 

inconvenientes de forma rápida y eficaz, potencializa y mejora las habilidades para aprender, 

permite fomentar la autonomía intelectual, y contribuye a la formación de otras competencias 

tales como el trabajo en equipo, la creatividad y el liderazgo  

 

     Esta propuesta contribuye al desarrollo de habilidades en resolución de problemas por medio 

de la enseñanza de una estructura básica en resolución de problemas, enseñando al estudiante a 

identificar los elementos que componen un problema para crear modelos mentales que faciliten 

su comprensión y proponiendo una estrategia de solución de problemas clara y eficaz, aplicable a 

diferentes tipos de problemas.  

 

     Para dar solución a la propuesta se realizó el diseño de una Actividad Tecnológica Escolar que 

comprende diferentes aspectos metodológicos y didácticos aplicables a diferentes temas. Para 

validar la propuesta se realizó un análisis cualitativo de la intervención a través del análisis 



 
ix videográfico de la intervención. La validación se realiza aplicando la ATE en una institución 

de educación distrital de nombre Cristóbal Colón la cual cuenta con tres sedes, una de secundaria 

y media y dos sedes de primaria. Para la aplicación de la ATE se tuvo en cuenta estudiantes del 

grado tercero de la sede C, los cuales presentan edades entre los 8 y los 10 años.  Para la 

intervención se seleccionó un grupo de siete estudiantes tres mujeres, cuatro hombres,  quienes 

realizaron de principio a fin cada una de las actividades propuestas dentro de la ATE, dicha 

intervención presentó un protocolo de validación el cual se trata dentro del capítulo seis de este 

documento.  La cual arroja como resultado un mejoramiento en las habilidades de resolución de 

problemas, tales como identificación de las características de un problema, identificar las 

diferencias entre el estado inicial y estado final del mismo, capacidad para diseñar una estrategia 

de solución acorde con las características del problema, habilidad para aplicar dicha solución y 

evaluarla para verificar su efectividad y habilidad para rediseñar estrategias de solución 

deficientes. 
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Presentación 

     En la sociedad actual se requiere profesionales que tengan plena capacidad de solucionar 

problema en diferentes contextos, esto se evidencia dentro de un estudio realizado por The 

Economist Intelligence Unit Limited (2015), el cual arrojó que el 50% de los empresarios 

entrevistados considera la resolución de problemas como la habilidad más demandada para el 

mercado laboral y se espera que en los próximos 3 años aumente a 70%.  Esto crea la necesidad 

de desarrollar dicha habilidad desde temprana edad y en todos los campos del conocimiento.  

 

     El trabajo de grado tiene como propósito el diseño de una propuesta didáctica para fomentar el 

desarrollo de habilidades de solución de problemas, a través del diseño e implementación de un 

ambiente de aprendizaje basado en una Actividad Tecnológica Escolar que enmarque la 

enseñanza de solución de problemas, a través de la estrategia de análisis de medios y fines. Dicha 

estrategia utiliza dos tipos de problemas; el primero problemas clásicos utilizados en psicología 

que permitirán al estudiante practicar la estructura básica de resolución de problemas, y, segundo 

problemas de programación informática básica que permitirán no solo interiorizar el proceso de 

solución de problemas sino también estructurar el pensamiento computacional. 

  

     A continuación, se expondrá de forma resumida el desarrollo de esta propuesta sustentada en 

este documento el cual se divide en seis capítulos. Para el desarrollo del informe en el capítulo 

tres titulados ñRevisión de literaturaò se presentan los resultados de investigación sobre los tres 

aspectos fundamentales propuestos: ATE, solución de problemas y la estrategia de análisis de 

medios y fines. Según Quintana (2019) las ATE son un recurso didáctico que permite dinamizar 

la enseñanza de la Tecnología. De otra parte, Carretero (2015) define la solución de problemas 
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como un proceso cognitivo que considera aspectos como, conocimiento de estrategias, tiempo de 

práctica y experiencia en el campo, permiten identificar la oportunidad de investigación y el 

diseño de la ATE que se explica en el siguiente capítulo. 

 

  El primer título de la revisión de literatura aborda la solución de problemas como 

elemento de investigación en donde se evidencian los procesos de solución de problemas y los 

diferentes métodos que se aplican a este la solución de problemas. Para Pólya, un verdadero 

problema es cuando estando en una situación inicial bien conocida, es necesario llegar a otra 

situación algunas veces conocida o someramente conocida y no se conoce el camino.  

El pensamiento computacional como un modelo de solución de problemas aplicado para 

la enseñanza de la programación.  De manera general es ñéel proceso de pensamiento envuelto 

en formular un problema y sus soluciones de manera que las soluciones son representadas de una 

forma en que pueden ser llevadas a un agente de procesamiento de informaci·n.ò (Wing J, 2006, 

p.33).  

 

     El segundo título de la revisión de literatura aborda la estrategia de análisis de medios 

y fines como método general de solución de problemas, utilizado por Newell, A. Simon, H. A. 

(1972) durante su trabajo en estudios de psicología cognitiva  como estrategia de solución de 

problemas.  

 

El tercer título de la revisión de literatura aborda el diseño de Actividades Tecnológicas 

Escolares; su contenido, estructura y la estrategia de implementación. De manera general ñlas 

ATE corresponden a las unidades de trabajo didáctico diseñadas por docentes o equipos de 
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profesores para abordar el estudio de distintas dimensiones de la tecnolog²aò (Quintana A, 2015, 

p.30).  

 

     Este capítulo se desarrolló utilizando una matriz de fuentes de información la cual permite 

discriminar los artículos encontrados según su aporte temático y metodológico. 

     El capítulo cuarto, Marco teórico como su nombre lo indica muestra los referentes teóricos 

que sustentan la validez de la propuesta, dividido en dos grupos, las Actividades Tecnológicas 

Escolares en donde se tratan cada uno de los elementos que compone el diseño de una ATE y su 

estructura. En la solución de Problemas, se realiza una explicación específica sobre su definición, 

clasificación, tipos de problemas, habilidades y el análisis de medios y fines como estrategia de 

solución. 

 

     En el capítulo cinco se evidencia el diseño de la propuesta según los parámetros referenciados 

durante el marco teórico y da como resultado la propuesta de una ATE diseñada en forma de 

cartilla que intenta responde a la necesidad de mejorar las habilidades en resolución de 

problemas. Por último, en capítulo seis se evidencia el proceso de validación y resultados de la 

propuesta a través de un análisis cualitativo de la intervención al grupo focal, arrojando como 

resultado un mejoramiento en las habilidades en resolución de problemas.  

 

     Este trabajo contribuye a la enseñanza del área de tecnología y a la solución de problemas 

aportando una herramienta didáctica que permitirá a los estudiantes mejorar sus habilidades en 

solucionar problemas estructurados y débilmente estructurados, utilizando la estrategia de análisis 

de medios y fines.  
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Descripción del problema  

 

Campo problémico: 

 

     Una de las falencias que poseen nuestros estudiantes es la poca capacidad deductiva que 

presentan al momento de resolver un problema, dicha capacidad sólo se desarrolla a través de una 

serie de habilidades cognitivas desarrolladas través de los diferentes estadios del desarrollo 

humano, es deber del docente acompañar al estudiante a través de su desarrollo cognitivo y 

potencializar actividades que promuevan el desarrollo cognitivo. 

     En la Institución de Educación Distrital Cristóbal Colón y en general en la educación básica 

primaria los estudiantes carecen de competencias lógico-matemáticas como lo dice Linares 

(2013) 

 

ñDe una población de 428 estudiantes, solamente el 11,4 por ciento aprobó la evaluación 

de matemática básica. El 45,1 por ciento obtuvo calificaciones entre 0 y 1, o sea que está 

en un nivel crítico. Es sumamente preocupante que la mayoría ni siquiera sobrepase la 

calificación baja de 2,5. Que desde el colegio vengan con un nivel tan bajo de aprendizaje 

no solo es un inconveniente para el estudiante, sino para la universidad, que afronta 

grandes retos para solucionar el problemaò   

 

     Al  observar un trabajo de investigación realizado en el año de 2009 por Castillo, Gómez y 

Ostrosky (2009) el cual se titula ñRelaci·n entre las funciones cognitivas y el nivel de 

rendimiento académico en ni¶osò se deduce cómo afecta el rendimiento académico las falencias 

producidas a través del desarrollo cognitivo de un estudiante cuyo estudio concluye que: 
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ñestos resultados sugieren que un inadecuado uso de los procesos de atención y 

funciones ejecutivas y, principalmente, de memoria, podría ser uno de los diversos 

factores que pueden influir  en el rendimiento académico. De esta manera, el obtener datos 

acerca del perfil cognoscitivo de los niños con distinto nivel académico permitirá realizar 

un diagnóstico diferencial de aquellos niños que presentan trastornos del aprendizaje y, 

además de poder integrar programas de intervención junto con el sistema de enseñanza 

para que se consoliden los procesos cognoscitivos que son indispensables para un adquirir 

los conocimientos y tener éxito durante su trayectoria acad®micaò (Castillo,2009, p. 52) 

 

     Ahora bien  aunque las falencias cognitivas de nuestros estudiantes son incontables y 

solucionarlas parece ser una tarea titánica,  se puede desarrollar a través del trabajo pedagógico 

del docente todas aquellas capacidades que el estudiante necesita para tener un desarrollo 

cognitivo óptimo o por lo menos, que cumpla con los derechos básicos de aprendizaje propuestos 

por el Ministerio De Educación Nacional, quienes en aras del mejoramiento académico ha 

propuesto un serie de documentos que priorizan los saberes fundamentales que debe tener un 

estudiante en Colombia.   (Ministerio de educación Nacional, Derechos Básicos de Aprendizaje 

2016,  rescatado de:http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/w3-article-

349446.html).  

 

     En la actualidad las tecnologías de la información y la comunicación han permeado en el 

ámbito social, profesional y educativo de tal manera nuestra sociedad, que es impensable no 

tenerlas en cuenta, para el desarrollo cognitivo de nuestros estudiantes, las ciencias de la 

http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/w3-article-349446.html
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/w3-article-349446.html
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computación se han convertido en parte importante en el desarrollo de nuestra sociedad y es 

imperativo que nuestros estudiantes no se conviertan en analfabetas digitales. 

ñLa programación es uno de los elementos más importantes que componen las ciencias de 

la computación y es la base fundamental de la gran mayoría de aparatos tecnológicos de 

hoy en día, áreas de estudio como la matemática, las bases de datos, la robótica, las 

telecomunicaciones y la electrónica, se valen de la programación para su desarrolloò. 

(Rescatado de: http://program.ar/de-que-se-trata/) 

 

     Aunque es necesario incluir la enseñanza de la programación, lo importante es el desarrollo de 

las competencias que estas actividades tecnológicas potencia en los estudiantes. 

     Este tema en particular se ha descuidado mucho en la enseñanza de la tecnología y la 

informática en nuestro país ya que los currículos existentes en tecnología como lo son la guía 

número 30 sobre orientaciones generales para la educación en tecnología desarrollada por el 

Ministerio De Educación Nacional muestran de forma general lo que se necesita para ser 

competente en tecnología. Con las nuevas tendencias en educación mundial en tecnología se debe 

contemplar la enseñanza de la programación dentro de sus líneas, también cabe anotar que la 

iniciativa por parte del ministerio que fomente la enseñanza de la programación en el aula carece 

de una estructura concreta, como sí lo han desarrollado países como Argentina con su iniciativa 

PROGRAM.AR o estados unidos con su reconocida organización CODE.ORG. 

     Como primer medida lo que se busca es generar en los estudiantes de educación básica todas 

aquellas competencias necesarias para un buen desarrollo cognitivo según sus estadios de 

crecimiento  centrándonos en los estándares ISTE de tecnologías de información y comunicación 

en el pensamiento crítico y la solución de problemas, se debe crear una estrategia metodológica 

estructurada que potencialice dichos conocimientos Para ello se desea utilizar a la enseñanza 
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basada en solución de problemas  y la  programación, como herramienta potencializadora de 

todas estas competencias, tanto habilidades matemática como de lenguaje y así tener un mejor 

rendimiento no solo en desarrollo cognitivo  sino también en las diferentes pruebas 

estandarizadas. Pruebas en las que se evidencia la falta de estas competencias.  

     La pregunta de investigación que genera dicha investigación sería:  

      ¿De qué forma la estrategia didáctica basada en solución de problemas mejora la 

competencia en resolución de problemas de un estudiante de básica primaria  utilizando la 

programación en el aula como herramienta?   
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Objetivos 

General:  

 

     Mejorar las habilidades en resolución de problemas a través de la estrategia de análisis de 

medios y fines, utilizando la programación en informática como herramienta para desarrollar 

dichas habilidades. 

 

Específicos: 

1. Diseñar un ambiente de aprendizaje propicio para la enseñanza de la solución de 

problemas a través de una  Actividad Tecnológica Escolar.  

2. Implementar la Actividad Tecnológica Escolar diseñada para mejorar las habilidades en 

resolución de problemas de estudiantes del grado tercero de la institución de educación 

distrital Cristóbal Colón.  

3. Evaluar el desarrollo de las habilidades de Transformar, Reducir y Evaluar, las cuales son 

propias de la estrategia de solución de problemas llamada Análisis de Medios-Fines.   

4. Validar la Actividad Tecnológica Escolar  en función del análisis del desarrollo de las 

habilidades de Transformar, Reducir y Aplicar de los estudiantes de tercer grado de la 

institución de educación distrital Cristóbal Colón. 
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2. Introducción 

     La habilidad de resolver problemas es requisito de un estudiante que se enfrenta tanto al 

mercado laboral como a la vida. Adquirir habilidades tales como la identificación de los 

elementos de un problema, identificar las diferencias entre un estado inicial y un estado meta, 

diseñar una estrategia de solución al problema, aplicar dicha solución problema, y, tener la 

capacidad de evaluar y reestructurar la estrategia de solución, dichas habilidades se deben 

desarrollar desde temprana edad.   

 

     La enseñanza de la tecnología contribuye al desarrollo de estas habilidades por medio del 

aprendizaje basado en problemas, ya que este se define como un proceso mediado por la 

búsqueda, la indagación, la comprensión y aplicación de los conocimientos a un problema en 

específico. Se espera que un estudiante esté en la capacidad de planificar y llevar a cabo acciones 

que le permitan finalmente resolver cualquier problema. La tecnología hoy en día suministra una 

serie de herramientas que permiten desarrollar habilidades en resolución de problemas, tal es el 

caso de la enseñanza de la programación en informática, dentro de la cual se evidencia procesos 

de solución de problemas. Programas como Lightbot, Scratch, Tinkerblocks entre otros, permiten 

a un estudiante no solo aprender a programar sino también a adquirir habilidades en resolución de 

problemas, ya que estos requieren que el usuario se someta a un proceso de análisis y 

planificación, elementos propios de la solución de problemas. Pero se evidencia que estos 

problemas por sí solo no son del todo efectivos, es necesario que exista una guía como la ATE 

que permitan un acompañamiento en el proceso de aprendizaje.  

     Este trabajo de grado responde a la necesidad de acompañamiento durante el proceso de 

aprendizaje y utilización de las herramientas informáticas ya que no existe un fin adecuado sin un 
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medio que lo desarrolle, por ello  se centra en el diseño, aplicación y evaluación de una ATE que 

permita al estudiante desenvuelva  habilidades en resolución de problemas utilizando la estrategia 

de análisis de medios y fines.  

 

Figura 1: Diseño final de la Actividad Tecnológica Escolar titulada àPEROéCOMO RESUELVO MI  

PROBLEMA? 

 

El trabajo de grado da como resultado, el  diseño de la ATE titulada àPEROéCOMO 

RESUELVO MI PROBLEMA? Desarrollada a través una cartilla donde los estudiantes 

desarrollaran habilidades en solución de problemas, por medio de  una serie de elementos teórico-

prácticos que desarrollan una estructura cognitiva, capaz de resolver diferentes problemas a 

través de la estrategia de análisis de medios y fines.    
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Figura 2: Sujeto 3 aplicando el plan diseñado para resolver el problema de la torre de Hanói. El Sujeto 3 aplica el 

plan de solución diseñado  a través de la ATE para el problema de la torre de Hanói, a través de un software que 

simula el ejercicio.  

Durante la implementación y validación de la ATE el sujeto número 3 desarrolla un plan para 

resolver el problema conocido como la Torre de Hanoi, en la figura número 2 se evidencia que el 

sujeto aplica paso a paso el plan diseñado dentro de la ATE y lo aplica a través de un software 

que simula el problema en cuestión, permitiendo evaluar en tiempo real la efectividad de la 

solución diseñada por el sujeto. El sujeto desarrolla la habilidad de Reducir ya que es capaz de 

identificar los operadores que permiten pasar de un estado inicial a un estado meta y desarrolla la 

habilidad de aplicar ya que utiliza dichos operadores para cumplir su objetivo. 
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3. Revisión de literatura 

 

Introducción 

 

    El propósito de la búsqueda de antecedentes es conocer el estado del arte en relación con el uso 

de estrategias didácticas para el desarrollo de habilidades de solución de problemas. De esta 

manera se evidencian los aspectos importantes al trabajo de profundización que permiten dar 

fundamento teórico, estructural y procedimental a la Actividad Tecnológica Escolar propuesta. 

     La búsqueda se realizó a través de bases de datos bibliográficos que recopilan publicaciones 

de carácter científico y técnico tales como TAYLOR & FRANCIS, IEEE, IOP SCIENCE, 

SCIENCE DIRECT, SPRINGER LINK,  SCOPUS. Como resultado se seleccionaron  25 

referencias que fueron discriminadas según su pertinencia temática, y metodológica. Para la 

búsqueda se tomaron palabras claves como. Actividades tecnológicas escolares, solución de 

problemas y análisis de medios y fines. Solo se tuvo en cuenta fuentes primarias, libros y 

artículos de revistas indexadas.  

     A continuación, se describe el concepto de solución de problemas, análisis de medios y fines y 

actividades tecnológicas escolares. Para el desarrollo de cada concepto se presentan las 

definiciones de los autores más representativos, se presentan los subconceptos relacionados y 

finalmente se da una conclusión del concepto en función al trabajo de grado. 
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3.1 Solución de problemas  

     Mayer, Wittrock (2006), definen la solución de problemas como un proceso que implica 

representar y manipular el conocimiento en el sistema cognitivo del solucionador de problemas. 

Para Orton (1990), la resolución de problemas consiste en que el alumno sepa utilizar los 

procedimientos, reglas, técnicas, destrezas y conceptos que ha adquirido anteriormente, de tal 

forma que de la combinación acertada de estos se obtengan soluciones para nuevos problemas o 

situaciones. Por otro lado, DôZurilla (2007), definen la solución de problemas como un proceso 

cognitivo-afectivo-conductual mediante el cual una persona intenta identificar o descubrir una 

solución o respuesta de afrontamiento eficaz para un problema particular.  

     Según los antecedentes encontrados la solución de problemas se estudia a través de psicología 

cognitiva tratada desde diferentes enfoques, el primero hace referencia a los aspectos teóricos de 

psicología histórico cultural, de la ciencia cognitiva computacional de Newell, A. Simon, H. A. 

(1972) y de la psicología social cognitiva Montealegre (2001). La solución de problemas se 

define como el proceso que implica conocer, representar y manipular los elementos de un 

problema para crear un proceso de solución de dicho problema, los diferentes autores muestran 

una serie de procesos dentro de los cuales el solucionador de problemas puede abordar dicho 

análisis. 

     Si se desea hablar de problemas, se debe comenzar por la definición de problema Garret 

(1988) referenciado por Oviedo, P. E. (2017).  define el problema como una "situaciónò donde el 

paradigma existente no puede aplicarse y para la cual incluso, puede no existir solución, otros 

autores, Woods, Crowe, Hoffman y Wright (1985), definen el problema como una situación 

estimulante para la cual el estudiante no tiene respuesta, es decir que cualquier situación que se le 

presente a un  no puede resolverla de forma inmediata y de forma eficaz se le considera un 

problema  o como lo dice Hudgins (1996), citado por Oviedo, P. E. (2017). Un problema pueden 
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ser una serie de situaciones que presentan dificultades para las cuales no hay una solución 

aparente, esto quiere decir que, si un sujeto encuentra la solución a un problema, el problema deja 

de existir, bajo esta premisa se puede decir que si se conoce la solución a un problema. Este 

sencillamente no era un problema. Oviedo, P. E. (2017).   Otro de los temas que se encuentra al 

hablar sobre solución de problemas es su clasificación. Esta varía según el autor, pero 

básicamente se clasifica según su estructura, complejidad y dinámica en donde la estructura hace 

referencia a la cantidad de información que posea el problema y se dividen en dos; bien 

estructurados y débilmente estructurados, la complejidad hace referencia a que tan difícil  es el 

problema, así como pueden existir problemas bien estructurados complejos, pueden también 

existir problemas mal estructurado, pero poco complejos. La dinámica hace referencia que tanto 

cambian los elemento que componen el problema.    Otro de los temas que se tratan de dentro de 

la solución de problemas son los tipos de problema, para Jonassen (2000), los problemas se 

dividen en problemas de lógica, de decisión, problemas de historia, problemas de diseño, 

problemas de reparación, problemas de algoritmo, problemas estratégicos y de análisis.  Para 

Caballer y Oñorbe (1997) referenciado por Oviedo, P. E. (2017), se distinguen tres tipos de 

problemas: "problemas-cuestiones", "problemas-ejercicios", y "problemas-investigación".  

Perales (1993) referenciado por Oviedo, P. E. (2017), establece tres categorías, organizadas con 

a) según el campo de conocimiento aplicado, b) según el tipo de tarea y c) en cuanto a la 

naturaleza del enunciado y a las características del proceso de resolución. Como se puede 

observar cada clasificación depende en gran medida del autor al cual se esté refiriendo. Por 

último, en resolución de problemas se habla sobre el método de resolución para este apartado 

diferentes autores tratan de identificar los procesos de solución de problemas y los clasifican en 

heurísticos y algorítmicos, dentro de los heurísticos Mayer (1986), nombra diferentes métodos de 

solución de problemas entre ellos se encuentra el ensayo y  error al azar la cual consiste en 
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aplicar al azar los operadores del problema hasta conseguir resolverlo, Subir la cuesta el cual 

consiste en una búsqueda más sistemática, pero conservando la simplicidad de la solución al azar, 

tratando de avanzar siempre desde el estado actual a un estado más cerca del objetivo, evaluando 

para saber en qué estado se estará al aplicar dicho movimiento. Y por último el análisis de medios 

y fines en donde el que resuelve el problema trabaja en solucionar un objetivo a la vez, si se 

encuentra en determinado estado, se establece el objetivo de lograr el estado final. Si ese estado 

no puede lograrse directamente, se establece un subobjetivo que permita eliminar las barreras que 

le impiden llegar al estado final, hasta resolver el problema. 

 

     Dentro de las experiencias metodológicas en resolución de problemas se destacan dos autores, 

el primero la doctora Rosalía Montealegre quien en su libro Manual Orientador En Solución De 

Problemas Cognitivos el cual trata sobre cómo se debe aplicar ejercicios de solución de 

problemas que permiten desarrollar procesos cognitivos y sociocognitivos en estudiantes, dicho 

documento presenta una investigación aplicada a estudiantes de psicología para desarrollar una 

mayor asimilación de tareas cognitivas indispensables dentro del estudio de la psicología. 

También muestra una serie de ejercicios de resolución de problemas aplicables a diferentes 

métodos de solución, utilizando una forma estructurada donde se le solicita al participante la 

diagramación de las condiciones del problema, la diagramación del estado inicial y el estado 

meta, diagramar los estados intermedios, seguir las instrucciones presentadas por el problema y 

por último explicar sus respuestas a través de instrumentos mediadores. Montealegre (2001). Otro 

de los autores que trata sobre la metodología en solución de problemas es David h. Jonassen 

quien en su libro Aprendiendo A Resolver Problemas, aborda el proceso de resolución de 

distintos tipos de problemas, sus características, formas de representación, herramientas de 

representación, evaluación del proceso de solución, y diferentes elementos que permiten al 
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solucionador de problemas crear estructuras que permitan abordar de una forma efectiva distintos 

tipos de problemas. Otro de los autores que habla sobre solución de problemas es George Pólya 

quien en su libro Cómo Plantear y Resolver Problemas propone un modelo de resolución de 

problemas simple pero efectivo. Donde plantea, que para resolver un problema un sujeto debe 

seguir cuatro simples pasos. Primero se debe familiarizar con el problema, planteando una serie 

de preguntas para que el solucionador entienda a fondo el problema, segundo Pólya propone 

configurar un plan, tercero, ejecutar el plan y por último realizar una evaluación. Pólya (1965).  

Esta estructura general se tendrá en cuenta para la elaboración de los ejercicios de solución de 

problemas dentro del diseño de la actividad tecnológica escolar.  

 

     En conclusión, el estudio de la solución de problemas se trata desde la psicología cognitiva, la 

psicología histórico cultural y la psicología social cognitiva. Tratando primero de 

conceptualizarla desde diferentes campos, tipificando según los tipos de problemas y diseñando 

métodos de solución que permitan crear estrategias óptimas para diferentes tipos de problemas.  

 

3.2 El análisis de medios y fines  

     El análisis de medios y fines es una estrategia general de solución de problemas la cual 

consiste en descomponer el problema en subtemas y seleccionar una a una las metas establecidas, 

hasta completar la tarea, obteniendo un objetivo a la vez según lo planteado por Newell y Simon 

(1972). Para Mayer (1986), el análisis de medios y fines es una de las estrategias más importantes 

que se usa para resolver problemas y es de los más utilizados para la simulación de pensamiento. 

Para Montealegre (2001), el análisis de medios y fines es un procedimiento heurístico de 

resolución de problemas que consiste en descomponer el problema en subobjetivos, 
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seleccionando una a una las metas establecidas hasta solucionar el problema. para Carretero y 

Asencio (2008), consiste en comparar el estado inicial y el estado final, analizar las diferencias 

entre ellos y encontrar algún tipo de acción que la reduzca. 

     Dentro del análisis de medios y fines Newell y Simon (1972), proponen tres objetivos o metas. 

El primero objetivo consiste en encontrar la manera de transformar el objeto a en el objeto b, 

segundo la meta u objetivo de aplicar que consiste en aplicar operadores q para que a se 

transforme en b y la meta de reducción que consiste en reducir la diferencia d entre el objeto a y 

el objeto b modificando a.  Para Montealegre (2001), el objetivo de transformar implica una 

comparación entre el estado inicial y el estado final de un problema, el objetivo de reducción 

implica describir la diferencia entre los diferentes estados de un problema y el objetivo de aplicar 

consiste en aplicar los operadores para producir nuevos estados; a estas definiciones de los 

objetivos Mayer (1986), agrega que el objetivo de transformación consiste en comparar el estado 

actual con el estado final, y realizar una lista de las diferencias de los dos. Con respecto al 

objetivo de reducción este implica encontrar una operación que al aplicarse reduzca una 

determinada diferencia. Por último, Mayer explica que el objetivo de aplicar consiste en aplicar 

un operador q al estado a para producir un nuevo estado a´, hasta solucionar el problema.  

     Como se puede observar el concepto de análisis de medios y fines parte de los estudios de 

Newell y Simon (1972), quienes por medio de sus estudios de psicología en ciencia cognitiva 

computacional marcan las bases teóricas, de lo que es el estudio de los procesos cognitivos de 

solución de problemas. Éstos, toman al análisis de medios y fines como lo que ellos llaman el 

General Problem Solver, por ser uno de los modelos de solución de problemas más eficaces 

Newell y Simon (1972) dicen que el GPS: ñEs un programa para razonar sobre medios y 

finesò(p.350). 
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     El hecho de que sea ñgeneralò no implica que pueda razonar sobre todos los tipos de 

problemas, pero sí, que el programa no hace referencia a algún tipo de tarea en específico por 

ende puede realizar tareas para las que no fue diseñado. Los demás autores como Mayer o 

Montealegre realizan adaptaciones o interpretaciones del método, pero siempre manteniendo su 

estructura primaria.   

     Autores como Montealegre , Mayer,  y  Carretero, realizan aportes metodológicos al análisis 

de medios y fines ampliando su concepto y explicando sus características, pero es  Montealegre R 

quien diseña una estructura para la aplicación de problemas que utilizan la estrategia de análisis 

de medios y fines, en donde un sujeto sigue una estructura específica para solucionar problemas, 

a través de este método  el sujeto en primer lugar  debe realizar una diagramación sobre las 

condiciones del problema posteriormente debe seguir las instrucciones presentadas en cada uno 

de los problemas y por último sustentar sus respuestas por medio de instrumentos  mediadores  

Montealegre (2001),  esta estructura aporta  de forma importante a la realización de este trabajo 

de profundización  ya que se pensó en utilizar la misma estructura metodológica. 

 

3.3 Actividades Tecnológicas Escolares  

     Las actividades tecnológicas escolares se definen como unidades de trabajo didáctico diseñado 

por el docente para abordar el estudio de distintas dimensiones de la tecnología Quintana (2015), 

dentro de las cuales se crean ambientes de aprendizajes que permiten abordar el estudio de la 

tecnología. Para Hernández (2018), una Actividad Tecnológica Escolar se asume como  

     ñel resultado de la labor de planeación del docente, para la interacción con un grupo de 

estudiantes en el ámbito de un contexto institucional particular, con el fin de generar una gama de 
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desempeños fundamentados en la construcción de conocimiento teórico ï práctico, actitudes y 

valores en relación con la tecnolog²a.ò (p. 73) 

     Para Quintana (2014), la ATE corresponden al diseño de ambientes de aprendizaje con el 

propósito de generar efectos previamente concebidos y deseados con relación a los aprendizajes.   

Las actividades tecnológicas escolares se caracterizan por definir claramente los propósitos de 

formación, tener coherencia entre cada una de sus partes, considerar los niveles de desarrollo del 

sujeto, ser producto de diseño de docentes, ser evaluables y ajustables ya que son prototipos, que 

deben someterse a valoración en relación con su efectividad, manejo del lenguaje, y la 

comprensión que logran los sujetos para los cuales fue diseñada. Tener en cuenta las necesidades 

y recursos institucionales y de los estudiantes, considerar el nivel de autonomía que tiene el 

diseño por parte del sujeto al cual fue diseñado, además de determinar los elementos que se 

esperan desencadenar en los estudiantes y por último tener claras las concepciones de la 

tecnología que prevalezcan dentro de la ATE.   

     Dentro de la clasificación de las actividades tecnológicas escolares Quintana (2015), nombra 

tres tipos de ATE entre ellas se encuentra las ATE de diseño dentro de las cuales se reconoce al 

diseño como elemento dinamizador de procesos cognitivos, el diseño atiende dos dimensiones 

una el estudio de la lógica y los procesos que hacen posible el desarrollo tecnológico y segundo la 

práctica de solución de problemas que caracterizan los procesos de investigación y desarrollo. 

Por tal motivo la educación en tecnología debe permitir que el estudiante sea inmerso en los 

procesos de diseño como una actividad de desarrollo cognitivo. Otro de los tipos de ATE que 

propone Quintana es el del Análisis como herramienta para potencializar la comprensión de la 

tecnología a través del estudio de sus manifestaciones fácticas, y, otro el análisis de las 

condiciones socioculturales, económicas, políticas y saberes científicos necesarios para el 
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desarrollo de diferentes soluciones tecnológicas. Dentro de la ATE de análisis existe una 

clasificación que consiste en el análisis a través de la Construcción, la cual se caracteriza por dar 

el paso de lo abstracto a lo fáctico buscando mostrar la acción transformadora de tecnología. Por 

otro lado, Quintana (2015) nombra cada uno de los elementos que componen la estructura de la 

ATE nombrando la estructura, el título, la intención, el reto, el contexto del escenario y diferentes 

elementos que componen la ATE.  

     Estos artículos dan estructura y fundamento teórico al diseño de la ATE aportando elementos 

conceptuales de gran importancia y justifican su concepción como ambiente de aprendizaje 

propio de la enseñanza de la tecnología. El único elemento que no queda claro es en qué 

clasificación se encontraría  la ATE diseñada dentro de este trabajo de profundización ya que en 

ella se tratan elementos teóricos sobre el proceso de resolución de problemas el cual es parte 

fundamental de la enseñanza de la tecnología, dentro de sus característica se podría decir que esta 

ATE presentada en este trabajo de profundización pertenece a una ATE de análisis de 

construcción, entendiendo en este caso la construcción como un objeto teórico práctico.  

El trabajo de Quintana (2015) muestra además un ejemplo palpable de cómo se deben diseñar, 

construir y evaluar una ATE de Análisis de construcción dando al investigador pautas 

metodológicas claras para la construcción de ATE en futuras ocasiones.  
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4. Marco teórico 

 

Introducción 

 

     Dentro del capítulo marco teórico se presentan los elementos que dan sustento a el trabajo de 

profundización el cual aborda en la primera sección los elementos teóricos que componen una 

Actividad Tecnológica Escolar, dando a conocer sus componentes y características. Dentro de la 

segunda sección se encuentra la definición de solución de problemas, clasificación, tipologías y 

habilidades necesarias para resolver problemas. Por último, dentro de la sección solución de 

problemas, se encuentra un apartado dedicado a la estrategia de solución de problemas de análisis 

de medios y fines donde se abordan sus características y elementos metodológicos que permiten 

solucionar un problema. 

4.1. Actividades tecnológicas escolares  

     Las actividades tecnológicas escolares son un recurso didáctico que permite dinamizar la 

enseñanza de la Tecnología, para Quintana y Téllez P (2018) estos recursos son diseñados por el 

docente con el fin de abordar distintos aspectos de la tecnología, los cuales se valen de distintas 

estrategias entre ellas encontramos las ATE de diseño, la de análisis, la enfoque CTS y la de 

aprendizaje a través de la construcción,  las ATE son entonces elementos didácticos que permiten 

a los estudiantes y docentes desarrollar ambientes de aprendizaje. 

     En este apartado se presentan los elementos teóricos necesarios para el diseño y construcción 

de una actividad tecnológica escolar, dejando de lado elementos como la clasificación de las ATE  
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4.1.1. Conocimientos previos  

      Se aborda el concepto de conocimientos previos, para su desarrollo se parte del del 

aprendizaje significativo y cómo dentro de éste, se sustenta la utilización de los conocimientos 

previos de un estudiante para generar nuevos aprendizajes.  

     Todo aprendizaje significativo parte de las experiencias, conocimientos y entorno donde la 

persona se desenvuelve en la vida diaria, estas experiencias toman mayor importancia cuando 

permiten una conexión en la adquisición de nuevos saberes y experiencias. En la siguiente 

sección tendremos en cuenta la importancia de los conocimientos previos y cómo a través de 

estos se realiza una construcción de aprendizaje significativo, para ello lo primero que se debe 

tener en cuenta es su definición.   

     El aprendizaje significativo supone una serie de interacciones entre los conocimientos previos 

y la construcción de nuevos saberes. Los conocimientos previos son considerados como 

fundamentales para adquirir saberes nuevos, en palabras de Ausubel (1983):  

La adquisición de información nueva depende en alto grado de las ideas pertinentes que 

ya existen en la estructura cognitiva y el aprendizaje significativo de los seres humanos 

ocurre a través de una interacción de la nueva información con las ideas pertinentes que 

ya existen en la estructura cognitiva (p. 7).   

     El concepto de conocimiento previo surge del óenfoque cognitivo del aprendizajeô y está 

estrechamente relacionado con lo que ese enfoque denomina óaprendizaje significativoô, en 

consecuencia, para poder ahondar en el conocimiento previo, se debe tener clara la noción del 

óenfoque cognitivo de aprendizajeô y de lo que se conoce dentro de éste como óaprendizaje 

significativoô a la vez que se debe distinguir el papel del conocimiento previo en ambos aspectos. 
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Veamos a continuación de qué se tratan cada uno de los aspectos mencionados. Mota y  Valles 

(2015). 

     Para Ausubel D. (1983) un aprendizaje es significativo cuando los contenidos:  

Son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el 

alumno ya sabe. Por relación sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se 

relacionan con algún aspecto existente específicamente relevante de la estructura 

cognoscitiva del alumno, como una imagen, un símbolo ya significativo, un concepto o 

una proposición (p,18). 

     Para definir los conocimientos previos no remitiremos a las palabras de López (2009, p. 3) 

quien dice que  

ñ[é] las ideas o conocimientos previos que los chicos han construido sobre 

determinados temas, tópicos o conceptos [é]ò los cuales se pueden diferenciar por área, 

bien sea por su contenido o naturaleza: es decir, algunos pueden ser más conceptuales, 

procedimentales, descriptivos o explicativos respectivamente; también influye la edad del 

estudiante y los aprendizajes adquiridos anteriormente. 

En ese orden de ideas, López (2009) también menciona algunas características que tienen los 

conocimientos previos en común, indistintamente del área que se trate, entre las que están: 

 Los conocimientos previos son construcciones propias de cada individuo, de manera que cada 

persona los va construyendo mientras interacciona con el medio (personas, objetosé) de 

acuerdo con sus experiencias (sociales, escolaresé). - Además de los conceptos, la interacción 

del estudiante con el contexto donde se desarrolla 
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López (2009), también hace referencia al origen de los conocimientos previos, agrupando esa 

génesis en tres grandes categorías: 

     Concepciones espontáneas, la primera de esas concepciones se define como la construcción 

que el sujeto hace para explicar y dar significado a los fenómenos de la vida diaria. Concepciones 

que se dan a partir de diferentes preconceptos y deducciones que da el sujeto. 

     Concepciones transmitidas socialmente: En cuanto a la segunda concepción, se forman a partir 

de las creencias que se transmiten en el ambiente sociocultural de cada individuo. En donde el 

ambiente cultural determina ciertos elementos cognitivos que en gran o menor medida beneficia 

al individuo, mejor y más educado entorno social, permite mejores conocimientos previos. 

     Concepciones analógicas. Por otra parte, las concepciones analógicas se derivan de las 

comparaciones que se realizan con hechos de la vida cotidiana.  

     Dentro de la ATE se manejan ambientes virtuales de aprendizaje los cuales se define como un   

conjunto de entornos de interacción, sincrónica y asincrónica, donde, con base en un programa 

curricular, se lleva a cabo el proceso enseñanza-aprendizaje. 

     Los conocimientos previos son parte fundamental del aprendizaje significativo, sin importar 

su magnitud y profundización, ya que de ellos varía la efectividad del aprendizaje, es papel del 

docente es aprovechar, encaminar y sintetizar estos saberes previos, a favor del tema que se desea 

enseñar. A continuación, se dará a conocer los diferentes elementos que componen una ATE 

dentro de ellos el título como antesala para creación de saberes significativos. 

     El reto se encuentra de manera intrínseca dentro de los juegos de video, este tiene una 

importante carga psicológica y su principal fin es influir  en el comportamiento del usuario. El 

reto en palabras de Díaz y  Troyano (2013), está considerado como un elemento crucial en los 
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videojuegos. En este caso la psicología expresa la necesidad del jugador de conseguir superar sus 

expectativas o las expectativas que el juego le impone: conseguir el reto es un ejemplo de 

superación para el usuario según Przybylski (2010) citado por  Albrecht (2012). 

4.1.2. Título   

     El título como puerta de entrada a un documento invita al lector a escudriñar dentro de su 

contenido, de lo llamativo del título dependerá en gran parte la relación del lector con su 

contenido y el éxito de este. Este debe ser poderoso y persuasivo. Considera los intereses y gustos 

de los estudiantes a quienes va dirigido y la(s) temática(s) que se abordará(n) en la actividad. 

Debe ser atractivo, sugestivo, concreto y pertinente. 

 

     Un título debe tener ciertas características dentro de ellas encontramos:  

 

¶ Pre-cabeza. Una frase corta en la parte superior de la copia. A menudo incluyendo a las 

personas a las que intentas llegar. Por ejemplo: ¡Atención, dueños de perros! 

¶ El titular  principal.  El anuncio de tu anuncio. Debe hacer que la gente quiera leer más. 

¶ Cubiertas Balas cortas que introducen beneficios adicionales. The daily egg (2018) 

 

     Se recomienda seguir una serie de consejos básicos a la hora de elaborar un título, dentro de 

ellos encontramos que mantener títulos un poco largos mantienen la atención del lector, el titular 

debe dirigirse al objetivo, en este caso un público infantil entre los 10 y los 12 años,  
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4.1.3. Intención 

     Son los objetivos de formación que se plantean para la actividad en particular. Esta intención 

se define a partir de las orientaciones en educación en tecnología  del MEN ï Ministerio de 

Educación Nacional- (2008), teniendo en cuenta el grupo de grados para el cual se diseña la 

actividad.  

     En educación en tecnología las intenciones hacen referencia a que individuos y grupos estén 

en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas 

tecnológicos, como requisito para su desempeño en la vida social y productiva. En otras palabras, 

y con el propósito de reiterar su relevancia en la educación, ñel desarrollo de actitudes científicas 

y tecnológicas Guía Número 30 (2008) del Ministerio de Educación Nacional. Los estudiantes 

deben ser conscientes de lo que aprenden, cómo aprenden y lo que tienen que hacer para aprender 

mejor, teniendo las herramientas y la información necesaria. Un estudiante activo es un 

estudiante comprometido con su educación, pregunta sobre lo que no entiende y se vuelve su 

propio maestro entendiendo el error como una oportunidad de aprendizaje. Hattie (2011). 

 

     Para ello el docente debe especificar todos y cada uno de estos elementos involucrado a los 

estudiantes en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

     Todos los actores que se involucren dentro del proceso educativo deben conocer el impacto de 

las actividades de aprendizaje y el estudiante debe conocer su progreso y las evidencias de dicho 

progreso.  
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4.1.4. Competencias básicas  

     La noción de competencia se le adjudica al mundo laboral, pero hoy en día las competencias 

en educación se traducen como la capacidad que tiene un estudiante para saber qué hacer en 

situaciones concretas, dichas competencias se adquieren de diversas formas, pero la forma de 

adquirirlas más significativa es a través de la resolución de problemas.   

     La competencia que se busca desarrollar hace referencia al pensamiento computacional, el 

cual se define como, el proceso de reconocimiento de aspectos de la informática en el mundo que 

nos rodea, y aplicar herramientas y técnicas de la informática para comprender y razonar sobre 

los sistemas y procesos tanto naturales como artificiales. 

 

     El pensamiento computacional es una forma de resolver problemas, según Moreno (2014) 

este incluye las siguientes características  

¶ Formular problemas de forma que se permita el uso de un ordenador y otras herramientas 

para ayudar a resolverlos. 

¶ Organizar y analizar lógicamente la información. 

¶ Representar la información a través de abstracciones como los modelos y las 

simulaciones. 

¶ Automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento algorítmico (estableciendo una 

serie de pasos ordenados para llegar a la solución). 

¶ Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la 

combinación más efectiva y eficiente de pasos y recursos. 
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¶ Generalizar y transferir este proceso de resolución de problemas para ser capaz de 

resolver una gran variedad de familias de problemas. 

 

     Dentro de las habilidades, más importantes del pensamiento computacional encontramos 

según Zúñiga, Rosas, Fernández, y Guerrero (2014) la habilidad para resolver problemas, la cual 

según Villalobos y Calderón (2009), compone los siguientes elementos  

ñAbstraer, modelar, analizar, planear soluciones, manejar lenguajes para expresar 

la solución, utilizar herramientas que entiendan esos lenguajes, probar que la 

solución sea exitosa y justificar esas decisiones tomadasò (p. 2).   

     El pensamiento computacional haría parte de uno de los elementos que regula la educación en 

tecnología en Colombia, es la Guía Número 30 del Ministerio de Educación Nacional en la cual 

se muestra una serie de orientaciones generales para la enseñanza de tecnología. Según el objeto 

de profundización este se encuentra enfocado a los estudiantes de grado tercero en donde la Guía 

Número 30 justificaría la apropiación del pensamiento computacional en su componente solución 

de problemas con tecnología donde, los estudiantes del grado tercero deben alcanzar la 

competencia de reconocer y mencionar productos tecnológicos que contribuyan a la solución de 

problemas de la vida cotidiana y el componente referente a la apropiación y uso de la tecnología 

cuya competencia para este grado cita que un estudiante debe reconocer productos tecnológicos 

de su entorno cotidiano y utilizarlos  de forma apropiada y segura. 
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4.1.5. El reto 

     En la actualidad la gran mayoría de los estudiantes aprenden distintas cosas de manera 

informal y personalizada. Es común que ellos accedan a distintas plataformas para solucionar 

problemas comunes como ñeliminar algún enemigo de un videojuegoò o ñque hacer en caso de 

que el teléfono celular se encuentre bloqueadoò. O cualquier otro problema cotidiano que 

requiera alguna solución. Estos retos cotidianos son una perfecta excusa para adquirir 

conocimiento. 

     El reto es cualquier actividad, tarea o situación que implica al estudiante un estímulo y un 

desafío para llevarse a cabo, el reto como como estrategia educativa tiene su origen en el 

aprendizaje vivencial el cual tiene como primicia que él estudiante, aprende mejor cuando 

participa de forma activa en experiencias abiertas del aprendizaje que cuando lo hace de forma 

pasiva en una actividad estructurada. Tecnológico de Monterrey (2016).   

     El reto se convierte en un desafío personal que el estudiante está dispuesto a cumplir. Esta 

motivación extrínseca debe ser aprovechada por el docente para facilitar la adquisición y 

generación del conocimiento, tal y como se cita en el documento presentado por la universidad 

Tecnológico de Monterrey (2016) donde dice que   

ñEl rol de los profesores adquiere gran relevancia pues los docentes actúan como 

facilitadores en comunidades de práctica centrados en el estudiante, atendiendo 

inquietudes y preguntas individuales, y dosificando el apoyo para mantener el enfoque en 

un problema que parece largo y complejoò (p.4 ) 

     El reto como estrategia educativa tiene su origen en el aprendizaje vivencial, el cual tiene 

como primicia que él estudiante, aprende mejor cuando participa de forma activa en experiencias 
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abiertas del aprendizaje que cuando lo hace de forma pasiva en una actividad estructurada. 

Tecnológico de Monterrey (2016).   

     Pero el aprendizaje vivencial supone más que ñhacer algoò según la Asociación para la 

Educación Vivencial, las principales condiciones para promover un aprendizaje vivencial 

efectivo son las siguientes (Association for Experiential Education, 2015): 

1.Las experiencias de aprendizaje diseñadas o seleccionadas implican 

actividades de reflexión, análisis y síntesis.  

2.Las experiencias de aprendizaje están estructuradas de tal forma que 

promueven en el estudiante tomar la iniciativa, decidir  

3.El estudiante participa activamente en el planteamiento de las preguntas, la 

solución del problema y es creativo a lo largo de la experiencia. 

4.El estudiante se involucra intelectual, creativa, emocional, social y 

físicamente. 

5.El profesor y los estudiantes pueden experimentar éxito, fracaso, 

incertidumbre y tomar riesgos, porque los resultados de la experiencia 

pueden no ser totalmente predecibles. 

6.El profesor reconoce y promueve las oportunidades de aprendizaje. 

7.El profesor tiene entre sus funciones el planteamiento del problema, el 

establecimiento de límites, facilitar el proceso de aprendizaje, dar apoyo a 

los estudiantes, así como también el aseguramiento de la integridad física y 

emocional de los estudiantes. 

8.Los resultados del aprendizaje son personales y son la base de la 

experiencia y el aprendizaje futuro. 



 
44 

9.Las relaciones entre, el estudiante consigo mismo, el estudiante con otros 

estudiantes y el estudiante con el mundo, son desarrolladas a lo largo de 

toda la experiencia. 

 

     Para el reto se tendrán en cuenta los siguientes aspectos: 

     Teniendo en cuenta  los estudios de Lev Semiónovich Vygotski en el que habla sobre las 

zonas de desarrollo próximo donde se evidencia dos  niveles de desarrollo  

¶ Nivel de Desarrollo Potencial: Lo que el sujeto hace con ayuda (realización de acciones en el 

plano externo, social, de comunicación).  

¶ Nivel de Desarrollo Real: Lo que el sujeto hace solo (acciones en el plano interno, mental, 

individual). 

     El juego suele ser la principal actividad del niño y Vygotsky la caracteriza como una de las 

maneras de participar al niño en la cultura, el juego resulta ser una actividad cultural. En el juego 

existe una estricta subordinación a ciertas reglas que no son posibles en la vida real, de esta 

forma, el juego crea una ZDP en el niño. Por cierto, no toda actividad lúdica genera una ZDP, 

pero sí cuando esta supone la creación de una situación imaginaria circunscrita a determinadas 

reglas de conducta. Ecured (2013).  

     De esta manera, se identifica:  

1. Un escenario imaginario en donde los roles se representan (juego de una búsqueda del tesoro 

en donde el estudiante es el autor principal en la búsqueda de este 

2. Presencia de reglas socialmente establecidas  

https://www.ecured.cu/Lev_Semi%25C3%25B3novich_Vygotski
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3. Presencia de una definición social de la situación cada rol cumple su función en el contexto del 

trabajo dentro de la búsqueda del tesoro) 

     Debe considerarse además la amplitud del juego en cuanto a los cambios de acuerdo con las 

necesidades de los niños, según Vygotsky. 

Problemas bien definidos y problemas mal estructurados  

     Los problemas bien definidos, poseen un punto de partida puntual y precisa, además el 

objetivo se encuentra delimitado y una vez alcanzado es fácilmente verificable. De ahí que la 

solución aportada puede ser evaluada conforme a unos criterios taxativos y exactos, no dándose 

lugar a la ambigüedad o imprecisión al momento de evaluar si la respuesta satisface o no el 

interrogante. Minotta. (2017). 

     Los problemas mal definidos o mal estructurados son aquellos en los cuales falta información 

acerca de las condiciones iniciales o los medios para llegar a la meta o falta por definir la meta. 

Es decir, que la información se presenta incompleta, por lo que la solución no sería programable 

siguiendo una serie de pasos invariantes, esto debido que los pasos necesarios para llegar a la 

meta tampoco están tipificados. Minotta. (2017). 

     El análisis de medios y fines permite desarrollar tanto problemas estructurados como 

problemas débilmente estructurados según sea la ocasión ya que dependiendo del problema que 

se presente se tendrán en cuenta los elementos que componen el problema en cuestión y organizar 

así los pasos lógicos necesarios para su resolución, pero para ello debemos conocer de forma 

adecuada cuál es el proceso que se debe seguir dentro de este método de solución de problemas, 

ligándose al pensamiento computacional.    
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     Se puede comenzar por hacer alusión al heurístico de análisis de medios y fines en su versión 

computarizada; dicho heurístico consiste en reducir la diferencia habida entre el estado inicial del 

problema y el estado final; determinado por el hallazgo de la solución, de esta manera, el sujeto 

aplica operadores destinados a minimizar la discrepancia entre los estados inicial y final, lo cual 

produce un efecto de acercamiento a la respuesta De Vega, (1994). 

En el análisis de medios y fines se requiere 

1. Elaborar un complejo plan de solución. cuya ejecución implique múltiples acciones 

coordinadas. 

2. Plantear fines más asequibles. 

3. Cada estado intermedio plantea nuevas exigencias para salir del mismo (Lightbot presenta 

retos cortos que ofrecen un entrenamiento para resolver problemas más complejos  

4. Elaborar distintos procedimientos y tácticas para resolver los interrogantes a los que 

conduce cada estado intermedio. 

     En conclusión toda ATE debe cumplir con una serie de parámetros que fundamenten de forma 

correcta su contenido,  diferentes autores sustentan su creación en el marco de la enseñanza 

constructivista para generar en los estudiantes aprendizajes  significativos, de fácil aprehensión, 

en este caso sustentados por ambientes virtuales de aprendizaje, incluyendo  zonas de desarrollo 

próximo que faciliten la adquisición del conocimiento a través de diferentes retos,  estructurados 

de forma secuencial para cumplir con el objetivo de formación.  
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4.1.6 Configuración del contexto o escenario 

     Quintana et al (2018), define este elemento como la coherencia que debe tener el ambiente de 

aprendizaje y las actividades propuestas, en la cual se escenifican los actuares del docente, el 

estudiante y los otros actores. Un ambiente de aprendizaje según Duarte J (2003), es el escenario 

donde existen y se desarrollan condiciones favorables de aprendizaje, teniendo en cuenta las 

condiciones necesarias para la implementación del currículo, las relaciones interpersonales 

maestro estudiante 

ñlas dinámicas que constituyen los procesos educativos y que involucran acciones, 

experiencias y vivencias de cada uno de los participantes; actitudes, condiciones 

materiales y socioafectivas, múltiples relaciones con el entorno y la infraestructura 

necesaria para la concreción de los propósitos culturales que se hacen explícitos en toda 

propuesta educativaò (Duarte, 2003, p. 6). 

     Existen dos tipos de ambientes de aprendizaje, el físico que comprenden todo lo que rodea al 

estudiante y los virtuales que son los que se crean a partir del uso de tecnologías de información.  

4.1.7 Información de contenido 

     Son todos aquellos elementos teórico-prácticos que hacer referencia a un tema en común 

utilizados para su estudio o como elementos que permiten contextualizar al estudiante en un tema 

en específico, los contenidos pueden ser declarativos referentes a conceptos, datos, hechos y 

principios. Procedimentales que comprenden a la ejecución de habilidades, estrategias, técnicas o 

métodos, entendidos como el saber hacer, estos pueden ser algorítmicos donde se dan una serie 

de secuencias lógicas o heurísticos donde la organización depende de cada caso donde se aplica   
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4.1.7 Evaluación  

Según Ontoria, Cuevas, Giraldo, Martín y Molina (1994) citado por Quintana, A. et al 

(2018). 

 ñLa evaluación debe incluir las competencias construidas, generadas 

durante el proceso y expresadas en las intenciones o propósitos de la ATE. Dicha 

evaluación se realiza de forma constante dentro de los ejercicios propuestos 

evocando los principios de la autoevaluación y la coevaluación. Con elaboraciones 

conjuntas de los estudiantes por medio de mapas conceptuales, preguntas que 

generan auto reflexión de los procesos y ejercicios evaluativos y comparativos 

entre los integrantes del grupo.ò (p, 51) 

     Existen distintos tipos de evaluación entre ellos encontramos: la evaluación sumativa   que 

pretende confrontar de manera más o menos precisa unos resultados de aprendizaje esperados con 

los que efectivamente pueden mostrar los estudiantes al final de un curso o proyecto. La 

evaluación formativa que hace referencia al conjunto de ejercicios, pruebas y actividades 

orientadas a confrontar al estudiante con su propio aprendizaje, de manera que pueda identificar 

los avances que ha logrado y hacer actividades de refuerzo o correctivas para mejorar los 

aspectos en los cuales aún tiene dificultades y la evaluación descriptiva que  permite saber cómo 

es cada estudiante, qué características tiene su proceso de aprendizaje, su desempeño en el grupo,  

dificultades y aciertos Cajiao (2009).  
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4.2. Solución de problemas  

 

4.2.1 Definición 

      La solución de problemas se define como el proceso mental que un individuo utiliza para 

descubrir, analizar y solucionar una situación, la cual es considerada una función psicológica 

superior que implica el pensamiento abstracto, el razonamiento y la memoria operativa 

Montealegre (2011).  Dentro de la psicología existen distintas teorías de resolución de problemas, 

la primera habla sobre la psicología histórico cultural la cual se refiere a la combinación de 

instrumentos y signos culturales que median en la actividad del pensamiento humano.  Dentro de 

los instrumentos encontramos tres materiales, semióticos y el denominado por Vygotski (1989) el 

ñotro serò. A la interacción de estos tres instrumentos con el individuo se le llama zona de 

desarrollo próximo, en palabras de Montealegre (2011): ñLa ZDP, no es otra cosa que la distancia 

entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un 

problemaò (p.123). 

 

     La utilización y creación de signos como herramientas para resolver problemas implica la 

asimilación de objetos culturales que sustituye operaciones con objetos a operaciones con 

sistemas numéricos pasando de un conocimiento natural a uno cultural.  

     Otra de las teorías de solución de problemas, es la Ciencia Cognitiva Computacional, la cual 

sugiere que la mente humana puede funcionar de forma similar a un computador, esto basado en 

los estudios de solución de problemas realizados por Newell  y Simon (1967) quienes realizaron 

simulaciones del proceso cognitivo. En comparación con los humanos las computadoras también 

poseen un sistema de almacenamiento, procesos de transformación, un lenguaje propio, 
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estrategias heurísticas y procedimientos.  La ciencia cognitiva permitió que programas 

computacionales analizar las estrategias de un sujeto precisando procesos cognitivos.  

     La psicología social cognitiva tiene como principio básico que el desarrollo cognitivo se 

manifiesta en los sujetos interactuantes cuando éstos participan en interacciones sociales entre 

individuos provocando un conflicto estructurante o creativo en una actividad cognitiva.  

Montealegre (2011). En conclusión, esta teoría tiene en cuenta toda la complejidad de las 

relaciones interpersonales y simbólicas que se dan en la interacción sociocognitiva al momento 

de determinar la solución de problemas.  

 

4.2.2 Clasificación  

     Los problemas varían en tres formas, estructuración, complejidad, dinámica, y especificidad 

de dominio o abstracción.  

     La estructuración hace referencia a la cantidad de información que se tiene referente al 

problema los cuales se dividen en bien estructurados y mal estructurados. Los problemas bien 

estructurados son aquellos en los que conocemos el conjunto de datos y es necesario seguir una 

secuencia conocida, al contrario, los problemas mal estructurados son aquellos cuyos datos no 

son suficientes y no tienen una sola secuencia de solución.  Es común que, en la escuela, los 

estudiantes resuelvan problemas bien estructurados, pero en la realidad son los problemas mal 

estructurados los más comunes en el ámbito profesional y social.  

     Pero son estos problemas mal estructurados, los que permiten una mejor asimilación del 

conocimiento, debido a su interdisciplinariedad ya que abarcan gran cantidad de conceptos y 

principios.  
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     Para Jonassen (2004), los problemas varían en términos de su complejidad., la complejidad 

del problema está determinado por la cantidad de problemas, funciones o variables involucradas 

en el mismo, el grado de conectividad entre esas variables, la relaciones entre las propiedades y la 

estabilidad de estas.  En concordancia los problemas bien estructurados son menos complejos ya 

que se conoce gran cantidad de estas variables, mientras que los problemas mal estructurados 

incluyen muchos factores o variables que interactúan de manera impredecible.  La complejidad 

también hace referencia a la cantidad, la fiabilidad y la claridad de los datos expuestos en el 

problema, a más complejidad mayores serán las operaciones cognitivas. Esto no quiere decir que 

problemas bien estructurados no puedan presentar grados altos de complejidad o que problemas 

mal estructurados no puedan ser sencillos.  

     El dinamismo hace referencia al cambio de las variables dentro del proceso de solución del 

problema, entre más complejo sea el problema mayor será el dinamismo de este. Lo cual exige 

que la solución se adapte dependiendo del cambio de las variables.   

4.2.3 Tipos de problemas  

     Existen distintos tipos de problemas, entre la tipología se encuentran, los acertijos, algoritmos, 

problemas de historia, problemas con el uso de reglas, toma de decisiones, resolución de 

problemas, problemas de solución de diagnóstico, rendimiento estratégico, sistemas análisis, 

problemas de diseño y dilemas, explicadas de forma más sencilla dentro de la siguiente tabla
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Tabla 1:Tipos De Problemas 

SOLUCIÓN DE 

PROBLEMAS 

LOS 

ACERTIJOS 
ALGORITMOS  

PROBLEMAS 

 DE  

HISTORIA  

PROBLEMAS 

CON EL USO 

DE REGLAS 

TOMA DE 

DECISIONES 

ENFRENTAR 

UN 

PROBLEMA  

SOLUCIÓN DE 

DIAGNÓSTICO  

 

RENDIMIENTO  

ESTRATÉGICO 

SISTEMAS  

DE 

ANÁLISIS  

DISEÑO DILEMAS  

Actividad 

de 

aprendizaje 

Control 

lógico 

y 

manipulació
n limitada 

de 

variables 

resolver 
rompecabez

as 

 

Manipulació

n de 

secuencias 

procesales 
procesos 

algorítmicos 

aplicados a 

conjuntos de 
variables 

similares; 

cálculo o 

producción 

de la 

respuesta 

correcta. 

 

Selección de 

variables 

desambiguas  

Y aplicación 
del algoritmo 

correcto para 

usar un 

método 
prescrito  

 

Procesal 

proceso 

restringid

o 
por reglas; 

selecciona

r 

y aplicar 
reglas 

para 

producir 

sistema 

restringid

o 

respuestas 

o 
productos 

Identifica

ndo 

beneficios 

y 
limitacion

es; 

ponderaci

ón 
opciones; 

selecciona

ndo 

alternativa 

y 

justificand

o 

Examinar 

el sistema; 

ejecutar 

pruebas; 
evaluar 

resultados; 

hipotetizar 

y 
confirmar 

falla 

estados 

usando 

estrategias 

(reemplaza

r, serial 

eliminació
n, 

división 

del 

espacio) 

Solucionar 

problemas 

fallas del 

sistema; 
seleccione y 

evaluar el 

tratamiento 

opciones 
y monitor; 

aplicar 

problema 

esquemas 

Aplicar tácticas 

conocidas  

Estrategia en 

tiempo real; 
situación 

compleja 

manteniendo 

situacional 
conciencia 

Identificació

n de la 

solución, 

alternativa 
acciones, 

argumentar 

posición 

realiza

r 

objeti

vos 
para 

produ

cir un 

artefac
to; 

estruct

uració

n de 

proble

mas 

y 

articul
ación 

Reconciliar 

complejo, 

no 

predictivo 
decisión 

molesta 

con ningún 

solución; 
perspectiva

s 

irreconcilia

ble 

Entradas  Rompecabe

zas 

Fórmula o 

Procedimien
to 

Historia con 

fórmula o 
procedimiento 

incrustado 

Situación 

en sistema 
Constreñi

do;  

reglas 

finitas 

Situación 

de 
decisión 

con 

limitados 

resultados 
alternativo

s  

Sistema 

complejo 
con fallas 

y 

numerosas 

soluciones 
opcionales  

 

Sistema 

complejo 
con fallas 

y numerosas 

soluciones 

Opcionales 
 

Rendimiento en 

tiempo real 
complejo 

con 

compitiendo 

necesariamente 

Complejo, 

ocio 
sistema con 

múltiples 

metas, mal 

definido 

Objeti

vo 
vago 

declar

ación 

con 
pocas 

restric

ciones

; 
requie

re ser  

estruct

urand
o 

Situación 

con 
antinomia 

posiciones 

Criterios de 
éxito 

Manipulació
n Eficiente; 

Respuestas 
o producto 

Respuestas o 
producto de 

Productivi
dad 

Respuesta
s o 

Identificac
ión de falla 

Estrategia 
utilizada; 

Alcanzando un 
objetivo 

Múltiple, 
poco claro 

Múltip
le, 

De 
preferencia 
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número de 
movimiento

s o 

manipulacio

nes 
requeridas 

de aciertos 
en formas y 

valores  

aciertos en 
formas y 

valores, uso 

correcto del 

algoritmo 

(número 
relevante 

o 

respuestas 

útiles o 
productos) 

aciertos en 
valores y 

formar 

(s); 
eficiencia 

de culpa 

aislamient

o 

tratamiento 
de eficacia 

y eficiencia 

; 

justificación 
de 

tratamiento 

seleccionado 

estratégico 
 

criteri
os 

indefi

nidos; 

no 
correc

to 

o mal, 

solo 
mejor 

o peor 

articulado 
con algo de 

justificació

n 

contexto Tarea 

abstracta 

Resumen, 

formulario 

Constreñido 

A elementos 

predefinidos, 

contexto 
superficial 

Útil en el 

mundo 

real y 

académico 

Decisione

s de la 

vida 

Sistema 

cerrado, 

mundo 

real 

Mundo real, 

técnico, 

sistema 

mayormente 
cerrado 

 

Tiempo real, 

rendimiento 

Mundo real, 

forzado 

Compl

ejo, 

mund

o real, 
Grado

s de 

liberta

d; 
entrad

a 

limita

da 
y 

comen

tarios 

Actual, 

complejo, 

interdiscipl

inario 

Estructuraci

ón 

Descubierto Procesal 

previsible 

Clase de 

problema bien 

definido,  
procesal 

previsible 

Resultado 

impredeci

ble  

Resultado 

finito 

Fallas 

finitas 

y 
resultados 

Fallas finitas 

y resultados 

Mal estructurado 

estrategias; 

bien 
estructurado 

táctica 

Mal 

estructurado 

Mal 

estruct

urado 

Resultados 

finitos, 

múltiple 
razonamien

to 

Carácter 

abstracto 

Resumen, 

Descubrimi

ento 

Resumen, 

procesal 

Simulación 

limitada 

Necesidad 

basada 

Personalm

ente 

situado 

Problema 

Situado 

Problema 

situado 

Contextual 

Situado 

Caso 

situado 

Proble

ma 

situad

o 

Problema 

situado 

Nota. Recuperado de Learning to Solve Problems: An Instructional Design Guide. San Francisco, CA: Jossey-Bass. Jonassen, D. H. 

(2004). 
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     Debido a que existen diferentes tipos de problemas, dentro de este documento nos centraremos 

en la solución de problemas de una forma general enfatizando en los problemas de historia y los 

problemas de uso de reglas.  

 

4.2.4 Habilidades  

     Para una solución de problemas efectiva es necesario que un estudiante adquiera ciertas 

habilidades las cuales le permitirán resolver diferentes problemas en diferentes contextos según 

Lucangelli, Tressoldi y Cendron (1998) citado por Jonassen D(2004, p. 11) los estudiantes deben 

tener la capacidad de comprender la información textual, capacidad de visualizar los datos, la 

capacidad de conocer la estructura semántica del problema, la capacidad secuenciar sus 

actividades de solución correctamente, y la capacidad y disposición para evaluar el procedimiento 

que utilizaron para resolver el problema. Jonassen (2003) descubrió que resolver cualquier tipo 

de problema de historia requiere que los alumnos construyan un modelo mental del tipo de 

problema que incluye un modelo de la situación representada en el contenido de la superficie, así 

como un modelo semántico de la estructura del problema.    

 

     Para Jonassen D. (2004) resolver un problema se divide en tres elementos, la naturaleza del 

problema, la forma en que el problema está representado, y las diferencias individuales, las 

habilidades de solución de problemas se adquieren al combinar cada uno de estos tres elementos: 

 

Tabla 2: Habilidades para solucionar problemas 

Variaciones del 

problema  

Representación  Diferencias individuales  

= habilidades para 

resolver problemas 
Mala estructuración 

Complejidad 

Abstracción / 

situacionalidad 

Contexto 

Señales / pistas 

Modalidad 

Conocimiento del dominio 

Familiaridad  

Perplejidad 

experiencia 
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Especificidad de 

dominio 

Conocimiento estructural 

Conocimiento 

procedimental 

Conocimiento sistémico / 

conceptual 

Razonamiento específico 

del dominio 

Estilos cognitivos 

Estrategias generales de 

resolución de problemas 

Autoconfianza 

Motivación / 

perseverancia 

Nota. Recuperado de Learning to Solve Problems: An Instructional Design Guide. San Francisco, 

CA: Jossey-Bass. Jonassen, D. H. (2004). 

 

Familiaridad  

    Uno de los elementos más fuertes en la resolución de problemas es la familiaridad que tiene el 

solucionador de problemas con el tipo de problema que está experimentando ya que esta 

familiaridad mejora los esquemas de solución.  

Dominio y conocimiento estructural 

     Otro fuerte predictor de las habilidades en resolución de problemas es el nivel de dominio y 

conocimiento estructurado sobre el tema del problema. 

¿Cuánto sabe alguien sobre un conocimiento base? Este saber es importante para entender el 

problema y generar soluciones, pero no solo es suficiente tener conocimiento sobre el tema 

también es necesario integrarlo de manera correcta para apoyar la solución de problemas. 

Controles Cognitivos 

     Las personas también varían en sus estilos cognitivos. y controles, que representan patrones de 

pensamiento que controlan las formas en que los individuos procesan y razón sobre la 

información Jonassen & Grabowski (1993). Controles cognitivos, como independencia de 

campo, complejidad cognitiva, cognitiva flexibilidad y ancho de categoría son los más probables 

que interactúen con la resolución de problemas. 
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Metacognición 

     Flavell (1979) describió la metacognición como la conciencia de cómo se aprende, la 

capacidad de juzgar la dificultad de una tarea, el monitoreo de la comprensión, el uso de 

información para lograr un objetivo y la evaluación del progreso del aprendizaje. 

Creencias epistemológicas 

     Resolver problemas especialmente los mal estructurados requiere reconsiderar la veracidad de 

las ideas y tener múltiples perspectivas durante el proceso de evaluación del problema y la 

solución. Problemas más complejos y mal estructurados. requieren niveles más altos de creencia 

epistémica, que la mayoría de los estudiantes aún no se han desarrollado. 

Afectivo y Conativo 

     Los estudiantes piensan más y procesan material más profundamente cuando están interesados 

y creen que son capaces de resolver el problema (es decir, tener alta autoeficacia) Si los 

solucionadores de problemas no creen en su capacidad para resolver problemas, lo más probable 

es que no ejerzan suficiente conocimiento cognitivo esfuerzo y por lo tanto no tener éxito 

 

     La verdadera naturaleza de un problema dependerá de la experiencia del solucionador de 

problemas y la naturaleza del contexto en el que se encuentra el problema. Un problema similar 

en diferentes contextos o con diferentes alumnos pueden asumir la característica de una clase 

diferente de problema. 

 

     Dentro de la programación podemos encontrar distintos tipos de problemas, pero en general 

encontramos problemas de historia y problemas de uso de reglas. Los problemas de historia son 

aquellos que incluyen algoritmos aplicados a un contexto predeterminado, estos requieren que los 
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estudiantes identifiquen las palabras claves en el problema, seleccionar el algoritmo adecuado y 

su secuencia, también se espera que el estudiante verifique la respuesta.  Al  aumentar la 

complejidad de este tipo de problemas y enfrentar al estudiante a problemas de historia mal 

estructurados, es necesario que el estudiante adquiera una comprensión semántica de los textos 

más relevantes, en la información del problema, tener la capacidad de visualizar los datos, 

reconocer la estructura profunda del problema, secuenciar correctamente las actividades de 

solución, capacidad y voluntad de evaluar el procedimiento que se utilizó para resolver el 

problema.  

 

     Los problemas de uso de reglas son aquellos que tienen variedad de soluciones correctas y 

múltiples caminos de solución o una serie de reglas que dominan todo el proceso, poseen un 

propósito claro, o un objetivo restringido, pero no restringido a un método o procedimiento 

específico. Jonassen (2000). 

 

4.2.5 El análisis de medios y fines  

     El análisis de medios y fines es una estrategia general de solución de problemas la cual 

consiste en descomponer el problema en subtemas y seleccionar una a una las metas establecidas, 

hasta completar la tarea, obteniendo un objetivo a la vez.  Newell y Simon (1972) para Mayer 

(1986), el análisis de medios y fines es una de las estrategias más importantes que se usa para 

resolver problemas y es de las más utilizadas para la simulación de pensamiento. Para 

Montealegre (2001), el análisis de medios y fines es un procedimiento heurístico de resolución de 

problemas que consiste en descomponer el problema en subobjetivos, seleccionando una a una 

las metas establecidas hasta solucionar el problema. para Carretero y Asencio(2008), consiste en 
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comparar el estado inicial y el estado final, analizar las diferencias entre ellos y encontrar algún 

tipo de acción que la reduzca. Newell y Simon (1972) proponen tres objetivos: 

ñEl objetivo de transformación implica comparar estado inicial y final, estimando la 

diferencia (D) entre el estado inicial A y el estado final B. Para Montealegre R (2001) el 

objetivo de transformar involucra una comparación entre el estado inicial y el estado final 

de un problema, a esta definición del objetivo de transformación Mayer, R. E. (1986). 

Agrega que el objetivo de transformación consiste en comparar el estado actual con el 

estado final, y realizar una lista de las diferencias entre los dos.  

      El objetivo de reducción implica describir la diferencia entre múltiples estados del 

problema y consiste en reducir la diferencia (D) entre los dos estados, probando una serie 

de operadores posibles. Se selecciona el operador (Q) apropiado para reducir o eliminar la 

diferencia (D). el objetivo de reducción implica describir la diferencia entre los diferentes 

estados de un problema. Montealegre R (2001), con respecto al objetivo de reducción 

Mayer, R. E. (1986). Dice que este implica encontrar una operación que al aplicarse 

reduzca una determinada diferencia. 

El objetivo de aplicación implica manipular los operadores para reducir el estado 

inicial (A) y producir nuevos estados. Montealegre R (2017). Al  aplicar el operador (Q) al 

estado (A) se produce un estado nuevo (Aô) si (Aô) coincide con el estado final (B) se 

soluciona el problema y se llega al éxito, si no coinciden (Aô) y (B) se debe buscar la 

diferencia y reducir dicha diferencia aplicando nuevos operadores. Montealegre R (2017). 

Por último, Mayer explica que el objetivo de aplicar consiste en aplicar un operador q al 

estado a para producir un nuevo estado a´, el cual se debe repetir hasta solucionar el 

problema.ò (p, 209)  
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     Según.  Mayer (1986), cada vez que se fracasa en transformar el estado A en el estado B, se 

debe descubrir una diferencia D y elegir un operador Q que pueda utilizarse para reducir la 

diferencia. Para conocer los posibles operadores que permitan reducir la diferencia el 

solucionador debe crear una tabla de conexiones, la cual contiene la combinación de operadores 

que reducen la diferencia entre cada estado. 

 

     El análisis de medios y fines proporciona una forma de entender ¿Por qué la reducción de 

diferencias y los subtemas?  son tan pertinentes en la resolución de problemas humanos y cómo 

se relacionan unos y otros. El ciclo básico del solucionador de problemas es mirar la mayor 

diferencia entre el estado actual y el estado objetivo y tratar de reducir esa diferencia. 

 

4.3 Conclusiones  

     Dentro del capítulo marco teórico se encontró cada uno de los elementos que componen una 

Actividad tecnológica escolar, como lo son el título, la intención, las competencias básicas, la 

sección del reto, el contexto o escenario, los contenidos y la evaluación, justificando su 

importancia dentro de la ATE. Aunque estos elementos no son imprescindibles si son necesarios 

para mantener una estructura coherente dentro del diseño.  

     Con respecto a la solución de problemas nos centramos con su definición, clasificación, tipos 

de problemas y habilidades. Los cuales son elementos necesarios para la comprensión de este 

proceso cognitivo dentro de la psique humana y elemento importante dentro de la educación en 

tecnología ya que es la base fundamental, del estudio de esta. Por último, la estrategia de análisis 

de medios y fines como estrategia general de solución de problemas permite que el estudiante 
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estructure su proceso de solución de problemas, y pueda aplicarlo a diferentes problemas en 

diferentes contextos.  
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5. Diseño de la actividad tecnológica escolar. 

 

Introducción. 

     En el siguiente capítulo se presenta el diseño de la Actividad Tecnológica Escolar. 

Primero, se aborda el tema de conocimientos previos que debe tener un estudiante a la hora de 

adquirir habilidades para la resolución de problemas a través de la estrategia medios y fines. Se 

escogerá un título para la ATE que cumpla con las especificaciones dadas dentro del marco 

teórico. Seguido se dará a conocer la intención de aprendizaje de la actividad y las competencias 

básicas que el estudiante deberá adquirir al finalizar la actividad. Se tratará el diseño de un 

ambiente de aprendizaje adecuado para la enseñanza de la solución de problemas y una serie de 

ejercicios que permitirán al estudiante adquirir las destrezas necesarias. 

5.1 Conocimientos previos.  

     Los conocimientos previos son las ideas y saberes que posee un individuo, creados a través de 

las experiencias e ideas preconcebidas. Los cuales debe ser evocados por el estudiante a través de 

situaciones cotidianas o situaciones que permitan que el sujeto se vea inmerso en ello. Para 

recordar estos conocimientos se pueden realizar preguntas como  ¿qué pasaría si...? o ¿Qué 

opinas sí...? Para los conocimientos previos se tuvo en cuenta varios ejercicios donde el 

estudiante evoca la idea de solución de problemas, el primer ejercicio que se construye pretende 

que el sujeto cree una idea previa del proceso de solución de problemas a través de una pregunta. 

Esta pregunta es ¿Cómo crees que un científico resuelve sus problemas?  El estudiante al resolver 

el problema da cuenta que un científico tiene una estrategia de solución y que este no da 

respuestas al azar. El segundo ejercicio da cuenta de los sentimientos que aparecen al momento 

de solucionar un problema y como este puede afectar el proceso de solución. Por último, se busca 
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que el estudiante cree su propia definición de problema a través de una situación cotidiana o que 

le haya ocurrido. Para esto el estudiante deberá realizar una presentación que permita evidenciar 

este concepto. Cada uno de estos ejercicios son presentados por el personaje a través de cuadros 

de diálogo tipo globo, en el caso en que el estudiante deba dar una respuesta escrita esta se 

consigna dentro de la misma ATE en un área asignada para ello. Esta sección contribuye al 

desarrollo de habilidades por medio de la elaboración de modelos mentales sobre la idea de cómo 

se debe solucionar un problema, que proceso se debe utilizar y cómo es que lo estaba haciendo 

cada sujeto.  

5.2 Título   

     El título como puerta de entrada a un documento invita al lector a escudriñar dentro de su 

contenido, el título, al ser llamativo, crea una relación del lector con su contenido y el éxito de 

atraer al lector a realizar lectura del documento. Debe ser poderoso y persuasivo, considerar los 

intereses y gustos de los sujetos a quienes va dirigido y la(s) temática(s) que se abordará(n) en la 

actividad. Debe ser atractivo, sugestivo, concreto y pertinente. 

 

     Para la conformación del título se tuvieron en cuenta los elementos vistos dentro del marco 

teórico donde expone que el título de un documento es la antesala de este, que este debe ser 

llamativo, introductorio y que persuada al lector para que este se vea interesado en el documento. 

Para esto se crearon tres títulos dentro de los cuales encontramos: 

 

Un problema a la vez  

¿PERO éCOMO RESUELVO MI PROBLEMA?  

¡QUÉ PROBLEMA! 
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     Dado que el lector final de la ATE son estudiantes de grado tercero y cuarto los cuales se 

encuentran entre las edades de los 8 y los 10 años, se escoge el título ñàPERO éCÓMO 

RESUELVO MI PROBLEMA?ò ya que este es llamativo, invita al lector, a escudriñar su 

contenido y muestra de forma clara de que se trata el documento. 

5.3 Intención 

     La intención son todos aquellos objetivos que se plantean para la actividad en particular. Esta 

ATE pretende que el estudiante adquiera competencias básicas en resolución de problemas 

estructurados a través de la estrategia de análisis de medios y fines y se justifica por medio de los 

siguientes propósitos de formación:  

Å Identificar problemas  

Å Descomponer problemas  

Å Diseñar un plan para solucionar problemas 

Å Evaluar el plan. 

     Estos objetivos de formación permitirán que el estudiante identifique cada uno de los 

elementos que componen un problema, que un estudiante este en la capacidad de descomponer un 

problema en objetivos más simples que permitan solucionar un problema de forma escalonada. 

Que un estudiante esté en la capacidad de diseñar un plan de solución, que tenga en cuenta cada 

uno de los elementos suministrados por el problema y que en últimas permite su solución. Que un 

estudiante esté en la capacidad de evaluar su plan de solución, teniendo la capacidad de corregir 

cualquier inconveniente que se le presente y que esté en la capacidad de identificar y fortalecer 

falencias encontradas en su proceso. 
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5.4 Competencias básicas 

     Las competencias comprenden la capacidad que tiene un estudiante para saber hacer en 

situaciones concretas o en contexto determinado, estas competencias por lo general son 

multimodales e incluyen diferentes niveles. En educación se manejan tres niveles como lo son el 

saber, saber el saber hacer y el saber ser.   las competencias que se pretenden potenciar dentro de 

la ATE se basan en la solución de problemas estructurados por medio del análisis de medios y 

fines. 

     La capacidad para resolver problemas se define como la eficacia y agilidad a la hora de 

encontrar soluciones a los problemas. Dentro de las capacidades encontramos la capacidad de 

identificar un problema la cual consiste en identificar el estado inicial y el estado meta de un 

problema, enumerando sus características, operadores, reglas y objetos, como primer paso en la 

búsqueda de soluciones a un problema determinado. 

     Otra de las competencias básicas consiste en la capacidad de descomponer un problema, esta 

se fortalece a través de la estrategia de análisis de medios y fines dentro de la cual el solucionador 

de problemas divide el problema en objetivos cortos que permitirán desarrollar una solución. 

     La siguiente competencia que desarrolla el estudiante es la capacidad de diseñar un plan para 

solucionar un problema, la cual desarrolla su capacidad a través de la estrategia de análisis de 

medios y fines por medio del objetivo de Reducción en donde el estudiante manipula los 

operadores que le permitirán reducir la diferencia entre el estado inicial y el estado meta. Por 

último, pero no menos importante la capacidad de evaluar en donde el estudiante infiere sobre la 

efectividad de su plan al momento de aplicar los operadores, identificar las fortalezas y 

debilidades de su plan y la capacidad de reconstruirlo de ser necesario. 
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5.5 El reto 

     Toda actividad, tarea o situación que implica al estudiante un estímulo, se le conoce como reto  

y es  un desafío para llevar a cabo. Tecnológico de Monterrey (2016). Para el reto se sugieren 

cuatro tipos de actividades. El primer tipo de actividades permiten al estudiante sumergirse en el 

tema de resolución de problemas, identificando problemas cotidianos y de su entorno, creando 

una definición propia de problema y de los pasos necesarios para la solución de este. El segundo 

tipo de reto consiste en el diseño de actividades, donde se evidencie el proceso de solución de 

problemas y la estructura de la estrategia de análisis de medios y fines, recopilando problemas 

clásicos utilizados en los estudios de psicología como lo son el problema de la torre de Hanói, el 

problema de los misioneros y caníbales y el problema del pastor. El lobo la cabra y la lechuga, 

tomando como referencia el libro de la doctora Rosalía Montealegre, la solución de problemas 

cognitivos en estudiantes de psicología. Tercero aplicar la estrategia de análisis de medios y fines 

enfocando en problemas de programación utilizando el juego interactivo Lightbot. El cuarto un 

ejercicio libre donde el estudiante identifica un problema de su entorno y diseña su solución por 

medio de la estrategia de análisis de medios y fines.  

     La estructura de los ejercicios de solución de problemas debe seguir los siguientes elementos 

primero una etapa de identificación del problema donde el estudiante gráfica cada elemento que 

lo compone, sus operadores, reglas y objetos, segundo una etapa de configurar el plan donde el 

estudiante aplica los objetivos de transformar, identificando las diferencias  entre el estado inicial 

y el estado final, dividir el problema en subobjetivos, aplicar la reducción donde el estudiante 

utilizando los operadores y teniendo en cuenta las reglas diseña un plan de solución, tercero 

aplica el plan diseñado y cuarto evalúa la propuesta de solución.    
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5.6 Configurar  el contexto o escenario 

     El escenario se define como la coherencia que debe tener el ambiente de aprendizaje y las 

actividades propuestas, en la cual se escenifican los actuares del docente y el estudiante Quintana 

et al (2018).  El contexto de ATE se enmarca en el proceso de solución de problemas. Los 

contenidos, las actividades, y la valuación siguen el proceso de solución de problemas plantado 

por Pólya (1965), donde el estudiante realiza una reflexión sobre cada situación que se presenta, 

seguido de esto diseña un plan, comparando las situaciones propuestas con situaciones cotidianas 

o parecidas y finalmente con una evaluación constante de todos los procesos que se encuentran 

dentro de la ATE. Las actividades cumplen con la misma estructura, pero se adiciona el proceso 

de análisis de medios y fines donde en el momento que el estudiante diseña un plan para resolver 

el problema debe utilizar los objetivos de transformar, reducir y aplicar.  

     Referente al diseño gráfico de la ATE se diseñó un ambiente de aprendizaje agradable 

utilizando colores llamativos, personajes animados relacionados con la tecnología, los cuales 

guían al estudiante a través del proceso de solución de problemas, realizando comentarios que 

encaminan al estudiante a lo largo de los ejercicios y sugiriendo tareas alternativas que mejoran 

su desempeño o ayudan a aclarar conceptos propios de la ATE. se utilizan elementos gráficos que 

faciliten la aprehensión de los conocimientos y que faciliten la adquisición de las habilidades en 

solución de problemas. 

5.7 Información de contenidos 

     Hace referencia a los  elementos teórico-prácticos de un tema en común utilizados para su 

estudio o como elementos que permiten contextualizar al estudiante en un tema específico. 

     Los contenidos propuestos en la ATE basan su fundamento teórico en tres libros claves en la 

resolución de problemas el primero hace referencia a la estructura de resolución de problemas 
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propuesto por George Pólya, quien propone una estructura básica de resolución de problemas. El 

proceso de solución de problemas propuesto por Jonassen (2000), quien propone que en un 

problema se debe identificar todos los componentes utilizando gráficos de diferentes tipos para 

que el estudiante genere modelos mentales que ayuden a solucionar el problema. También se 

toman temas como la clasificación de los problemas, representación gráfica de un problema y 

solución de un problema. Seguido de esto se explica los elementos de la estrategia de medios y 

fines propuesta por Newell, A., &  Simon, H. A. y la estructura de resolución de problemas, 

propuesto por la doctora Rosalía Montealegre. Del libro La Solución De Problemas Cognitivos 

En Estudiantes De Psicología de la profesora Rosalía Montealegre se tomaron en cuenta el tema 

de la estrategia de solución de problemas análisis de medios y fines y los ejercicios básicos 

utilizados en psicología para la enseñanza de la resolución de problemas. Como lo son La torre de 

Hanoi, el problema de los misioneros y caníbales y el problema del pastor, el lobo y la cabra, 

realizando una propuesta gráfica del proceso formulado en su libro. Todo esto con el fin de 

entrenar al estudiante en el método de solución de problemas a través de la estrategia de análisis 

de medios y fines, permitiendo la adquisición de habilidades en resolución de problemas. 

5.8 Recuerda que  

     Quintana, Páez y Téllez (2018),  definen las secciones de ñrecuerda que...ò como medio para 

colocar notas de interés de forma anecdótica, referentes a hechos a la cotidianos. Estas permiten 

al estudiante identificar ideas, sugerencias dentro de las actividades o definiciones que amplían 

los conocimientos adquiridos dentro de la actividad. En el caso de la ATE las secciones de 

ñRecuerda queéò hacen referencia a ayudar al estudiante a interiorizar el proceso de resolución 

de problemas, en distintas ocasiones muestran conceptos necesarios para el entendimiento del 

tema o toman ejemplos para aclarar diferentes procesos. 
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5.9 Manos a la obra  

     Las secciones de ñmanos a la obraò muestran la etapa productiva de la ATE, la cual se realiza 

de forma constante, esta permite que el estudiante se sumerja  de forma directa en la resolución 

de los ejercicios problema, manteniendo siempre el proceso de resolución. La sección permite 

que el estudiante  participe constantemente en la producción de conocimiento, estructurando sus 

procesos mentales.  

Dentro de la ATE se diseñan 7 actividades de solución de problemas divididos en dos grupos 

uno con problemas clásicos, como lo son la torre de Hanoi, el ejercicio de solución de problemas 

del pastor, la cabra, el lobo y la lechuga y el ejercicio de solución de problemas de los misioneros 

y caníbales, una segunda parte donde el estudiante resuelve problemas ambientados en la 

programación informática básica a través de los ejercicios propuestos por el programa Lightbot. 

Donde el estudiante debe resolver tres ejercicios de diferente complejidad y estructura utilizando 

la estrategia de medios y fines. Por último, el estudiante debe diseñar una estrategia de solución a 

un problema propuesto por el, utilizando la estrategia planteada. 

5.10 Evaluación 

     Según Ontoria, Cuevas, Giraldo, Martín y Molina (1994) citado por Quintana, A. et al (2018). 

La evaluación debe incluir las competencias construidas, generadas durante el proceso y 

expresadas en las intenciones o propósitos de la ATE. Dicha evaluación se realiza de forma 

constante dentro de los ejercicios propuestos evocando los principios de la autoevaluación y la 

coevaluación. Con elaboraciones conjuntas de los estudiantes por medio de mapas conceptuales, 

preguntas que generan auto reflexión de los procesos y ejercicios evaluativos y comparativos 

entre los integrantes del grupo. 
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6. Validación y pruebas de la actividad tecnológica escolar 

Introducción 

     

    En el siguiente capítulo se presenta  la validación de la Actividad Tecnológica Escolar 

diseñada la cual consta de un protocolo de experimentación donde se evidencian los pasos que se 

tomaron en cuenta para el proceso de validación, describiendo de forma detallada cada uno de 

ellos, seguido de esto se expone el método de investigación utilizado para realizar la validación, 

seguido de esto se realiza una descripción de cada una de las variables, con el fin de identificar 

las características pertinentes al desarrollo de habilidades en resolución de problemas  y 

simplificar la interpretación de los datos obtenidos, seguido se muestra el análisis cuantitativo de 

los datos obtenidos los cuales fueron interpretados para obtener una serie de conclusiones que 

permitieron validar la efectividad de la ATE diseñada. 

6.1. Protocolo de experimentación 

     La siguiente profundización pretende demostrar cómo influye la enseñanza a través de la 

solución de problemas y la programación en el aula en el desarrollo de capacidades cognitivas en 

el estudiante como lo son: la capacidad de resolución de problemas, la inferencia, el 

razonamiento la creatividad entre otras. El enfoque metodológico que se  utilizará  es cualitativo 

ya que se  realizará una serie de actividades de aprendizaje a través de la enseñanza  de la 

resolución de problemas, que permitan potencializar dichas capacidades de resolución de 

problemas en los estudiantes. 

     La población a la que se dirige dicha profundización es a los estudiantes de la educación 

básica primaria comprendidos entre las edades de 6 años hasta máximo 12 años más exactamente 

ciclos dos. Un currículo nuevo dentro de la enseñanza de la tecnología.   
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     Como muestra se tomará a los estudiantes de grado tercero cuyas edades comprenden entre los 

8 y los 10 años de la Institución Educativa Distrital Cristóbal Colón sede C. 

El método de recolección de muestras de la profundización se dará a través de métodos de 

investigación cualitativos en donde se realizará un análisis de la actividad de intervención a 

través de un análisis videográfico.  

      La actividad tecnológica escolar presentó el siguiente protocolo de validación en cual permite 

identificar cada uno de los pasos utilizados para su aplicación. 

Tabla 3: Protocolo de experimentación 

Protocolo de experimentación  

Paso Fases Descripción  

1 Definición de la población  Definición de la población que participará 

durante la intervención  

2 Consentimiento informado  Descripción y firma del consentimiento 

informado que autoriza al investigador 

realizar la intervención en la que participan 

los sujetos seleccionados, realizar recolección 

de datos videográficos de sus acciones y 

utilizarlos como suministro para la 

investigación.  Ver anexo 4 

3 Introducción  Explicación introductoria del investigador 

con respecto al proceso de validación. 

4 Encuesta saberes previos  Encuesta de saberes previos con el fin de 

identificar las acciones y conceptos de un 
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sujeto al momento de enfrentarse a un 

problema.  

5 Indagación diseño de cartilla  Indagación a los sujetos sobre el diseño 

gráfico de la ATE presentada. 

6 Presentación de la cartilla  Presentación de la cartilla y explicación sobre 

cada una de sus partes. 

7 Aplicación de la cartilla por parte de los 

sujetos   

Aplicación de la ATE donde cada uno de los 

sujetos realiza todas y cada una de las 

actividades propuestas.  

8 Identificación de variables  Identificación de cada una de las variables, 

con el fin de identificar las características 

pertinentes al desarrollo de habilidades en 

resolución de problemas  y simplificar la 

interpretación de los datos obtenidos 

9 Obtención de datos  Abstracción de las variables en función del 

tiempo, presentes durante la intervención 

realizando una descripción cualitativa de las 

situaciones identificadas. 

10 Análisis de datos Análisis cuantitativo de los datos obtenidos 

durante la intervención  

11 Conclusiones  Decisiones o consecuencias derivadas del 

análisis de los datos obtenidos. 

Elaboración propia 
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6.2 Validación 

En la sección de validación se presenta los componentes necesarios para el proceso de 

validación de la Actividad Tecnológica Escolar, identificando primero el método de investigación 

que se utilizó para  el desarrollo de la validación, las características de la población a la que fue 

aplicada, los escenarios donde se realizó la aplicación de la validación con sus características 

físicas, las características de los problemas desarrollados dentro del ATE y una descripción 

detallada de las tareas y actividades  que desarrolla el sujeto a través de la AT. Seguido de esto se 

identifican las características pertinentes al desarrollo de habilidades en resolución de problemas,  

las cuales se convertirán en variables que permitirán simplificar la obtención de datos. 

 

6.2.1 El método de investigación  

Para la validación del trabajo de grado se opta por el método de investigación mixto, según 

(Bryman, 2006) los métodos mixtos consisten en el empleo simultáneo de métodos cualitativos y 

cuantitativos, este método es uno de los más usados en investigación educativa ya que permite 

mejorar el nivel de comprensión del objeto investigativo,  acorde con la complejidad de los 

fenómenos educativos. De los métodos de investigación mixta se opta por el diseño exploratorio 

secuencial el cual implica una fase inicial de recolección y análisis de datos cualitativos seguida 

de otra donde se obtienen y analizan datos cuantitativos.  Hernández, R., Fernández, C., &  

Baptista, P. (2014). Para diseño se proponen tres etapas, la primera consiste en obtener datos 

cualitativos y analizarlos,  la segunda etapa consiste en utilizar los resultados para construir un 

instrumento cuantitativo y tercero administrar el instrumento a una muestra probabilística para 

validarlo.  
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Para la obtención de datos y posterior análisis de los datos cualitativos,  se sigue la secuencia  

sugerida por  Sampieri en su libro la cual consta primero de  una inmersión en el campo y 

seleccionar una muestra, seguido de esto se realiza una recolección de datos para su posterior 

análisis. Para la recolección de datos se utiliza la observación a través de un análisis videográfico 

de la aplicación de la ATE a los estudiantes del grado tercero. Para el análisis del video se realiza 

una exploración de los datos, se impone una estructura, organizando la información por 

categorías, se realiza una descripción de las acciones de los participantes (lenguaje y 

expresiones), se identifican los conceptos, categorías temas y patrones presentes en los datos, con 

el fin de otorgarles sentido, explicarlos e interpretarlos en función del problema, comprender el 

contexto que rodea los datos y generar conclusiones fundamentadas en los datos. Hernández, R., 

Fernández, C., &  Baptista, P. (2014). esta discriminación y organización de los datos, se realizó a 

través de una tabla. La cual sirve como suministro para el análisis cuantitativo de los datos, la 

cual se realiza por medio del programa Microsoft Excel, utilizando tablas dinámicas que 

permitieron cuantificar los datos recolectados, dichas tablas y gráficos que representan la 

información obtenida, permitiendo un análisis más efectivo de los datos e identificar sus posibles 

relaciones.    

Para el análisis videográfico como herramienta de análisis cualitativo se justifica debido a 

que el video permitiendo evidenciar varias versiones de una situación específica, en palabras de 

Baer A, Schnettler B. (2009)   muestra una   

ñriqueza semántica del material en el caso de grabación audiovisual de entrevistas biográficas 

aporta elementos de significación relativos al propio relato (modulaciones, quiebros de voz, 

gestos, expresiones, etc) o al contexto de su producción (proceso de interacción gestual-verbal, 

dinámica conversacional) fundamentales que enriquecen extraordinariamente el an§lisisò (p24)  
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Para el análisis cualitativo del video de  la intervención se sugiere realiza los siguientes pasos 

metodológicos. 

1. Preparación, la catalogación y la digitalización de los vídeos. 

2. Seleccionar secuencias cortas del corpus para el sucesivo análisis fino, seleccionando 

criterios relevantes que permitan realizar un análisis detallado 

3. Realización de muestreo teórico corresponde al análisis secuencial hermenéutico). 

4. Trascripción de los datos, necesaria para preparar los vídeos para el análisis. 

 

 

 

  

6.2.1.1 Población 

Los estudiantes de la Institución Educativa Distrital Cristóbal Colón sede C se encuentran 

en  dentro de un estado socio económico entre los estratos 1, 2 y 3. Estos tienen su lugar de 

residencia en los barrios El  Codito, Sorata, San Cristóbal  y Cerro Norte, donde sus padres 

ejercen en su gran mayoría labores relacionados con la vigilancia, servicios generales y transporte 

público, sus familias presentan en gran medida una conformación monoparental, biparentales, 

familias de padres separados y compuestas. Para este estudio se tomaron en cuenta los estudiantes 

del grado tercero donde su edad oscila entre los 8 y los 10 años, el curso como tal se encuentra 

formado por 23 hombres y 12 mujeres   para un total de 35 estudiantes, para la muestra se tuvo en 

cuenta 7 estudiantes en donde se presentaron 3 mujeres y 4 hombres quienes estuvieron a lo largo 

del proceso de aplicación de la ATE.  
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Figura 3: Estudiantes del grado tercero de la institución de educación distrital Cristóbal Colón sede C durante una el 

desarrollo de una clase. De este grupo se tomó la muestra de siete individual los cuales participaron durante la 

aplicación de la ATE  

 

6.3.1.2 Escenario  

 

     Para el desarrollo de la intervención se tuvo en cuenta tres escenarios principales, entre ellos 

encontramos el salón de clase propio del grado tercero, el aula interactiva donde se desarrolló la 

gran mayoría de la intervención y la sala de sistemas en donde se realizó la aplicación de 

diferentes ejercicios que requerían de un computador para su correcto desarrollo. Dentro el salón 

del grado tercero encontramos que este se ubica en un segundo piso dentro las instalaciones de la 

sede c de la I.E.D. Cristóbal Colón el cual cuenta con una capacidad máxima de 35 estudiantes, 

donde se cuenta con una serie de pupitres unipersonales adaptados a la medida de los estudiantes 

cuya mesa se encuentra separada de la silla permitiendo organizar el salón sin mayor dificultad 

según los requerimientos del docente. El salón cuenta con dos tableros de acrílico para marcador 

borrable, un televisor de 40 pulgadas y armarios donde los docentes almacenan elementos 
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propios de la actividad de enseñanza y aprendizaje. El salón posee una adecuada iluminación 

tanto natural como artificial ya que las ventanas se encuentran a lo largo en tres de las cuatro 

paredes del salón.  

 

Figura 4: Salón de clase del grado tercero sede c I.E.D. Cristóbal Colón 

 

 

Figura 5: Salón de clase del grado tercero sede c I.E.D. Cristóbal Colón 
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     El aula interactiva donde se desarrolló la gran mayoría de las actividades es un salón ubicado 

dentro del primer piso de la sede c, el cual cuenta con un tablero acrílico, un tablero inteligente 

que permite proyectar información a través de un computador, cuenta con mesas de trabajo 

colectivo de hasta 5 estudiantes con sillas separadas y una capacidad máxima de 25 estudiantes, 

cuenta con iluminación artificial y armarios de almacenamiento, sin embargo a la falta de lugar 

de almacenamiento este salón alberga elementos que saturan la visibilidad y es utilizado con 

frecuencia como bodega transitoria de material de diversos tipos, dentro del aula se encuentran 

las oficinas del personal de Psicoorientación, los cuales tienen acceso constante dentro del aula. 

 

Figura 6: Aula interactiva. Esta aula es utilizada para realizar proyecciones audiovisuales y actividades que 

requieren el manejo del tablero interactivo, este es el lugar donde se realizan las actividades desarrolladas durante la 

intervención en el video número 2. 

 

     El aula de tecnología e informática ubicado en el segundo piso de la sede cuenta con una 

capacidad de 30 estudiantes y cuenta con computadores de escritorio y computadores portátiles 

de última generación, con acceso a internet. El salón cuenta con iluminación artificial y natural, 

pero carece de una buena ventilación. Este se presta para trabajo individual según sea el caso. 

Cuenta con 40 sillas tipo escritorio con asiento y espaldar acolchado. 
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Figura 7: Sala de sistemas sede c I.E.D. Cristóbal Colón 

 

 

6.3.1.3 Características de los problemas desarrollados dentro del ATE. 

 

     Dentro de la ATE se encuentran distintos tipos de problemas, encaminados a la adquisición de 

habilidades en resolución de problemas estos se dividen en dos grupos. El primer grupo de 

problemas se caracteriza por mostrar ejercicios básicos que se utilizan en la investigación en el 

área de la psicología como lo son la torre de Hanói, el problema de misioneros y caníbales y el 

problema del pastor, el lobo, la cabra y la lechuga,   estos problemas siguen la estructura 

presentada por la doctora Rosalía Montealegre en su libro La Solución De Problemas Cognitivos 

En Estudiantes De Psicología Acta Colombiana de Psicología. (2011) dicha estructura contempla 

una primera parte donde el estudiante tuvo que graficar las condiciones del problema, 

identificando los elementos básicos como  el estado inicial del problema, los operadores, los 
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objetos, las reglas y el estado final o meta , segundo el estudiante debió descomponer el problema 

en objetivos más simples que permitan alcanzar de forma fraccionada el estado meta, tercero el 

estudiante tuvo que identificar las diferencias  entre el estado inicial y el estado meta, cuarto el 

estudiante debió diseñar un plan de solución del problema identificando cuales son los operadores 

que permiten solucionar su problema de una forma más óptima, como paso quinto el estudiante 

debe aplicar el plan que diseñó y por último se debe evaluar la totalidad del ejercicio así como el 

plan diseñado.  

     El segundo grupo de problemas presenta la misma estructura de solución de problemas por 

medio del análisis de medios y fines, pero mostrando problemas propios de programación 

informática básica, a través de la herramienta Lightbot en donde el estudiante utiliza los 

ejercicios presentes dentro de este software libre. 

 

6.3.1.4 Descripción de tareas que desarrolla el sujeto a través de la ATE. 

 

     Dentro de la ATE el sujeto cumple con una serie de tareas que permitirán desarrollar las 

habilidades necesarias para resolver problemas utilizando la estrategia de medios y fines dentro 

de estas tareas encontramos: 

     Entender el problema: acción por la cual el estudiante identifica los elementos que 

componen el problema, estado inicial, reglas, operadores, objetos y estado final a través de la 

representación gráfica. 

     Configurar  un plan: dentro del área de configurar el plan el estudiante realizará tres 

acciones. Ver anexo cartilla: 
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     La acción de transformar , la cual consiste en enumerar las características entre el estado 

inicial y el estado final.  

     La acción de designar objetivos, donde el estudiante divide el problema en objetivos que 

permitirán al sujeto resolver el problema de forma escalonada. 

     La acción de reducir , donde el estudiante configura un plan de solución aplicando los 

operadores y reglas especificados dentro del problema. 

     La acción de aplicar y evaluar, donde el estudiante aplica los operadores para reducir la 

diferencia entre un estado inicial o intermedio y el estado final, llevando al sujeto a solucionar el 

problema planteado.  

 

     La ATE cuenta con diez y seis (16) actividades en total, donde las actividades del uno al siete 

son introductorias y ayudan al estudiante a adquirir los conceptos básicos de resolución de 

problemas y de las actividades ocho a la catorce, donde el estudiante aplica sus conocimientos en 

resolución de problemas a través de la estrategia de análisis de medios y fines, al finalizar se 

encuentran dos actividades de evaluación las cuales se nombran actividad quince y diez y seis.  A 

continuación, se presenta una breve descripción de cada una de las actividades de la ATE: 

 

ACTIVIDAD  1: Indagación de conocimientos previos. Preguntas acerca de resolución de 

problemas ver anexo cartilla página 8 y 9. Dentro de esta actividad el estudiante responde las 

preguntas ¿cómo crees que un científico resuelve sus problemas? y ¿Crees que él cada vez que 

encuentra un problema intenta resolverlo inmediatamente o idear algún plan para 

resolverlo?  
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ACTIVIDAD  2: Ejercicio de indagación donde el estudiante debe describir sus sentimientos y 

acciones frente a una situación problema ver anexo cartilla página 9. Donde el estudiante de 

responder ¿Qué harías al descubrir que tu primera idea no funciona? Y ¿qué sentimientos o 

emociones crees que sentirías en ese momento? 

 

ACTIVIDAD  3: Actividad de construcción de conceptos, donde el estudiante a través de una 

dramatización construye el concepto de problema, situación problémica y proceso de resolución 

de problemas ver anexo cartilla página 10. Respondiendo a las preguntas  

¶ ¿Cómo resolverías este problema 

Å ¿Qué es un problema? 

Å ¿Qué es una situación problema? 

¶ ¿Cuándo te enfrentas a un problema como sueles resolverlo?  

 

ACTIVIDAD  4: Actividad de clasificación donde el estudiante clasifica una serie de problemas 

según su estructura, complejidad y dinámica, ver anexo cartilla página 13. Marcando en cuál de 

estos tipos se clasifica cada problema. 

 

ACTIVIDAD  5: Actividad de representación gráfica en donde el estudiante representa 

gráficamente los componentes de un problema utilizando una gráfica de tipo mapa conceptual, 

ver anexo cartilla página 23.  
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ACTIVIDAD  6: Actividad de indagación sobre el proceso de resolución de problemas donde el 

estudiante diseña aplica el proceso de solución de problemas a un ejemplo específico, ver anexo 

cartilla página 24. 

 

ACTIVIDAD  7: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el problema de la 

torre de Hanói el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución de problemas y aplicar la 

estrategia de medios y fines para su resolución, primero el estudiante debe identificar los 

elementos que componen el problema, seguido de esto el estudiante debe realizar la 

transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado final, seguido 

diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en subobjetivos, diseñar un 

plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de la estrategia de solución 

diseñada y por último evaluar el proceso de solución  ver anexo cartilla páginas 26 a la 29.  

 

ACTIVIDAD  8: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el problema del 

campesino, el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución de problemas y aplicar la 

estrategia de medios y fines para su resolución, primero el estudiante debe identificar los 

elementos que componen el problema, seguido de esto el estudiante debe realizar la 

transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado final, seguido 

diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en subobjetivos, diseñar un 

plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de la estrategia de solución 

diseñada y por último evaluar el proceso de solución  ver anexo cartilla páginas 30 a la 33. 

 

ACTIVIDAD  9: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el problema de los 

misioneros y caníbales, el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución de problemas y 
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aplicar la estrategia de medios y fines para su resolución, primero el estudiante debe identificar 

los elementos que componen el problema, seguido de esto el estudiante debe realizar la 

transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado final, seguido 

diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en subobjetivos, diseñar un 

plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de la estrategia de solución 

diseñada y por último evaluar el proceso de solución   ver anexo cartilla páginas 34 a la 37. 

 

ACTIVIDAD  10: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el ejercicio número 2 

de la unidad uno del programa Lightbot, el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución 

de problemas y aplicar la estrategia de medios y fines para su resolución,  primero el estudiante 

debe identificar los elementos que componen el problema, seguido de esto el estudiante debe 

realizar la transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado 

final, seguido diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en 

subobjetivos, diseñar un plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de 

la estrategia de solución diseñada y por último evaluar el proceso de solución. Ver anexo cartilla 

páginas 38 a la 44. 

 

ACTIVIDAD  11: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el ejercicio número 3 

de la unidad dos del programa Lightbot, el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución 

de problemas y aplicar la estrategia de medios y fines para su resolución, páginas primero el 

estudiante debe identificar los elementos que componen el problema, seguido de esto el 

estudiante debe realizar la transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial 

y un estado final, seguido diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en 

subobjetivos, diseñar un plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de 
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la estrategia de solución diseñada y por último evaluar el proceso de solución. Ver anexo cartilla 

46 a la 51. 

 

ACTI VIDAD  12: Actividad de resolución de problemas en donde se utiliza el ejercicio número 1 

de la unidad tres del programa Lightbot, el estudiante debe aplicar todo el proceso de resolución 

de problemas y aplicar la estrategia de medios y fines para su resolución, primero el estudiante 

debe identificar los elementos que componen el problema, seguido de esto el estudiante debe 

realizar la transformación que es describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado 

final, seguido diseñar un plan donde el estudiante debe descomponer el problema en 

subobjetivos, diseñar un plan de solución aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de 

la estrategia de solución diseñada y por último evaluar el proceso de solución. Ver anexo cartilla 

páginas 52 a la 57. 

 

ACTIVIDAD  13: Actividad de resolución de problemas donde el estudiante identifica un 

problema de su entorno y diseña una solución siguiendo los pasos aprendidos para solucionarlo 

aplicando la estrategia de medios y fines, primero el estudiante debe identificar los elementos que 

componen el problema, seguido de esto el estudiante debe realizar la transformación que es 

describir  las diferencias entre un estado inicial y un estado final, seguido diseñar un plan donde 

el estudiante debe descomponer el problema en subobjetivos, diseñar un plan de solución 

aplicando la reducción, seguido realizar la aplicación de la estrategia de solución diseñada y por 

último evaluar el proceso de solución. Ver anexo Cartilla páginas 59 a la 65. 
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ACTIVIDAD  14: Actividad de reflexión en donde se exhorta al estudiante a repensar las 

preguntas realizadas al comienzo de la ATE, sobre el proceso de solución de problemas, página 

66. 

 

ACTIVIDAD  15: Actividad de autoevaluación donde el estudiante califica su trabajo y 

compromiso durante el desarrollo de la ATE. 

 

6.3.2 Variables y datos  

 

6.3.2.1 Variables dependientes 

     Dentro de la estrategia de solución de problemas por medio del análisis de medios y fines se 

encuentran variables dependientes. La primera hace referencia al objetivo de transformación la 

cual consiste, en la comparación entre un estado inicial y un estado meta identificando sus 

características. El objetivo de reducir se puede dar en diferentes puntos de la resolución del 

problema, pero más específicamente durante la evaluación de cada uno de los objetivos 

propuestos en los cuales se dividió el problema, esta permite evaluar qué tan cerca se encuentra el 

solucionador de resolver el problema. Por último, encontramos el objetivo de aplicar el cual 

consiste en la acción de aplicar los operadores para producir nuevos estados del problema.  

Montealegre (2011). 

6.3.2.2 Variables independientes  

     La ATE se caracteriza por ser una unidad de trabajo didáctico, un ambiente de aprendizaje 

diseñado por el o los docentes para abordar distintas dimensiones de la tecnología. Quintana 

(2015a). Estas se caracterizan por su intencionalidad de formación, su coherencia, la adecuación, 
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sus productos de diseño, ser evaluables y ajustables, responder a contextos particulares y tener 

clara las concepciones de la tecnología Quintana, Páez y Téllez, (2018). Con base en esto está 

ATE tiene como propósito de formación la adquisición de competencias básicas en resolución de 

problemas a través del a estrategia de análisis de medios y fines. Los cuales responden a 

necesidades educativas institucionales que apuntan a que un estudiante sepa cómo abordar y 

resolver un problema indistintamente del contexto en donde este se encuentre. La ATE fue 

diseñada como un ambiente de aprendizaje donde se introduce al estudiante en los fundamentos 

de la resolución de problemas, los métodos de solución de problemas, y una práctica constante en 

la aplicación del método de solución. La ATE permite una evaluación formativa constante a lo 

largo de su desarrollo, incorporando la autoevaluación, la coevaluación y la heteroevaluación 

métodos propios del método pedagógico utilizado en la institución educativa y respondiendo a 

contextos particulares a las necesidades educativas de los estudiantes.  

     La propuesta gráfica del ambiente de aprendizaje de la ATE hace referencia a la solución de 

problemas en donde se busca que cada elemento lleve al estudiante a facilitar el proceso de 

solución de problemas.  

     El grupo objetivo son estudiantes que comprenden las edades entre los 8 y 11 años, por lo cual 

se utilizó elementos gráficos animados que llamen la atención del estudiante y lo inviten a 

interiorizar en la actividad.  

     La ATE presenta una paleta de colores que evocan a la expresión psíquica y espiritual de los 

colores amarillo, anaranjado, azul. Ya que el amarillo y el naranja corresponde simbólicamente a 

la inteligencia y a la ciencia y el color azul es el color que más asociamos con la simpatía, la 

armonía, la amistad y la confianza permitiendo un ambiente amigable en la psique del estudiante.      

Dentro de los desaciertos en la propuesta gráfica hubo una serie de falencias de espacio para el 

trabajo dentro de la cartilla en algunas actividades en donde el estudiante se vio forzado a utilizar 
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elementos externos para la elaboración de algunas actividades, otro elemento fue la falta de 

espacio de trabajo en alguno de los gráficos destinados para la consignación de información 

debido a su poco tamaño.  

 

6.3.2.3 Transcripción de los videos   

     Dentro del análisis de los videos en donde se desarrolló las actividades de la ATE se crearon 

una serie de categorías que permitieron caracterizar la información analizada. Entre ellos 

encontramos:  

TIEMPO : unidad de medida temporal que muestra el momento exacto donde se realiza la acción 

por parte del sujeto. Medida en horas minutos y segundos en formato 00:00:00. 

SUJETO: persona sobre la que recae una acción específica relevante para el análisis de los datos. 

Compuesta por Sujetos del 1 al 7 que corresponden a cada uno de los estudiantes que realizaron 

la ATE de principio a fin y mantuvieron una constante participación durante el desarrollo de la 

actividad, Investigador es la persona quien dirige la actividad y realiza el análisis de la 

información suministrada durante la actividad. 

ACCIÓN  DEL SUJETO: discriminación de actividades correspondientes al proceso de solución 

de problemas y a la estrategia de análisis de medios y fines. Se encuentra divididos en: 

¶ Identificación del problema: momento en que el estudiante identifica un problema y sus 

partes. 

¶ Descomponer el problema: momento en que el estudiante fija objetivos dentro de un 

problema para simplificar su solución. 

¶ Diseñar un plan: momento en que el estudiante contempla una estrategia de solución a los 

objetivos propuestos para el problema utilizando los operadores asignados. 
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¶ Transformar: momento en que el estudiante identifica y enumera las características que 

diferencian el estado inicial y el estado meta de un problema. 

¶ Reducir: momento en que el estudiante identifica las características de un estado objetivo 

después de aplicar los operadores diseñados, para la solución del objetivo propuesto y lo 

compara con el estado meta. 

¶ Aplicar: momento en que el estudiante aplica el plan diseñado para resolver el problema 

utilizando los operadores asignados. 

¶ Evaluar el plan: momento en que el estudiante evalúa su proceso de resolución de 

problemas. 

¶ Nota: utilizado para describir actividades ajenas al proceso de resolución de problemas. 

     DESCRIPCIÓN DE LA  SITUACIÓN : referente a la percepción del investigador frente a la 

situación presentada. El investigador consigna de forma escrita las situaciones relevantes durante 

la aplicación de la ATE. Palabras, comentarios, o acciones realizadas por los sujetos. 

 

     TRANSCRIPCIÓN  VERBALIZACIÓN : transcripción referente a las respuestas dadas por 

los sujetos dependiendo de la situación. Respuestas dadas por los estudiantes cuando se les 

realiza alguna pregunta o realizan algún comentario.  

     GESTOS CORPORALES: gesticulación del sujeto evidenciada por el investigador 

dependiendo de la situación presentada en el tiempo específico.  

 

6.3.3 Resultados y discusiones  

     A continuación, se identificarán los resultados provenientes del análisis de los datos 

adquiridos a través del desarrollo de la ATE. Esta acción se realizará dando una descripción 
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detallada de cada uno de los momentos donde los sujetos realizan cualquiera de las acciones 

detalladas en el apartado Descripción De Tareas Que Desarrolla El Sujeto A Través De La ATE.           

La intervención se divide en tres momentos. El primer momento hace referencia a la introducción 

que hace el investigador al momento de realizar la intervención, la introducción contó con un 

cuestionario que realiza en investigador sobre conceptos de resolución de problemas, tales como 

las acciones que realizan los sujetos al enfrentar un problema, las acciones que realiza un sujeto 

al planificar una solución y las acciones que realiza un sujeto al evaluar un problema. Seguido de 

esto el investigador presenta a los estudiantes la ATE representada de forma física por medio de 

una cartilla, donde el investigador realiza preguntas de forma abierta a los sujetos para conocer su 

opinión sobre el diseño gráfico de la ATE. Al  finalizar la intervención los estudiantes realizan la 

primera parte de la ATE, la cual consta de la indagación de los conocimientos previos, seguido de 

esto el estudiante realiza una lectura sobre los contenidos referentes al tema de solución de 

problemas tales como, definición, partes de un problema, clasificación, tipos de problemas, 

estrategias de solución. En la segunda intervención se trataron los temas de estrategias de 

representación de un problema, se explica al estudiante la estrategia de análisis de medios y fines, 

seguido de esto el sujeto realiza tres ejercicios de solución de problemas, utilizando la estrategia 

de solución de problemas análisis de medios y fines. La tercera intervención consta del desarrollo 

de tres ejercicios de solución de problemas de programación informática básica utilizando el 

programa Lightbot, donde el sujeto aplica el método de solución de problemas a través del 

análisis de medios y fines. Para finalizar el sujeto realiza un ejercicio de solución de problemas, 

donde este debe identificar un problema cotidiano y debe diseñar una estrategia de solución 

aplicando los conceptos aprendidos a lo largo de aplicación de la ATE. 

     Cada intervención cuenta con un análisis descriptivo sobre las situaciones más relevantes 

durante la aplicación e identificando los momentos claves en cada intervención. Para identificar 
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el momento donde se realiza la acción se toma en cuenta una identificación donde se muestra 

primero el video donde se encuentra la acción clasificados como V1, V2 y V3, el tiempo en 

horas, minutos y segundos y por último se muestra el sujeto que realiza la acción identificado 

como 

 

S1: sujeto 1: estudiante Mariana Alejandra Diaz Suarez 

S2: sujeto 2: estudiante Danna Carolina Rodriguez 

S3: sujeto 3: estudiante Sara Suarez copete 

S4: sujeto 4: estudiante Andi Joel Reyes Acosta  

S5: sujeto 5: estudiante Samuel Ríos Leiva 

S6: sujeto 6: estudiante Carlos Andrés Sanabria. 

S7: sujeto 7: estudiante Jeison Steven Rodriguez. 

I: investigador. 

     Un ejemplo de identificación de un segmento sería V3- T 00:00:00-S1 en donde el segmento 

se ubica en el video 3 hora 0 minuto 0 segundo 0 sujeto 1.  

  

Análisis primera intervención   

     Dentro del primer video se evidencia la introducción al ATE en donde los estudiantes realizan 

una serie de preguntas referentes a la solución de problemas esto se evidencia dentro del video 1 

en el segmento V1-T 00:06:08 en donde los estudiantes respondieron a las preguntas lo siguiente: 

A la pregunta: ¿descompone un problema cuando es complejo o muy grande? Se evidencia un 50 

% del total de estudiantes responden, No 

A la pregunta: ¿Verificas el estado meta antes de solucionar un problema? Se evidencia un a70% 

de los estudiantes que responden Sí. 
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A la pregunta: ¿Verificas el conocimiento de las reglas antes de solucionar un problema? Se 

evidencia a un 70% de los estudiantes que responden Sí. 

A la pregunta: ¿Diseñas un plan antes de solucionar un problema? Más del 80% responden No. 

A la pregunta: ¿En circunstancias donde no se la solución hago intentos al azar? Se evidencia a 

un 70% de los estudiantes que responden Sí. 

A la pregunta: ¿Imagino el problema dos o tres pasos adelante?  Más del 80%  de los estudiantes 

responden No. 

A la pregunta: ¿Trato de entender el origen de mis errores? Se evidencia a un 70% de los 

estudiantes que responden Sí. 

A la pregunta: ¿Durante la solución del problema hago pausas para entender lo que he aprendido? 

Se evidencia a un 70% de los estudiantes que responden Sí. 

 

     Dichas preguntas se evidencian en los fragmentos V1-T 00:01:29, V1-T 00:02:08, V1-T 

00:02:41, V1-T 00:03:54, V1-T 00:04:40, V1-T 00:05:07, V1-T 00:05:40, V1-T 00:06:06, V1-T 

00:06:40, V1-T 00:07:03, V1-T 00:07:42, V1-T 00:08:09, V1-T 00:07:03, 

 

     Como se puede observar que un gran porcentaje de estudiantes utilizan diferentes estrategias 

de solución de problemas, estos manifiestan que revisan su meta, que verifican las reglas del 

problema, que solicitan ayuda a alguien más, para solucionar sus problemas, que el ensayo y 

error es muy común a la hora de solucionar un problema.  

     Dentro del primer video también se realiza la presentación de la ATE donde se explica a los 

estudiantes el contenido de la cartilla, sus temas, ejercicios y evaluaciones, se pide a los 

estudiantes que la observen y respondan una serie de preguntas con respecto a su diseño, 

personajes y organización. En donde los estudiantes respondieron que el diseño es agradable, que 
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el manejo de los colores es el adecuado esto se evidencia en los fragmentos V1-T 00:08:56, V1-T 

00:09:40, V1-T 00:11:13, V1-T 00:11:26, V1-T 00:12:06, V1-T 00:12:40.  se comienza también 

con el primer acercamiento de los estudiantes con las actividades de la ATE comenzando por los 

saberes previos donde se pregunta a los sujetos como creen que actúa un científico cuando se 

enfrenta a un problema. Fragmento de video V1-T 00:22:10, V1-T 00:23:03, V1-T 00:23:10, V1-

T 00:23:23-S1, V1-T 00:24:05-S5, V1-T 00:24:30-S2, V1-T 00:24:43-S1, V1-T 00:25:07-I, V1-

T 00:27:09-I  V1-T 00:27:29-I, V1-T 00:29:00-I, V1-T 00:30:27- I, V1-T 00:30:45-S4,  V1-T 

00:24:00-S6, 

V1-T 00:32:00-S6, V1-T 00:32:35-I, esto con el fin de que los estudiantes creen un imaginario 

sobre el proceso de resolución de problemas.  

     La actividad 2 tiene como fin que el estudiante identifique los sentimientos que tiene una 

persona al momento de enfrentarse a una situación problema, que no pueden resolver. Esto se 

evidencia en los fragmentos, V1-T 00:33:10 -I, V1-T 00:34:25-S4, en donde se evidencia que los 

sentimientos que más se identifica al momento de no poder resolver un problema son la rabia y la 

frustración y que estos sentimientos se pueden evitar si se sigue un plan para resolver el 

problema.  

     La actividad 3 tiene como clasificar los problemas según su estructura, complejidad y 

dinámica esta actividad se evidencia en los fragmentos, V1-T 00:38:07-I, V1-T 00:38:40-I, V1-T 

00:39:10-I, V1-T 00:39:22-I, V1-T 00:40:10-S6, V1-T 00:41:10-S4, V1-T 00:41:51-S7, V1-T 

00:42:0-S1 se evidencia que los sujetos no tuvieron muy claro los conceptos de estructura 

complejidad y dinámica ya que sus respuestas fueron muy variada, o no daban cuenta de la teoría 

vista en la cartilla, es necesario añadir dentro de la ATE, elementos que aclaren los conceptos y 

ejemplifique con casos como se clasificarían dichos problemas. Seguido de esto, los sujetos 
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realizan lectura sobre los tipos de problemas, las estrategias de solución y los métodos de 

representación de un problema.         

6.3.3.1 Habilidad de transformar 

     El objetivo de transformar consiste en comparar el estado actual del problema con el estado 

final y hacer una lista de las diferencias entre los dos.  El input para el objetivo de transformación 

es una descripción del estado actual (llamado A) y del estado final (llamado B); el output es una 

descripción de la diferencia (llamada D) entre los dos estados Mayer (1986).  Esta habilidad se 

potencia dentro de la cartilla de la siguiendo el proceso que se explica a continuación. Primero el 

estudiante debe realizar una representación gráfica del estado inicial y el estado final para ayudar 

a este a crear modelos mentales del problema y así facilitar su comprensión. Jonassen (2003). 

Seguido de esto el estudiante debe enumerar cada una de las características presentadas dentro 

del estado inicial y el estado final del problema. Y consignarlas en una tabla diseñada en la ATE 

para tal fin. Cada uno de los ejercicios de resolución de problemas cuenta con una sección 

dedicada a la habilidad de transformar, que permite al estudiante potencializar dicha habilidad 

realizando un entrenamiento continuo de la misma.  

     En la ATE existen distintos momentos en donde el estudiante ejecuta el proceso de 

transformación en el método de resolución de problemas, a continuación, se evidencia cada una 

de las experiencias en donde los estudiantes no solo aprenden a Transformar si no también 

realizan una práctica constante de dicha habilidad. 

     Cada uno de los ejercicios de resolución de problemas cuenta con una sección de transformar, 

podemos observar según el análisis que en el segundo video la actividad de transformar se 

evidencia en 10 momentos de la aplicación, en el tercer video se evidencia según el análisis que 

los estudiantes aplican la habilidad de Transformar en 26 ocasiones.  
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     Dentro del ejercicio número 8 el ejercicio de resolución de problemas de la torre de Hanoi se 

encontró que los estudiantes no tenían muy claro el concepto de transformación y fue necesario 

que el docente realizará una explicación de este para que los estudiantes pudieran realizar el 

ejercicio de identificación de las diferencias entre el estado inicial y el estado final. Como se 

muestra en el video V2-T 00:20:40-S5, Se evidencia que existen estudiantes líderes en cada uno 

de los grupos quienes con su trabajo apoyan a los demás estudiantes en la realización del 

ejercicio de Transformar de ahí que solo existieran una cantidad limitada de registros referente a 

los Sujetos. La representación gráfica fue de gran ayuda para que los estudiantes identificaran y 

enumeraran las diferencias entre el estado inicial y el estado final de problema, el diseño gráfico 

de esta sección de la ATE demostró ser de gran ayuda en el proceso permitiendo una 

organización de los registros para su comprensión y análisis de los estudiantes dentro del 

ejercicio esta información  se corrobora en el video V2-T 00:20:40-S5, V2-T 00:21:08- S6, V2-T 

00:22:50-S1. 

 
Figura 8: Sujetos realizando ejercicio de representación gráfica de un problema, el sujeto 6 y 7 representa 

gráficamente los componentes de un problema utilizando una gráfica de tipo mapa conceptual, ver anexo cartilla 

página 23. 
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Figura 9: Representación gráfica de problemas.  Resultado del ejercicio de representación gráfica de un problema, 

por parte de los sujetos que participaron durante la intervención. Esta acción permite que un estudiante construya 

modelos mentales que faciliten la comprensión del problema. 

 

 

 
Figura 10: Acción de transformar ejercicio 8. Resultado del ejercicio de transformación del problema de la torre de 

Hanói,  por parte de los sujetos que participaron durante la intervención, donde los sujetos identifican las diferencias 

entre el estado inicial y el estado final y descompone el problema en objetivos, acción propia del método de solución 

de problemas de análisis de medios y fines.  

 



 
97 

     Dentro del ejercicio número 9 el ejercicio de resolución de problemas del campesino, la cabra, 

el lobo y la lechuga la transformación se dio de forma  dinámica e individual dentro de los 

grupos, en este caso los estudiantes no evidenciaron ninguna dificultad y esta etapa pasa 

desapercibida dentro del video, dentro de las cartillas se evidencia que los estudiantes utilizaron 

diferentes técnicas de representación entre ellas unos estudiantes dibujaron cada uno de los 

personajes del problema y otros utilizaron sus iniciales para graficarlo de forma más fácil, se 

evidencia también que los estudiantes en su gran mayoría no utiliza la totalidad de los elementos 

gráficos para la descripción escrita de los estados inicial y final  existen estudiantes que fueron 

más generosos en la descripción escrita  y otros fueron un poco más detallados. Esto se evidencia 

en los videos V2-T 0050:20-S1 

 

 
Figura 11:Acción de transformar ejercicio 9. Resultado del ejercicio de transformación de un problema por parte de 

los sujetos que participaron durante la intervención, donde los sujetos identifican las diferencias entre el estado 

inicial y el estado final. 

 

     Dentro del ejercicio número 10 el ejercicio de resolución de problemas sobre los misioneros y 

caníbales se utilizó la misma estructura gráfica que en los ejercicios anteriores, fue más común el 
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uso de iniciales para expresar de forma gráfica el estado inicial y final del ejercicio, de nuevo los 

estudiantes no utilizaron la totalidad de los elementos gráficos dispuestos para tal fin, esto se 

evidencia en el video en la sección V2-T 01:10:49-I, V2-T 01:12:01-S6, V2-T 01:13:24-I. 

 

 

Figura 12: Acción de transformar ejercicio 10, Resultado del ejercicio de transformación de un problema por parte 

de los sujetos que participaron durante la intervención, donde los sujetos identifican las diferencias entre el estado 

inicial y el estado final. 

 

     En los ejercicios 11, 12, 13 y 14 ubicados en el video número tres se evidenció que existieron 

24 actividades por parte de los sujetos en actividades de Transformación.  Esto debido a que los 

ejercicios en su gran mayoría se realizaron individualmente permitiendo observar una mayor 

participación durante el proceso, como se muestra en el video en los segmentos V3-T 00:05:04-

S4, V3-T 00:05:04-S6, V3-T 00:06:06-S7, V3-T 00:06:51-I, V3-T 00:07:44-S2, V3-T 00:07:55-

S1, V3-T 00:08:00-I, V3-T 00:11:30-S1, V3-T 00:11:37-S2, para la tarea 11, para la tarea 12 los 

segmentos, V3-T 0027:40-S7, V3-T 00:36:52-S, V3-T 00:39:27, para la tarea 13 el proceso de 

transformación se evidencia en los segmentos, V3-T 01:07:44-S6, V3-T 01:08:07-S1, V3-T 
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01:08:14-S4, V3-T 01:09:10-S3, V3-T 01:09:22-S2 y en la tarea número 14, se evidencias los 

segmentos V3-T 01:27:48-S3, V3-T 01:28:10-S1, V3-T 01:28:12-S4, se mantuvo la característica 

común de no utilizarla totalidad de las casillas, destinadas para enumerar las características del 

estado inicial y el estado final.    

 

 

Figura 13:Acción de transformación ejercicio 10. Resultado del ejercicio de transformación de un problema por 

parte de los sujetos que participaron durante la intervención, donde los sujetos identifican las diferencias entre el 

estado inicial y el estado final. 

 

     En los ejercicios de transformación se evidencia que los estudiantes adquirieron mayor 

habilidad en la identificación de las características de los estados inicial y final, los elementos 

gráficos facilitan en gran medida la enumeración de dichas características y no es necesario 

utilizar varios elementos gráficos para tal descripción, con un área de trabajo hubiese sido 

suficiente para la consignación de las características por estado. 
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     La identificación de las características del estado inicial y final propias del objetivo de 

transformar permiten al estudiante crear modelos mentales del problema, facilita el trabajo a la 

hora de descomponer el problema en objetivos que permitan solucionar de forma escalonada el 

problema y ayuda al estudiante a crear un plan de solución más eficiente. Con respecto al diseño 

gráfico en esta etapa específica se recomienda utilizar un área de trabajo más pequeña y 

simplificada ya que en su gran mayoría los elementos destinados para tal fin fueron subutilizados.  

 

 

Figura 14: Sujetos 1 y 2 aplicando la acción de transformar Sujetos 1 y 2 realizando el ejercicio de transformación 

en la carilla, imagen extraída del video número 2 de la intervención. 

 

     En conclusión, los sujetos presentaron un mejoramiento en la habilidad de transformar, ya 

identificaban de forma más eficiente las características de los estados inicial y final. En 

complemento con la identificación del problema permite mayor claridad a la hora de 

descomponer el problema para facilitar su solución. 

6.3.3.2 Habilidad de reducir. 

     Para Mayer (1986), el objetivo de reducción implica diseñar una operación u operaciones que 

puedan aplicarse para reducir una determinada diferencia. El input del objetivo de reducción es 
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una descripción de la diferencia D; el output es un operador apropiado (llamado Q) que podría 

reducir o eliminar la diferencia. Esta habilidad se evidencia en su gran mayoría en el diseño del 

plan de solución, siendo el momento en que el estudiante busca uno o unos operadores que 

permitan modificar la diferencia entre un estado inicial o intermedio  y el estado final,  

reduciendo o eliminando la diferencia,  primero se analiza las acciones de los estudiantes en 

donde diseñan un plan para solucionar el problema propuesto,  segundo se identifican las 

acciones de sujeto en donde este realiza comparaciones entre un estado secundario y un estado 

final siendo esta una de las habilidades que menos se identifica dentro del ejercicio debido al 

nivel de complejidad del mismo.  

     Dentro de la ATE existe un área de trabajo específica para el diseño de las operaciones que, al 

aplicarse permitirán reducir la diferencia entre un estado inicial o intermedio y el estado final, 

estas operaciones se dividen según los objetivos propuestos durante la identificación y 

transformación del problema. El estudiante acude a la identificación del problema para conocer 

qué operadores y reglas que presenta el problema, seguido de esto identifica cada uno de los 

objetivos en los cuales se dividió el problema y tercero diseña un plan específico para cada 

objetivo, cuarto el estudiante verifica en el momento de la aplicación si el plan diseñado reduce la 

diferencia de la forma deseada si no es el caso el estudiante realiza ajustes al diseño de la 

solución y aplica de nuevo los operadores. 

     Para diferenciar en qué momento del desarrollo de la ATE el estudiante aplica la Reducción se 

tuvo en cuenta dos clasificaciones. Primero el momento en que el sujeto diseña una solución 

aplicando los operadores para reducir la diferencia entre un estado inicial y un estado final y 

segundo el momento en que el sujeto realiza acciones en donde evalúa y corrige el diseño de la 

solución en caso de encontrar una falla o un método más eficaz.  
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Figura 15: Acción de reducir ejercicio 8. Resultado del ejercicio de reducción  del problema de la torre de Hanoi,  

por parte de uno de los sujetos que participaron durante la intervención, donde se describen los pasos necesarios para 

solucionar el problema. 

 

     Se encontró que los sujetos 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 tienen claro el concepto de reducir ya que al 

momento de diseñar una solución al problema utilizan los operadores descritos en la información 

del problema y Los aplican a cada uno de los objetivos propuestos  esto se evidencia en el videos 

V2-T 00:27:14-S4, V2-T 00:28:59-S7, V2-T 00:28:59-S7, V2-T 0029:30-S5, V2-T 00:30:13-S7, 

V-T 00:34:00-S6,  V2-T 0:35:16-S5, V2-T 00:35:46-S7, V2-T 00:36:30-S1, V2-T 00:53:30-S2, 

V2-T 00:4:06-S4, V2T 01:16:59-S6, V2-T 01:19:12-S, esto se evidencia en la certeza a la hora de 

dar cuenta del diseño, y de ordenar los operadores para dar con la solución. Durante el video2 los 

sujetos se vieron en la necesidad de diseñar un nuevo plan o identificar diseños más eficientes en 

los tiempos V2-T 00:54:41-S4, V2-T 00:55:54-S6, V2-T 00:55:57-S3, V2-T 01:20:18-S6, V2-T 

01:21:34-S3, V2-T 01:24:09. 
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     En la tercera parte los ejercicios de resolución de problemas los estudiantes deben resolver 

problemas de programación presentes en el programa Lightbot, durante el video 3 los sujetos 

evidenciaron el proceso de diseñar un plan para solucionar el problema y reducir o rediseñar el 

plan de solución  en los tiempos V3-T 00:08:50-S6, V3-T 00:10:30-S, V3T :00:10:49-S6, V3-T 

00:10:59-S3, V3-T 00:11:14-S4, V3-T 00:11:49-S3, V3-T 00:15:30-S3, V3-T 00:16:12-S2, V3-T 

00:17:01-S1, V3-T 0022:53-S1, V3-T 00:24:17-S1, V3-T 00:25:34-S1, V3-T 00:26:50-S6, V3-T 

00:29:20-S3, V3-T 0131:02, V3-T 01:32:02-S1, V3-T 01:34:18-S4. 

 

Figura 16:Acción de reducir actividad 12. Resultado del ejercicio de reducción  de la actividad 12 del programa 

Lightbot,  por parte de uno de los sujetos que participaron durante la intervención, donde se describen los pasos 

necesarios para solucionar el problema. 

 

 

     Se encontró que los sujetos  1, 2 y 6  tuvieron dificultades al diseñar un plan debido a poco 

conocimiento en el manejo de los operadores en los ejercicios de programación esto se evidencia 

en los videos  V3-T 00:09:30-S6, V3-T 00:19:30-S1, V3-T 00:19:51-S1, V3-T 00:21:02-S2, V3-
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T 00:44:54-S2, V3-T 00:45:00-S1, V3-T 00:46:00-S1 este aspecto se evidencia por sus rostros de 

duda a la hora de enfrentar la situación, necesario que el docente realice una explicación del 

manejo de los operadores dentro del programa Lightbot y así facilitar el proceso de diseño de la 

solución.   

     Se identifica que pocos estudiantes toman el liderato a la hora de diseñar soluciones esto se 

evidencia en que son los mismos estudiantes en este caso el sujeto 1, el sujeto 3 y el sujeto 6 son 

los que participan de forma activa y constante durante el diseño de la solución del problema, se 

evidencia que la gran mayoría de sujetos utilizan elementos gráficos para diseñar la solución del 

problema ya que esto facilita la comprensión del mismo como se evidencia en la figura 11.  

 

 

Figura 17: Sujetos realizando la acción de reducir. Sujetos aplicando el plan de solución  diseñado, para dar 

respuesta a un problema de programación programa Lightbot. 
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Figura 18: Acción de reducir. Resultado del ejercicio de reducción  de la actividad  del programa Lightbot,  por parte 

de uno de los sujetos que participaron durante la intervención, donde se describen los pasos necesarios para 

solucionar el problema. 

 

      En conclusión, si el proceso de identificación del problema, el proceso de transformación del 

problema y la segmentación en objetivos, se encuentran bien desarrollados el estudiante idea un 

plan de forma más dinámica y precisa, evitando así realizar correcciones en el diseño de la 

solución, es necesario realizar evaluaciones constantes en cada objetivo y tener presente las 

reglas del problema, para evitar errores durante el proceso de Reducción. 

6.3.3.3 Habilidad de aplicar  

     La aplicación es el proceso durante el cual el solucionador de problemas aplica los operadores 

para producir nuevos estados o eliminar del todo la diferencia entre el estado inicial y el estado 

final Montealegre (2001). Para Mayer (1986). El objetivo de aplicación implica  
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ñAplicar el operador Q al estado A para producir un nuevo estado (llamado A'). El 

input del objetivo de aplicación es una descripción del operador Q y el estado A al cual 

debe aplicarse. El output es un nuevo estado A', si el operador Q puede ser directamente 

aplicado a A, una descripción de la diferencia D entre el estado A y el estado requerido, si 

Q no puede ser aplicado directamente a A.ò (p, 211.)  

 

 

Figura 19: Sujeto 4 aplicando el plan diseñado para resolver el problema de la torre de Hanói. Sujetos aplicando el 

plan de solución diseñado para el problema de la torre de Hanoi. En este caso el problema se le da solución a través 

de un software que simula el ejercicio.  

 

 

 

Figura 20:Sujeto 2 realizando la acción de aplicar actividad 12. Sujeto aplicando el plan de solución  diseñado, para 

dar respuesta a un problema de programación del  programa Lightbot. 
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     Cabe anotar que dentro de la ATE el objetivo de Aplicar se evidencia en la acción de usar los 

operadores diseñados En el plan de solución del problema, como lo dice Mayer (1986). Aplicar 

los operadores a un estado A para producir nuevos estados o solucionar el problema. Dicha 

acción se realiza de diferentes maneras, en la tarea número 8 La Torre de Hanoi el estudiante 

realiza la aplicación utili zando un software que emula problema. Durante la tarea 9 el estudiante 

aplica representando con sus compañeros la situación del pastor, el lobo, la cabra y la lechuga y 

en la tarea 10 el estudiante debe aplicar su plan representándolo con sus compañeros. Esto 

permite que el trabajo sea más dinámico y que no se limite a la elaboración escrita.  

 

     El objetivo de aplicación se evidencia en los siguientes segmentos de video, V2-T 00:42:00-

S1, V2-T 00:43:09-S6, V2-T 00:43:25-S7, V2-T 00:44:26-S4, V2-T 00:46:50-S3, V2-T 

01:03:25-S5, para la aplicación de la tarea 10 debido a la falta de tiempo el docente realiza la 

aplicación con ayuda de los estudiantes graficando en el tablero y no como dice la ATE en forma 

de representación con los estudiantes esto se evidencia en los segmentos del video V2-T 

01:29:48-I, V2-T 0:30:00-I,  donde participan la gran mayoría de los sujetos de estudio.    

     Durante el proceso del ejercicio del campesino, el lobo, la cabra y la lechuga se evidencia que 

se comete un error al aplicar el plan ya que se olvida una de las reglas que propone el problema 

es que el lobo no puede quedarse solo con la cabra, esto se evidencia durante el video en el 

segmento V2-T 01:02:55 

     En la tercera parte los estudiantes realizan la aplicación por medio de la aplicación Lightbot. 

en la sala de informática. Esto se evidencia en los videos, V3-T 00:48:18-S6, V3-T 00:49:16-S3, 

V3-T 00:49:36-S2, V3-T 00:50:20-S1, V3-T 00:50:46-S4, V3-T 00:56:30, V3-T00:57:17, V3-T 

00:57:35, V3-T 00:57:50-S1, V3-T 00:58:02-S4,V3-T 01:12:10-S6, V3-T 01:13:32-S1 S3, 
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     Durante la aplicación de la tarea 11 se evidencia en el video V3-T 00:51:28-S6,  V3-T 

00:52:51-S3, que el sujeto 6 y el sujeto 3 debieron realizar cambios en sus diseños de solución 

debido a la falta de comprensión en el manejo de los operadores del ejercicio. Al  igual que el 

sujeto 3 en el video, V3-T 00:53:40-S3 en donde el sujeto debe diseñar un plan para otro 

ejercicio. Los mismos inconvenientes presentaron el sujeto 6 durante la aplicación de la tara 12 

en el video V3-T 0055:06, v3-t 00:58:46, esto debido a la falta de comprensión de los operadores 

y las condiciones del ejercicio, el estudiante se ve en la necesidad de revisar los operadores 

objetivo por objetivo para solucionar el ejercicio. Durante la tarea 12 el docente tuvo que 

intervenir debido al nivel de complejidad del ejercicio y realizar una pequeña explicación sobre 

las falencias en el diseño de la solución V3-T 1:00.00-I., el docente propone verificar cada uno de 

los objetivos y cumplirlos uno a uno V3-T 01:12:I, V3-T 01:01:37-I, V3-T 01:01:51, V3-T 

001:02:10-S1, V3-T 001:02:18-S4. Al  finalizar los estudiantes comprenden porque su proceso no 

funcionaba y realizaron los ajustes necesarios. Durante la aplicación de la tarea 13 los estudiantes 

encontraron dificultades la cuales resolvieron debido a la explicación del docente, esto se 

evidencia en el video durante los tiempos V3-T 01:12:10-S6, V3-T 01:13:32-S1 S3, donde se 

evidencia que si un estudiante sea el que se encuentra una posible solución esta se replica en los 

demás estudiantes.  

     Dentro de la aplicación de la tercera parte se evidencia que dependiendo el problema la 

aplicación de los operadores cambian según el nivel del ejercicio en necesario que el docente 

realice explicaciones previas al ejercicio sobre las reglas del problema ya que estas no se 

encuentran explícitas en la ATE y deben ser incluidas para futuras aplicaciones.  

     El trabajo en equipo se evidencia con mayor magnitud sobre todo en la aplicación de los 

ejercicios de programación ya que los estudiantes replican los aciertos a sus compañeros al 

momento de reevaluar sus diseños de solución. La aplicación se hace más llamativa cuando los 
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estudiantes utilizan elementos tecnológicos.  El proceso de aplicación en uno de los que más 

genera aprendizaje debido a la gran cantidad de correcciones que el estudiante debe realizar  

durante el proceso se observa que en los ejercicios que tienen las mismas condiciones como los 

presentes en el nivel uno de los ejercicios de Lightbot, los estudiantes solo tuvieron la necesidad 

de diseñar una solución en uno o dos ejercicios ya que en los demás  el proceso es muy parecido 

y la habilidad de resolverlos ya se había aprendido lo mismo ocurrió  durante los ejercicios 

adicionales de las unidades dos y tres de Lightbot. Si se desea seguir utilizando la programación 

como herramienta para aprender a solucionar problemas se recomienda utilizar diferentes tipos de 

software que no limiten la cantidad de situaciones problema o que permitan al docente crear 

nuevas alternativas de ejercicios de solución de problemas.  

6.3  Análisis de datos y conclusiones  

     A continuación, se muestra el análisis de datos realizado a los videos en donde se evidencia la 

intervención del investigador en primera medida se muestran un análisis descriptivo de la primera 

intervención donde se realiza una introducción a los estudiantes que participaran en la 

intervención. Segundo se muestran los datos obtenidos en la segunda intervención la cual se 

realiza a partir de las experiencias en resolución de problemas presentes dentro de la ATE 

utilizando problemas clásicos de resolución de problemas tales como la torre de Hanoi, el 

problema del pastor, la cabra, el lobo y la lechuga.  Seguido de esto se muestra el análisis de 

datos obtenidos a partir de la tercera intervención realizada a los estudiantes donde se evidencia 

la experiencia en resolución de problemas a partir de ejercicios de programación informática 

básica utilizando el programa Lightbot  
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6.3.1 Análisis de la segunda intervención 

     La siguiente gráfica titulada total de acciones durante la aplicación permite observar la 

cantidad de acciones que los sujetos realizaron durante la intervención del video número dos el 

cual nos muestra las actividades 8, 9, 10, dentro del eje x se observa las acciones que realiza un 

sujeto al momento de enfrentarse con una actividad de resolución de problema. Estas se agrupan 

en tres grandes grupos el primero Entender el plan está compuesta por la acción de Identificar  el 

Problema, el segundo grupo lo componen las acciones de transformar,  descomponer el 

problema, diseñar un plan y reducir, el tercer grupo lo componen las acciones de aplicar y 

evaluar el plan   Aunque estas se muestran en desorden lo primero que realiza un estudiante 

dentro del ejercicio es: identificar el problema, transformar, descomponer el problema, diseñar un 

plan, reducir, aplicar y evaluar, en ese orden se evidencia que la acción que más realizan los 

estudiante es la identificar el problema con un total de 41 acciones, y la menor la acción de 

aplicar con un total de 13 acciones durante todo el proceso. Este comportamiento se explica 

debido a que el paso 1 Entender El Problema es uno de los pasos con mayor relevancia dentro del 

diseño de la ATE, el cual está compuesto por la acción de identificar  el problema con 41 

acciones. El paso dos Configurar El Plan compuesto por las acciones, transformar,  

descomponer el problema, diseñar un plan y reducir , la acción con mayor número es la de 

Descomponer el Problema, los segundos valores con mayor número de acciones son la actividad 

de Transformar. Estas acciones se caracterizan por ser la parte activa de la ATE ya que requieren 

que el estudiante realice una verdadera abstracción de la información proveniente del problema, 

activando el proceso cognitivo del sujeto, al momento de diseñar un plan para la resolución de 

problema. Esta actividad cognitiva se evidencia en el total de acciones que realiza el sujeto a la 

hora de diseñar el plan que para este caso las acciones de transformar,  descomponer el 
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problema, diseñar un plan y reducir, suman un total de 95 acciones. Por el contrario, el tercer 

paso de aplicar y evaluar sólo presenta un total de 34 acciones.  

     Otro de los elementos que se evidencia dentro de la gráfica es la baja puntuación que obtuvo 

la acción de reducir esto debido a su naturaleza compleja ya que requiere que el estudiante 

identifique una serie de operaciones que permitan reducir una determinada diferencia Mayer 

(1986). Esta acción solo se realizó en el caso en que los sujetos encontraron dificultades a la hora 

de aplicar el plan diseñado, momento en el cual el sujeto se vio en la obligación de crear un 

nuevo conjunto de operadores para reducir una diferencia muy específica.  

 

 

Figura 21:Total de acciones durante la aplicación v2 

     La gráfica siguiente titulada Total de acciones Realizadas Por Sujeto, muestra la relación de 

acciones que realiza cada uno de los sujetos que participaron dentro de la intervención, dentro del 

eje x podemos observar dos categorías, la primera hace referencia a las acciones que se realizaron 

dentro de la intervención de video número dos, la segunda la cantidad de acciones que realiza 
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cada uno de los sujetos durante la intervención. Dentro de esta gráfica se evidencia que la acción 

que más realizan los sujetos fue la de identificar el problema donde el sujeto 1 y el sujeto 5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22:Total de acciones realizadas por sujeto 

quienes  realizaron una mayor cantidad , seguido de esta se evidencia que la segunda acción que 

más realizaron los sujetos fue  descomponer el problema siendo los sujetos 1,2 y 3 los que más la 

realizaron, la acción de transformar muestra que los sujetos realizaron la misma cantidad de 

acciones durante la aplicación , se evidencia que los que menos realizaron la evaluación fueron el 

grupo 1 compuesto por los sujetos 1,2 y 3,  y los que menos realizaron la acción de reducir 

durante la intervención fueron los sujetos 4 y 5.  El bajo número de la acción de aplicar se debe a 

que durante el ejercicio 10 la aplicación se realizó de forma conjunta con los estudiantes  esto se 

evidencia durante el video 2 en el segmento V2-T 01:29:48-I, V2-T 0:30:00-I. En conclusión, se 

evidencia dentro de la gráfica que uno de los grupos que tuvo un comportamiento constante 

durante la aplicación fue el compuesto por los sujetos 1,2,3, se evidencia el liderazgo  dentro de 

las actividades  de los sujetos 1,6 y 5 quienes pertenecían a los grupos 1, 3 y 2 respectivamente.  



 
113 

     Dentro de la siguiente gráfica llamada Total De Gestos Realizados Por Los Sujetos, se 

evidencian las actitudes y expresiones de los sujetos durante la intervención realizada en el video 

2, dentro del eje x encontramos las expresiones que el investigador identificó en los sujetos 

durante la intervención, discriminada por cada uno de los sujetos. El eje y muestra la cantidad de 

veces que el sujeto expreso dicho gesto corporal. Dentro de la gráfica se evidencian diferentes 

aspectos, la primera que el sujeto 6 tiene un grado de confianza alto al momento de aplicar sus 

conocimientos durante el desarrollo de la ATE y se le notó alegre durante el desarrollo de las 

actividades. El interés durante las actividades se mantuvo constante, pero fueron los sujetos 1,2 y 

3 los que mantuvieron un alto interés durante la aplicación.  Los períodos de duda dentro de los 

estudiantes fueron escasos, siendo el sujeto 5 quien más presentó expresiones de duda. Como 

conclusión, se evidencia que el diseño de la ATE mantiene en todo momento el interés de los 

estudiantes, que las actividades propuestas mantuvieron la alegría del sujeto durante el proceso y 

que los conocimientos adquiridos durante la fase teórica permitieron que los sujetos tuvieran 

confianza de sus conocimientos durante la realización de las actividades, salvo unos momentos 

de duda presentes como se puede observar en los fragmentos del video V2-T 00:03:44-S5,  V2-T 

00:03:49-S1, V2-T 00:14:49-I, V2-T 00:19:20-I, V2-T 00:30:13-S6, V2-T 00:30:13-S7, V2-T 

00:35:16-S4, V2-T 00:35:16-S5, V2-T 00:35:46-S7, V2-T 00:54:10-I, V2-T 00:57:11-I  
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Figura 23:Total de gestos corporales realizados por los sujetos 

     La gráfica siguiente llamada gestos corporales de los sujetos durante las acciones, evidencia 

las actitudes de los sujetos discriminadas en la categoría de acciones que realizan los sujetos   esta 

muestra en su eje x, las expresiones evidenciadas por el investigador durante la realización de las 

acciones dentro de los ejercicios, y su eje y, la cantidad de veces que el sujeto realizó dicha 

expresión.  Dentro de la gráfica se evidencia que la acción en la que los sujetos demuestran 

alegría al realizarla, fue la acción de Aplicar, debido a la satisfacción que produce aplicar con 

éxito el plan desarrollado, la  que menos evidencia alegría es la acción de transformar ya que esta 

no supone ninguna satisfacción realizarla, dentro de la expresión de confianza la acción que más 

genera este tipo de expresión es la de Transformar, seguido por la acción de Identificar el 

Problema y la Descomposición del Problema, esto debido a que son las acciones en las que más 

se hace énfasis durante el desarrollo teórico de la ATE en donde los sujetos confían en que la 

aplicación de sus conocimientos es acertada.  Las expresiones de duda se evidenciaron en mayor 

medida durante el diseño del plan para solucionar el problema, seguido en menor medida durante 
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Figura 24: Gestos corporales de los sujetos durante las acciones 

la identificación del problema. El interés se mantuvo en gran medida durante el proceso de 

diseñar el plan para solucionar el problema y la identificación del problema. segmentos V2-T 

00:42:17, V2-T 00:42:17. 
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6.3.2 Análisis de tercera intervención 

     El siguiente gráfico cuyo nombre titula Total De Acciones Durante La Aplicación del video 3, 

muestra la cantidad de acciones realizadas durante la aplicación de la tercera parte de la ATE. La 

cual consiste en los ejercicios de resolución de problemas aplicados a la enseñanza de la 

programación informática básica. Dentro del eje x encontramos en orden alfabético las acciones 

que debe realizar cada sujeto a la hora de resolver un problema.  Recordando que el orden 

específico se divide en tres grandes grupos, el primero entender el problema el cual tiene por 

acción Identificar  El Problema, segundo configurar un plan de solución, el cual comprende las 

acciones de Transforma, Descomponer el problema, Diseñar un Plan y Reducir, y por último 

aplicar y evaluar. Dentro de la gráfica se observa que los sujetos realizan mayor cantidad de 

acciones al momento de resolver un problema, estas mantienen un promedio entre 20 y 30 

acciones siendo la acción de Identificar  El Problema la que más cantidad tiene, seguida por la 

acción de Diseñar Un Plan con un valor de 29 acciones, de nuevo como se observó en el mismo 

gráfico, pero en el video 2 las acciones de Reducir y Evaluar el Plan presentan el menor número 

de acciones, en el caso de Reducir es común este menor número debido a la complejidad de la 

acción que como  lo dice Mayer (1986). Esta acción requiere que el estudiante identifique una 

serie de operaciones que permitan reducir una determinada diferencia, y producir un nuevo objeto 

de transformación, o estado. Caso que se da en muy pocas ocasiones dentro del ejercicio, y la 

acción de evaluar en donde el sujeto la omite dependiendo la efectividad del plan diseñado para 

la solución del problema, si está soluciona el problema es sujeto simplemente no la evalúa y 

omite el paso.  Como conclusión se evidencia que los problemas relacionados con la enseñanza 

de la programación requieren mayor cantidad de acciones del sujeto.  Que estas acciones tienen 

un número parecido durante el proceso de solución de problemas y que se debe hacer más énfasis 
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en la acción de evaluar para que el sujeto analice las acciones que realizó durante el diseño de la 

solución. 

 

  

Figura 25: Total de acciones durante la aplicación v3 

 

     La siguiente gráfica tiene como nombre Total De Acciones Realizadas Por Sujeto, en donde se 

evidencia las acciones que realiza cada sujeto durante la intervención del video número tres, 

discriminando la cantidad de acciones que realiza cada sujeto agrupadas según la acción. En el 

eje x se encuentra las acciones realizadas por cada uno de los sujetos durante la intervención y en 

el eje y el total de acciones realizadas por cada sujeto.  Dentro de esta gráfica se evidencia que en 

promedio la acción que más realiza cada sujeto es la acción de Identificar el problema, seguido 

por la acción de Aplicar y por último la acción de Evaluar, dentro del gráfico se evidencia que 

existen sujetos que lideran  las acciones durante la intervención, el sujeto 1, el sujeto 3 y el sujeto 

6 son los que más realizan acciones dentro de la intervención y son los que más se evidencian en 

el video,  el sujeto 7 es el que menos evidencias de acciones presentó. En conclusión, se 
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Figura 26: Total de acciones realizadas por sujeto 

evidencia que la gran mayoría de estudiantes realizaron las acciones propuestas dentro de la 

intervención, lo cual se traduce en el buen entendimiento de los temas de la ATE se espera 

siempre que un sujeto tenga una participación activa durante todo el proceso   y como es evidente 

en todos los ámbitos educativos, se evidencia más participación en unos, que en otros, el objetivo 

sería promover aún más la participación de aquellos sujetos que tienen una baja participación y 

hacerlos más activos en los procesos educativos.  

 

 

     En la gráfica siguiente cuyo nombre es Total, De Gestos Corporales Realizados Por Los 

Sujetos, muestra la relación que existe entre los gestos corporales evidenciados por el 

investigador según el sujeto durante la intervención, el propósito de esta gráfica es evidenciar la 

actitud que presentaron los individuos durante el ejercicio de esta forma conocer si la ATE 

mantuvo su atención durante el proceso y si el estudiante se muestra atraído hacia las actividades 

propuestas. Dentro de la gráfica se evidencia que los estudiantes demostraron baja cantidad de 

expresiones de alegría al desarrollar las actividades, por el contrario, se observa que los niveles 
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Figura 27: Total, de gestos corporales realizados por los sujetos 

de interés aumentaron en gran medida, esto se puede explicar debido a que las actividades no 

propician la interacción con los compañeros del grupo y se convierte en un trabajo 

individualizado. La confianza en la aplicación de los conocimientos adquiridos fue alta en los 

sujetos 1, 2, 3, 4, 6 pero en la gráfica se evidencia que el sujeto 7 no demostraba una actitud de 

confianza frente a los ejercicios, existió un aumento en los gestos corporales de duda con 

respecto a la segunda intervención, debido a la naturaleza de los problemas y la falta de destreza 

al momento de aplicar los operadores y las reglas de estos.  En este caso se evidencia que los 

sujetos tuvieron problemas a la hora de aplicar los operadores como se observa en los segmentos 

de video. V3-T 1:01:37-S6, V3-T 1:01:51-S3, V3-T 1:02:10-S1, V3-T 1:02:18-S4, V3-T 1:03:25-

S7, donde el investigador se vio en la necesidad de intervenir para explicar la correcta aplicación 

de los operadores con respecto al ejercicio propuesto.   

     En conclusión, se evidencia que a pesar de que aumentó el interés y la confianza de los 

sujetos, disminuyó la expresión de alegría a la hora de aplicar y observar los resultados de los 

diseños de las propuestas de solución de problemas. 
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     La gráfica siguiente lleva como título Gestos Corporales Durante Las Acciones. Dentro de la 

cual podemos observar la cantidad de gestos corporales evidencia el investigador durante cada 

una de las acciones que se realizan. Dentro del eje x se observa cada una de las acciones 

agrupadas según la expresión que realiza el sujeto, dentro del eje y se evidencia la cantidad de 

gestos que se realizan durante la intervención. Dentro de la gráfica podemos observar que la 

expresión de alegría fue una de las que menos frecuencia tuvo y la acción de transformar fue la 

que menos valor obtuvo, debido a como lo muestra la gráfica los sujetos expresaban interés y 

concentración durante la realización de la acción, la confianza que presentaron los sujetos durante 

la intervención fue mayor durante las acciones de Descomponer El problema; Diseñar el Plan de 

Solución, la Identificación del Problema y la Transformación. La expresión de duda presenta su 

mayor valor durante la acción de diseñar un plan para solucionar el problema debido a la 

naturaleza de aplicación de los operadores durante la aplicación del ejercicio, esto se evidencia en 

los fragmentos de video V3-T 0:48:18-S6, V3-T 0:49:16-S3 Y V3-T 1:12:10-S6. El interés y la 

concentración se evidenciaron más, durante la acción de aplicar, seguido por la acción de 

identificar el problema y la transformación y la menor durante la evaluación del plan. Como 

conclusión, se puede afirmar que los problemas referentes a la enseñanza de la programación 

requieren que el estudiante mantenga un nivel alto de concentración en los momentos de aplicar 

acciones de identificar el problema, transformar y aplicar los planes de solución de problema.  El 

carácter individual de la aplicación disminuye la expresión de alegría en los sujetos debido al 

nivel de concentración que el problema exige.  
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Figura 28: Gestos corporales de los sujetos durante las acciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.3.3 Conclusión análisis de videos  

Tabla 4: Total De Acciones Realizadas Por Sujeto Durante El Segundo Y Tercer Video 

TOTAL, DE ACCIONES REALIZADAS POR SUJETO DURANTE EL 

SEGUNDO Y TERCER VIDEO 

ACCIONES  SEGUNDO VIDEO TERCER VIDEO 

TOTAL PROMEDIO TOTAL PROMEDIO 

Aplicar   12 1,7 26 4,33 

Descomponer 24 3,42 23 3,8 

Diseñar 22 3,14 25 4,16 

Evaluar  8 1,6 7 1,4 

Identificar  22 3,4 29 4,83 

Reducir 11 1,8 5 1,6 

Transformar  22 3,14 24 4 

Total 121   139   

Promedio  17,2857143 2,6 19,8571429 3,44571429 

Elaboración propia 
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Una de las conclusiones más evidentes que se extraen del análisis de las gráficas 

obtenidas, es la diferencia numérica de las acciones realizadas por los sujetos durante la segunda  

y tercera parte, se observa que el total de acciones realizadas por los sujetos en la segunda parte 

de la intervención es de  121 acciones y el de la tercera parte es de 139, el promedio de acciones 

realizadas durante la segunda intervención fue de 2,6 acciones por sujeto y en la tercera 

intervención fue de 3.4. El promedio total de intervenciones durante el segundo video fue de 17, 

28 y durante el tercer video fue de 19,85. Esto demuestra que los problemas que utilizaron la 

programación informática a  través del programa Lightbot. Permitieron que los sujetos realizaran 

una mayor cantidad de acciones asociadas con la solución de problemas, utilizando la estrategia 

de análisis de medios y fines.  Ver tabla Total De Acciones Realizadas Por Sujeto Durante El 

Segundo Y Tercer Video. 

 

Tabla 5: TOTAL DE EXPRESIONES POR SUJETO DURANTE EL SEGÚN Y TERCER VIDEO 

TOTAL, DE EXPRESIONES POR SUJETO DURANTE EL 

SEGÚN Y TERCER VIDEO 

EXPRESIÓN ACCIÓN VIDEO 2 VIDEO 3 

Alegría Aplicar  14 3 

Descomponer  8 3 

Diseñar  6 3 

Transformar  1 1 

Evaluar  11 0 

Identificar problemas. 4 0 

Reducir  2 0 

Total   46  10 

Promedio    6,57 1,42857143 

Confianza Descomponer 12 12 

Diseñar  0 11 

Evaluar  0 4 

Identificar  17 10 

Reducir  3 3 

Transforma 21 10 
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Total   53 50 

Promedio   8,83333333 8,33333333 

Duda Aplicar 0 3 

Descomponer 

problemas. 

0 1 

Diseñar un plan para 

solucionar problemas 

6 7 

Identificar problemas. 4 2 

Reducir  0 3 

Transformar  0 2 

Evaluar  1 0 

Total   11 18 

Promedio   1,57142857 2,57142857 

Interés Aplicar 0 20 

Descomponer 

problemas. 

6 6 

Diseñar un plan para 

solucionar problemas 

17 4 

Evaluar el plan. 0 3 

Identificar problemas. 10 16 

Transformar  3 13 

Evaluar  1 0 

Reducir  5 0 

Total   42 62 

Promedio   9,33333333 7,75 

Elaboración propia 

 

Con respecto a las expresiones de los estudiantes, identificadas por el investigador se evidencia 

que durante los ejercicios realizados durante el segundo video el número de expresiones de 

alegría durante las acciones fue de  46 a diferencia del video 3 con un valor de 10 acciones  de 

esta información se infiere que las actividades de solución de problemas como la Torre de Hanói, 

el problema de los misioneros y caníbales y el problema del pastor el lobo la lechuga y la cabra, 

son más divertidos y permiten a los sujetos interactuar más entre ellos y necesitan de la ayuda de 

su grupo de trabajo para la elaboración y validación, caso contrario en la tercer intervención ya 

que estos ejercicios de solución de problemas se realizan en su gran mayoría de forma individual 
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y requieren un mayor esfuerzo de concentración por parte del estudiante.   De la expresión de 

duda se evidencia que los ejercicios de solución de problemas con programación generaron 

mayor duda en los estudiantes, con un valor de 18 para los ejercicios de programación y un valor 

de 11 expresiones de duda con respecto a los ejercicios clásicos de solución de problemas. Se 

evidencia durante la intervención que esto sucede debido al nivel de dificultad que presentan los 

ejercicios de programación.  

 

Se evidencia también que los niveles de interés son mayores durante los ejercicios de 

solución de problemas a través de la programación informática, con un valor de 63 acciones a 

diferencia de un  total de 42 para los ejercicios clásicos de solución de problemas. En conclusión, 

la ATE diseñada cumple con la función de mejorar las habilidades en resolución de problemas ya 

que el sujeto adquiere y perfecciona estas habilidades, se familiariza de forma constante con el 

proceso de solución de problemas, y se entrena con diferentes tipos de ejercicios, como lo indica 

Jonassen (2009) en la Tabla 2: Habilidades para solucionar problemas, ya que el sujeto resuelve 

diferentes tipos de problemas, realiza diferentes representaciones mentales de un problema y 

mejora sus habilidades individuales en solución de problemas, tales como Conocimiento del 

dominio, Familiaridad,  Perplejidad y experiencia.  

Al  realizar la comparación entre las tablas 6 y 7 se evidencia que los sujetos 1 y 6 son los que 

mayor cantidad de acciones realizan  en relación con la solución de problemas. El sujeto uno con 

un valor de 23 acciones en la segunda intervención y 38 en la tercera parte de la intervención, 

mostró un porcentaje de 13.5 del total de las acciones durante la segunda intervención y un total 

de 27.4 por ciento del total de las acciones durante la tercera intervención. El sujeto seis con un 

valor de 24 acciones durante la segunda intervención y un total de 34, en la tercera intervención , 
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mostró un porcentaje de 14 por ciento del total de acciones realizadas por los sujetos durante la 

segunda intervención y un 24 por ciento durante la tercera intervención, 

Tabla 6: TOTAL DE ACCIONES POR SUJETO VIDEO 2 

TOTAL DE ACCIONES POR SUJETO VIDEO 2 

Acciones 
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Aplicar  2 11,8 1 5,9 2 11,8 2 11,8 1 5,9 2 11,8 2 11,76 17 

Descomponer 

problemas. 

5 18,5 5 18,5 5 18,5 2 7,4 2 7,4 4 14,8 1 3,70 27 

Diseñar un 

plan para 

solucionar 

problemas 

3 10,0 2 6,7 2 6,7 4 13,3 4 13,3 4 13,3 3 10,00 30 

Evaluar el 

plan. 

1 5,9 1 5,9 1 5,9 0 0,0 0 0,0 4 23,5 1 5,88 17 

Identificar 

problemas. 

7 17,1 2 4,9 2 4,9 1 2,4 5 12,2 3 7,3 1 2,44 41 

Reducir  2 15,4 2 15,4 2 15,4 1 7,7 1 7,7 3 23,1 0 0,00 13 

Transformar  3 12,0 3 12,0 3 12,0 3 12,0 3 12,0 4 16,0 3 12,00 25 

Total general 23 
 

16 
 

17 
 

13 
 

16 
 

24 
 

11 
 

170 

Elaboración propia 

 

Tabla 7: Total De Acciones Por Sujeto Video 3 

TOTAL DE ACCIONES POR SUJETO VIDEO 3 

Acciones 
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Aplicar  4 15,38 3 11,54 7 26,92 3 11,54 6 23,08 3 11,54 26 

Descomponer 

problemas. 

7 30,43 2 8,70 5 21,74 1 4,35 7 30,43 1 4,35 23 

Diseñar un plan para 

solucionar problemas 

9 36,00 3 12,00 5 20,00 2 8,00 5 20,00 1 4,00 25 

Evaluar el plan. 1 14,29 1 14,29 1 14,29 1 14,29 3 42,86 0 0,00 7 

Identificar problemas. 7 24,14 4 13,79 6 20,69 2 6,90 8 27,59 2 6,90 29 
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Elaboración propia  

De esta información cuantitativa y en conjunto con el análisis cualitativo de las intervenciones se 

evidencia que estos sujetos lideraban las actividades de su grupo de trabajo, aportan la mayor 

cantidad de ideas en los procesos de solución de problemas e interiorizaron en mayor medida los 

conceptos propios del método de solución de problemas, estos sujetos permitieron, uno dinamizar 

las actividades propuestas dentro de la ATE y segundo acompañar y reforzar los procesos de los 

compañeros de grupo. Se evidencia también que en promedio los demás participantes realizaron 

las acciones propuestas en la ATE, aunque en menor medida, esto demuestra que la Actividad 

Tecnológica Escolar diseñada  fue de interés y agrado de los sujetos.  

 

 

  

Reducir  2 40,00 0 0,00 0 0,00 1 20,00 2 40,00 0 0,00 5 

Transformar  8 33,33 4 16,67 3 12,50 4 16,67 3 12,50 2 8,33 24 

Total general 38   17   27   14   34   9   139 
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7. Conclusiones  

     La enseñanza de la resolución de problemas es una herramienta eficaz para el mejoramiento 

de los procesos cognitivos de un estudiante, este se debe llevar a todos los niveles educativos y 

presentarse de forma transversal en las diferentes áreas del conocimiento. Un estudiante que sepa 

enfrentarse a un problema, e identificar diferentes estrategias de solución será un ciudadano 

capaz  de resolver sus problemas en cualquier ámbito de su vida tanto personal como laboral, esta 

ATE es solo un abrebocas de la colosal tarea a la que se enfrentan los decentes del mundo  para la 

educación de las generaciones futuras, donde  la adquisición de conocimiento ya no es lo más 

importante,  sino la capacidad de adaptarse a cualquier entorno y solucionar de forma efectiva 

cualquier dificultad que se le presente. 

El objetivo general de este trabajo es Mejorar las habilidades en resolución de problemas a través 

de la estrategia de análisis de medios y fines, utilizando la programación en informática como 

herramienta para desarrollar dichas habilidades. Para alcanzar este objetivo se diseñaron tres 

objetivos específicos que ayudan a alcanzar este objetivo.  

El primer objetivo es Diseñar un ambiente de aprendizaje propicio para la enseñanza de la 

solución de problemas a través de una  Actividad Tecnológica Escolar. Para cumplir con este 

objetivo se tuvo en cuenta los elementos que componen una Actividad Tecnológica Escolar, y las 

características necesarias para su elaboración, como resultado se obtuvo el diseño de una ATE, en 

forma de cartilla que cumple con el objetivo de diseñar un ambiente de aprendizaje que permita 

mejorar las habilidades en solución de problemas. Ver anexo 2, Cartilla.  

El segundo objetivo específico, Implementar la Actividad Tecnológica Escolar diseñada para 

mejorar las habilidades en resolución de problemas de estudiantes del grado tercero de la 
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institución de educación distrital Cristóbal Colón. Se alcanza tras realizar, tres secciones de 

implementación con un grupo focal del grado tercero, compuesto por 7 estudiantes de los cuales 

4 son hombres  y 3 son mujeres, comprendidos entre las edades de 8 y 10 años.  Implementación 

que permitió evaluar de forma positiva. 

Para el objetivo de Evaluar el desarrollo de las habilidades de Transformar, Reducir y aplicar, 

habilidades propias de la estrategia de solución de problemas Análisis de Medios-Fines, se tuvo 

en cuenta el análisis de la intervención, donde se evidencia que los sujetos desarrollan las  

habilidades propuestas. Durante el desarrollo de la Ate los sujetos utilizan, el método de solución 

de problemas análisis de medios y fines de forma constante, enfrentándose a  diferentes 

contextos, problemas estructurados y débilmente estructurados,   aplicando diferentes formas de 

representación  gráfica y pictórica de un problema, potencializando Diferencias individuales, 

tales como la familiaridad, Conocimiento estructurado y dominio del tema. A lo largo de la ATE 

se hace énfasis en, la estructura del método de solución de problemas, aplicándola  a problemas 

de diferentes tipos, complejidades y contextos, validando a través de los resultados obtenidos  el 

diseño de la ATE. 

     La enseñanza de la programación es sin más, una herramienta eficaz para la enseñanza de la 

resolución de problemas dentro del aula, cuidando siempre que esta no se convierta en una 

enseñanza meramente instrumental. Aprender a solucionar problemas es más importante que 

aprender a utilizar cualquier tipo de lenguaje de programación, una persona que sepa solucionar 

problemas tiene la ventaja independientemente del tema que se esté tratando.  

     Una persona que posea la capacidad de  identificar todas y cada una de las variables de un 

problema, realizar representaciones mentales, diseñar un plan de solución  y este en la capacidad 

de evaluar dicho plan de solución, será capaz de enfrentar cualquier situación problema que se 

presente en su vida. 
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        La enseñanza de la programación informática básica es una herramienta que permite mejorar 

las habilidades en resolución de problemas en los estudiantes, y esta debe ser parte del currículo 

en la enseñanza de la tecnología siempre y cuando se encuentre acompañada de intenciones 

pedagógicas claras, evitando que esta se convierta en algo meramente instrumental. La enseñanza 

de la programación informática es solo un medio para un fin. Como es de esperarse este trabajo 

es un abrebocas al diseño de ambientes de aprendizaje que permitan a un estudiante adquirir, 

apropiar y demostrar habilidades en solución de problemas. habilidades necesarias en todos los 

campos del conocimiento.  

Como trabajos futuros se recomienda la elaboración de cartillas de solución de problemas 

utilizando diferentes niveles de problemas de programación por medio de diferentes herramientas 

informáticas tales como Scrtach,  programación utilizando diferentes lenguajes de programación 

como  C, Python, robótica educativa, entre otros  y diferentes problemas de diseño que permitan 

que el estudiante desarrolle sus habilidades en diferentes contextos para el área de tecnología.  
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Anexos 
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Anexo 1 Cartilla  
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