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Resumen

Este articulo resume los aspectos mas significativos de una experiencia investigativa que pretende hacer
aportes al sector de la educacion mediante el analisis e interpretacion de las interacciones que ejecutan los
agentes en un contexto de aprendizaje virtual, cuando el método sugerido es la resolucion de problemas. Lo
anterior surge como respuesta a la necesidad de generar marcos de inteligibilidad que respondan a la
interpretacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje en los nuevos contextos educativos generados por
las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (NTIC). Desde la linea de investigacion Procesos

! Este articulo es producto de la investigacién: “Andlisis de la interaccién establecida por los agentes en la resolucion de problemas en contextos virtuales”,
desarrollada en el marco de la linea de investigacién: Procesos de Formacién en Espacios Virtuales, adscrita al Grupo de Investigacién Pedagégica, en la Facultad de
Educacién, Universidad de Pamplona, Colombia. Esta investigacion inicié en agosto de 2010 y finalizé en enero de 2012.
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de Formacion en Espacios Virtuales, en el marco del grupo de investigacion Pedagdgica de la Facultad de
Educacion en Universidad de Pamplona, apoyados en la metodologia de investigacion cualitativa y el disefio de
investigacion estudio de caso, se ha logrado hacer una aproximacion a la interpretacion de las interacciones de

los sujetos con el contexto virtual.

Este estudio ha permitido demostrar que la interaccion esta condicionada a las caracteristicas de la
problematica por resolver, que los sujetos inician interactuando con el contexto mas proximo y con los
recursos que les faculta el entorno virtual, antes de generar otras interacciones. Asi mismo, se aprecia que las
interacciones sociales no emergen hasta que el sujeto agota los recursos del sistema, lo que denota que la
interaccion social no es el primer recurso empleado por los agentes a la hora de enfrentar la resolucion de un

problema en un contexto virtual.

Por otra parte, se aprecia que las interacciones que sobresalen en la resolucion de un problema son aquellas
que permiten poner a prueba acciones situadas que conllevan a corroborar las hipotesis de solucion al
problema (ensayo y error). En este sentido, se hace necesario dotar los contextos de ensefanza y aprendizaje
virtual con herramientas que permitan la experiencia situada de los agentes con las caracteristicas
contextuales, tales como simuladores, espacios de aplicacion y uso del conocimiento, evaluaciones, etc.

Palabras clave

Aprendizaje, Contexto virtual, Interaccion, Resolucion de problemas.

Abstract

This article summarizes the most significant
aspects of a research experience aimed to
contribute to education by means of the analysis
and interpretation of interactions carried out by
agents in a context of virtual learning, based on
problem-solving as suggested method. The issues
above mentioned arise from the need for creating
intelligibility frames that respond to the
interpretation of teaching-learning processes in
current educational contexts derived from the new
Information and Communication Technologies.
From the research topic Educational Processes in
Virtual Environments, of the pedagogy research
group of the Faculty of Education at the University
of Pamplona, based on both qualitative research
methodology and case study research design, an
approach has been made regarding to
interpretation of subject-virtual context
interaction.

This study demonstrates that interaction is
determined by the features of the problem to be
solved and that individuals start by interacting
within the closest context, with resources provided
by virtual environment, before creating other
interactions. In the same way, we can notice that
social interactions do not appear until individual
use all of the system resources, which means that
social interaction is not the first resource used by
agents when facing problem solving in virtual
contexts.

Additionally, it can be noticed that major
interactions in problem solving are those that
permit the testing of situational actions, which
lead to corroborate the hypothesis for problem
solving (trial and error). Thus, it is necessary to

provide teaching-learning virtual contexts with
tools that permit the situational experience of
agents, with contextual features such as
simulators,  application  environments and
knowledge use, tests.

Keywords.
Interaction, Virtual context, Learning,
Problem solving.

Résumé

Cet article résume les aspects les plus
significatifs d’une expérience de recherche
gu’essaye de faire des apports au secteur
de ’éducation au moyen de l’analyse et
interprétation des interactions
qu’exécutent les agents dans un contexte
d’apprentissage virtuel, quand le méthode
suggéré est la solution de problémes. Ce
qu’on a déja mentionné a surgi comme
réponse a la nécessité de générer cadres
d’intelligibilité que répondent a
Uinterprétation des processus
d’enseignement et apprentissage dans les
nouvelles contextes éducatifs générés par
les Nouvelles Technologies de ’Information
et la Communication (NTIC). D’apres le
sujet de recherche appelé Processus
d’Education dans Espaces Virtuels, dans le
cadre du groupe de recherche pédagogique
de la Faculté d’Education de U’Université de
Pamplona, d’apres la méthodologie de
recherche qualitative et la conception de
recherche d’étude de cas, on a réussi de
faire une approche a linterprétation des
interactions des individus avec le contexte
virtuel.
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Cette étude a permis de démontrer que
’interaction est conditionnée aux
caractéristiques de la problématique a
résoudre, que les individus commencent par
interaction avec le contexte le plus proche
et avec les ressources qui les permet
Uenvironnement virtuel, avant de générer
des autres interactions. De la méme facon,
on trouve que les interactions sociaux
n’émergent pas jusqu’a ce que lindividu
épuise les ressources du systeme, ce qui
dénote que Uinteraction sociale n’est pas le
premier ressource utilisé par les agents a

D’autre part, on trouve que les interactions
qui se distinguent dans la solution d’un
probléme sont les qui permettent mettre a
’épreuve des actions situés qu’impliquent a
corroborer les hypothéses de solution au
probléme (essais et erreurs). Par
conséquent, est nécessaire d’équiper les
contextes d’enseignement et apprentissage
virtuel avec les outils qui permettent
’expérience situé des agents avec les
caractéristiques contextuels tels comme des
simulateurs, espaces d’application et usage
de la connaissance, évaluations, etc.

I’heure d’affronter la solution d’un

probléme dans un contexte virtuel. Mots-clés

Apprentissage, Contexte virtuel, Interaction,
Solution de problémes.

1. Introduccién

Con el surgimiento de la educacion en modalidad virtual emergen interrogantes que deben ser respondidos,
algunos de orden metodolégico, otros de orden pedagdgico, y paralelo a estos evolucionan los retos de
orden tecnolégico. Uno de los compromisos de la investigacién educativa es el de identificar estas
necesidades emergentes y generar espacios de analisis y reflexion en el marco de la rigurosidad
investigativa, camino a posibilitar respuestas.

La estrategia de ensefianza y aprendizaje por resolucion de problemas, es una constante en la mayoria de
espacios de formacion en modalidad virtual y se ha perfilado como una de las propuestas metodoldgicas
mas representativas, dadas sus caracteristicas.

Como manifiesta Amaya (2009), el marco tedrico en el que se desarrolla la resolucion de problemas no
es nuevo como estrategia de ensefianza y aprendizaje, sin embargo, se puede afirmar que lo que si son
nuevos son los contextos en los que se desarrollan dichos procesos. Los medios de comunicacion y las
nuevas formas de ver y posibilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje, han evolucionado junto con los
contextos culturales, sin embargo, los marcos tedricos y pensamientos en los que se ha basado la
pedagogia, responden a otros contextos culturales en los que las tecnologias no ocupaban un espacio tan
protagénico como lo ocupan en el contexto actual. Como afirma Gros (2002), “probablemente uno de los
problemas mas importantes de la educacion y la formacién en la actualidad es que la mayoria de los
enfoques instructivos utilizados no estdn en consonancia con las necesidades de los nifios y jovenes
actuales, ni con el tipo de sociedad en que estamos viviendo” (p. 228).

Cabe resaltar que la resolucién de problemas es definida como:

un proceso complejo y dificil que consiste en un conjunto de procesos de pensamiento y de acciones que combinan, por un lado, lo
que se Ilama patron heuristico o manera general de acercarse a la solucion, descrito por un conjunto de estrategias generales de
resolucion que el sujeto utiliza de manera sistemética delante de una situacion problematica y, por otro lado, estrategias especificas
0 acciones muy vinculadas a las caracteristicas concretas del problema (Pifarré, 2004, p. 32).

Ahora bien, dadas las caracteristicas de esta estrategia de ensefianza y aprendizaje, la influencia
contextual es preponderante en las construcciones emergentes, en este sentido el contexto magnificard o
limitara dicha construccion. El reto radica en generar espacios de reflexién que permitan el surgimiento de
nuevos marcos de inteligibilidad que propendan por la comprension de las caracteristicas de estos
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contextos emergentes de ensefianza y aprendizaje. Por consiguiente, este trabajo de investigacion pretende
generar aportes que permitan interpretar desde la metodologia de la investigacion cualitativa, las
caracteristicas que enmarcan la interaccion de los sujetos en un contexto virtual, cuando la estrategia
metodoldgica de ensefianza y aprendizaje es la resolucion de problemas. La cuestion que orienta la
presente investigacion es: ¢ Qué caracteristicas presenta la interaccién de los sujetos en un contexto virtual
de ensefianza y aprendizaje, cuando el método sugerido es la resolucion de problemas?

Los antecedentes que se citan a continuacion representan una muestra de las variadas investigaciones
gue han pretendido hacer aportes en esta linea del conocimiento, en la que se han analizado y evaluado los
distintos tipos de interacciones que se desarrollan en un contexto virtual; sin embargo, el marco de
inteligibilidad pedagdgico en el que se han desarrollado las investigaciones, en su mayoria se presenta mas
general y no se aprecian muchos estudios que permitan el analisis en el marco de la estrategia de
aprendizaje por resolucion de problemas.

Un estudio realizado por Rhode (2008) en el marco de un trabajo de tesis doctoral, tuvo como objetivo
determinar los procesos de interacciones conducentes a potenciar el aprendizaje en un contexto virtual. En
este estudio se han tenido presentes las interacciones entre los agentes en el contexto y las interacciones
entre los agentes y los recursos del contexto.

Se han explorado los procesos de interaccion dentro del entorno de aprendizaje en linea, utilizando tanto
los medios de comunicacion ofrecidos por las tecnologias y una mezcla de medios de comunicacion
tradicionales, algunos sincronos y otros asincronos para determinar qué formas de interaccion social
prevalecen en el contexto de aprendizaje.

Los resultados de esta investigacién permiten determinar que todas las interacciones son valoradas por
los estudiantes como eficaces para la construccidon del conocimiento, y que las interacciones que se
desarrollan de manera informal son tan importantes para los estudiantes como las interacciones formales.
Por otra parte, se concluye que el recurso tecnolégico de preferencia de los estudiantes para la interaccion
son los blogs, e incluso resulta siendo més valorada la interaccion con los blogs que la interaccion con el
tutor en medios de comunicacion asincrénica (p. 209-210).

En otro estudio presentado por Hultgren L. (2008), se analiza la interaccion de los participantes en un
espacio de enseflanza y aprendizaje virtual, teniendo presente como fundamentacién teérica el
constructivismo, especialmente las corrientes socioculturales en las que se establece la interaccién social y
la interaccidn con el contexto como ejes en la construccion del conocimiento.

En los resultados, el estudio revelé que cuando un curso en linea no tiene interaccién con los otros
miembros del contexto, tales como tutor, compafieros, etc., es subvalorado y no es considerado como un
espacio de educacidn que responde a las expectativas de los aprendices. Al respecto, concluyen que la
calidad de la interacciéon condiciona la calidad del aprendizaje. En palabras del mismo autor: “en apoyo de
esta afirmacion, los resultados del estudio demostraron que los estudiantes en linea creen aprender y ganar
mas cuando interactian en los debates y discusiones amistosas que incluyen la reflexion critica” (p. 130).

Entre las conclusiones presentadas por el autor, cabe resaltar que desde el analisis se aprecia que los
estudiantes no contemplan los debates en linea como método adecuado para la interaccion, cuando el tema
a tratar no corresponde al tema de estudio, por el contrario, cuando el tema corresponde al tema de estudio,
se generaban afinidades entre los miembros que permitian la interaccion colaborativa.
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Con relacion a la interaccion con el contexto, concluyen que los recursos tecnolégicos se deben centrar
en posibilitar interacciones realistas entre los actores, es decir, que en la medida de lo posible, la
interaccion debe ser cara a cara con el fin de potenciar la calidad de la interaccion entre los agentes del
contexto.

Véasquez, Ricaurte & Arango (2009) publican los resultados parceles de una investigacion en curso, que
mediante el método de investigacion cualitativa pretende “indagar acerca de la manifestacion de las
interacciones comunicativas de los sujetos en un entorno virtual de aprendizaje” (p. 5).

Los resultados parciales determinan que dentro de la interaccion con las posibilidades del contexto, los
aprendices consideran el chat como el entorno de comunicacion preferido, por encima del foro, cuando se
trata de espacios de colaboracion y cooperacion, pues consideran que el foro no es una herramienta de
comunicacion, simplemente es considerado como un depositario de tareas y requerimientos del curso.

Con relacién a la interaccion con otros elementos que posibilita el contexto, se resalta la busqueda en
Internet cuando la tarea solicita ampliar informacion.

Desde la interaccion social, se aprecia que los participantes adoptan elementos que les permiten el
significado de autenticidad, es decir, cada participante busca identificase frente a otros participantes, desde
las posibilidades que le ofrece el entorno, tales como colores, iconos, tamafios, tipos de letra, etc.

Otro estudio que es pertinente resaltar, es el realizado por Schman L. (1987), citado en Streibel M.
(1989), donde resalta el caracter educativo de la interaccion de los sujetos con la situacién como elemento
proveedor de herramientas psicologicas. Su investigacion consistid en un estudio etnografico en el que se
analiza la interaccion de los sujetos aprendices en el manejo de maquinas fotocopiadoras, donde las
mismas proporcionan a los usuarios una serie de ayudas y rutinas instruccionales para asistir en el
desempefio de las tareas a los novatos. Tras la investigacion, “llegd a la conclusiéon de que las personas
inexpertas no actlian segun planes o rutinas [proporcionadas por la ayuda del sistema] (ni siquiera cuando
habian leido las instrucciones), sino sobre la base de conjuntos de destrezas previamente incorporadas que
habian ido configurando en una trayectoria historica de acciones similares” (Streibel, 1989, p. 215-234).

En tal sentido Streibel, tras referirse a la investigacion realizada por Schman, concluye: “nuestra
experiencia fenomenoldgica nos dice que nuestro conocimiento supone una experiencia especifica y
contextual y que nuestras acciones se producen no desde planes construidos racionalmente, sino sobre la
base de nuestras propias destrezas incorporadas, que son sensibles al contexto”. Al respecto, es claro que
estos autores le atribuyen una gran importancia a la situacién o al contexto situacional, como elementos
irreemplazables en la construccién del conocimiento.

Aunque esta investigacion se ha realizado en el marco de la interaccion de los sujetos con maquinas
fotocopiadoras, este estudio ha sido un aporte a la interaccion con sistemas instructivos y ha permitido
notables cambios en el disefio de ambientes virtuales de aprendizaje.

2. Método
La metodologia que ha orientado el presente trabajo de investigacion se ha centrado en el proceso de
investigacion cualitativa y dentro del disefio de investigacion estudio de caso. Este método permite tanto la
exploracion como la descripcién y la explicacion de los eventos e interacciones en el contexto. Cabe
resaltar que no se ha decidido por un método etnografico, porque el objetivo central de esta investigacion
no es la interpretacion cultural de las interacciones, sino la interpretacién de las interacciones frente a una
problematica propuesta en un entorno de ensefianza y aprendizaje virtual.
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Este método de orden inductivo y analitico descriptivo, es el mas adecuado para el presente estudio,
pues permite la interpretacion de los acontecimientos sin partir de la deduccion, posibilitando la
interpretacion subjetiva de la realidad social.

2.1. Participantes

La eleccién de la muestra en el presente estudio se ha realizado por el método de conveniencia, en donde
los participantes son voluntarios (no se han generado honorarios al respecto) y responden a unas
caracteristicas particulares dentro de las necesidades de la investigacion. Por ejemplo, para este estudio se
hacia necesario que la muestra estuviera conformada por personas que tuvieran un nivel de educacién
superior, por un lado y, estudiantes de ultimo semestre por otro, ademas que no fueran expertos en el tema
de estudio. Lo anterior, buscando que el problema presentado sea abordado como una situacion nueva y
que sea un verdadero problema para el sujeto, pero que a la vez el sujeto tenga suficientes herramientas
conceptuales para poder abordarlo.

Ahora bien, dentro de la estrategia metodoldgica de investigacion sugerida para el presente estudio
(estudio de caso), se hace necesario trabajar con un numero reducido de participantes, lo que ha
determinado que la muestra finalmente estuviera conformada de la siguiente manera.

No | Miembro de la Nivel No Cod Formacion Género Edad
poblacién educativo profesional
Suj. H M anos
3 9y 10 3 Est. 1,2y 3 90 semestre 2 1 21-25
. semestre de Lic.
Estudiantes .,
Educacién
Fisica
. 3 Doct. 1,2y Lic. en 1 2 30- 38
3 Docentes Profesional L
3 matematicas
2 Ing.1y?2 Ingenieros de 2 30-38
Sistemas
3 Administrativos Profesional 1 Adm. 1 Administrador 1 32
comercial y de
sistemas
Total 9 Total 6 3

Tabla 1. Sujetos participantes en la muestra.

2.2. Herramientas
La actividad experimental se ha desarrollado en el marco de la educaciéon no formal, para lo cual se han
disefiado dos cursos con un componente virtual. EI primer curso se ha denominado fundamentos de fisica,
con una intensidad de 32 horas y el segundo curso, denominado elaboracién de proyectos, ha tenido una
intensidad de 40 horas.

Las herramientas que se han empleado de forma general para los cursos han sido las siguientes: una
interface de usuario en la que se ha permitido a los participantes el acceso a internet, la comunicacion por
correo electronico mediante Windows Live SkyDrive, acceso a una herramienta de comunicacion
sincrénica denominada Spark y materiales de apoyo en formato PDF.

Para el primer curso, ademas de los recursos comunes se ha empleado un simulador para la construccion
de circuitos eléctricos denominado Crocodile clips 3, en su version gratuita.
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Figura 1. Simulador en la construccion de circuitos eléctricos
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Para el acceso se han posibilitado a los participantes el uso de equipos de computo IBM, Pentium de 280
GHZ y 1 GB de memoria RAM, con el sistema Windows XP, suficientes para los requerimientos del curso.

Las siguientes graficas muestran la interfaz con las unidades establecidas para cada uno de los cursos.

Figura 2. Interfaz del curso No 1 para el docente y el grupo investigador.
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Figura 3. Interfaz del curso No 2 para el docente y el grupo investigador.
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2.3.  Procedimiento
A continuacidn se presentan en detalle cada uno de los pasos que se han abordado en la investigacion,
teniendo presente que el objetivo general esta centrado en: Determinar las caracteristicas que presenta la
interaccion de los sujetos en un contexto virtual de ensefianza y aprendizaje cuando la estrategia dentro
del método sugerido es la resolucion de problemas.

2.3.1. Categorizacion
Para iniciar el estudio de campo se han establecido unas categorias preoperatorias o deductivas, que emergen de los cuatro niveles
de anélisis tomados de los pasos generales sugeridos por Polya para la resolucion de problemas: “Comprender el problema,
Relacion existente entre los diversos elementos que integran el problema, Diseiio y ejecucion de un plan y Evaluacion 2,

Categorias preoperatorias o deductivas: Las siguientes son las categorias que de forma general han
permitido hacer las primeras incursiones en el estudio de campo y que permitieron una organizacion
camino a la categorizacion inductiva.

Aspectos e interacciones ejecutadas por el agente para comprender el problema.

Uso del contexto info-virtual en la comprension del problema.

Estrategias empleadas para relacionar los diversos elementos que integran el problema.
Estrategias y acciones empleadas para llevar a cabo una solucion del problema.

Pasos abordados en la resolucion de dicho problema.

Elementos del contexto que el agente emplea en la solucién del problema.

Calidad de las Interacciones sociales como recurso en la solucién del problema.
Caracteristicas de los agentes en la resolucion del problema.

2 Desde los aportes de George Polya 1887-1985 se han publicado obras que se centran en la resolucién de problemas como método de ensefianza y aprendizaje,
resaltando en ellas diversas estrategias para motivar en el estudiante los proceso de descubrimiento, méds que la simple accién de solucionar problemas. El método
general propuesto por el autor estd centrado en cuatro pasos para la resolucién de problemas: “I comprender el problema, II captar las relaciones que existen entre los
diferentes elementos, ver lo que liga a la incégnita con los datos y trazar un plan, III ejecutar el plan, IV volver atrds y revisar si se ha logrado la solucién al problema
(Polya, G. (1989) Cémo plantear y resolver problemas. México, D: F: Trillas, p. 28).
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Como siguiente paso en la categorizacion, se ha hecho una primera experiencia de analisis y
observacién, teniendo presentes las anteriores categorias deductivas, esto con el animo de recopilar
suficiente informacion para posibilitar la categorizacion inductiva, siendo esta la primera etapa del
fraccionamiento de la informacion en subconjuntos, a los que se les asignara un cédigo.

Una vez que se ha realizado una lectura detallada de los datos, se han detectado patrones implicitos, que
no se mostraban tan evidentes a simple vista, los cuales sugirieron la construcciéon de estas nuevas
categorias, que permitirdn analizar la informacién de una manera mas detallada.

Categorias Subcategorias , .
No . . g Cadigo Descripcion
deductivas inductiva 9 P
Todas las interacciones que
Acciones e -Con el contexto INTECV el agente tiene con los
interacciones virtual. elementos del contexto
, | ejecutadas por virtual.
el agente para . .
Todas las interacciones que
comprender el .
-Con otros INTECO el agente realiza con otros
problema.
contextos. contextos.
Interacciones con .
] Conversaciones,
Estrategi el contexto virtual colaboraciones y demas
strategias
9 y/o con otros ESTRELA3 | . i
empleadas para interacciones entre agentes
) contextos.
relacionar los en el contexto.
2 diversos
elementos que .
) . Acciones que el agente
integran el Interacciones i )
. ejecuta estableciendo
problema. sociales ESTRELA4 -, . .
relacion con situaciones
vividas o generadas.
Estrategias y
acciones
3 empleadas para | -Elaboracion de un ESTPLAN Planeacion establecida por
llevar a cabo plan. el agente.
una solucién del
problema.
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Elementos del

Interacciones con las
contexto que el

Interacciones con herramientas del sistema
4 agente emplea ) ELESOLU
-, las herramientas en el desarrollo de la
en la solucion .,
solucion.
del problema.
Pasos Acciones .
. Orden secuencial de los
abordados para consecutivas que . .
5 ., PASOS pasos e interacciones
la resolucion de emprende el

establecidas.

dicho problema. agente.

Tabla. 2. Matriz para la categorizacion.

2.4. Metodologia para el desarrollo de la actividad de campo
La actividad de campo ha transcurrido dentro de las caracteristicas de naturalidad con que se desarrollan
las actividades en un contexto de aprendizaje virtual, en tal sentido y como se ha dicho en otro momento,
se han diseflado dos cursos de capacitacion en el que se han incluido actividades de resolucién de
problemas.

En este proceso el aprendiz se enfrentard a las condiciones contextuales, teniendo presente que los
elementos del contexto contienen las posibilidades e informacidn necesarias para que el sujeto busque,
seccione, clasifique y utilice la informacion camino a la resolucion del problema. Asi mismo, a los agentes
en el contexto se les posibilitan medios para garantizar la interaccion social, la colaboracién y la
cooperacion contextual. Este espacio virtual ha posibilitado herramientas estdndar, como las que posibilitan
la mayor parte de entornos de enseflanza y aprendizaje en red (plataformas educativas), tales como
herramientas de comunicacién sincrénica y asincronica, como el correo electrénico, los foros, el tablon de
nuncios, asi como el acceso a internet, etc.

De la misma forma, se ha garantizado que los aprendices dominen los canales de comunicacién y las
herramientas que ofrece el sistema, antes de tomar registros de cada una de las interacciones. Este proceso
se efectud en cada momento de la actividad de campo, para de esta forma garantizar la interaccién social
con las posibilidades de la herramienta.

Por otra parte, aunque existen estrategias establecidas para abordar la resolucién de un problema, en este
estudio no se instruye al aprendiz dentro de algin método de resolucién de problemas, simplemente se
posibilitan las herramientas contextuales para que se desarrollen las diferentes construcciones e
interacciones de forma natural.

Para garantizar la recoleccién de la informacion en los momentos pertinentes dentro del desarrollo de la
actividad, se ha establecido un horario para el ingreso al contexto virtual de aprendizaje. Asi mismo, el
grupo investigador tendria registro del avance de cada participante, esto con el fin de tomar nota de las
interacciones cruciales en el momento de enfrentarse a una resolucion de problemas emergentes o
sugeridos. Para garantizar el registro de los datos, los participantes estaban dentro de un mismo espacio
fisico, pero cada uno con un computador, de tal forma que el grupo investigador podia observar las

Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte, Afio 2013. Numero 38, Febrero-Mayo m



Analisis de la interaccién establecida por los agentes en la resolucién de problemas en contextos virtuales

diferentes interacciones, esto sin permitir la interaccion cara a cara en espacio fisico entre agentes en el
contexto.

Aunque los cursos sugerian variadas actividades de aprendizaje, la recoleccion de la informacién se ha
centrado Unicamente en los momentos en los que los aprendices tenian que solucionar problemas
predeterminados en la instruccion, cuyos momentos serian nucleares para la recoleccién de la informacién.
Los problemas en cuestion se pueden resumir asi:

Situacion problematica curso 1: Ley de Ohm vy los circuitos eléctricos.

Estas situaciones se han pensado teniendo presente la naturaleza del problema, de tal forma que para este
contexto (curso 1), se ha pensado en un problema que sugiera la construccion y la aplicacion de
conocimientos procedimentales.

a.  Construir un circuito eléctrico basico con tres componentes.

b.  Determinar el voltaje en cuatro puntos del circuido asi: al salir de la bateria, antes de entrar en el bombillo, después de salir del
bombillo y antes de entrar en la bateria, explique las razones de lo observado.

c.  Construir un circuito eléctrico que responda a una necesidad en particular: para este caso se sugiere que el aprendiz construya un
circuito eléctrico que permita la iluminacién en una escalera, de tal forma que posibilite ser manipulado desde dos interruptores, uno al
inicio de la escalera y otro al final de la misma.

Situacién problematica curso 2: Para el curso dos, se sugirieron actividades de resolucion de problemas pertinentes a la aplicacion
del conocimiento conceptual, tales como la construccion de una propuesta de investigacion:

a.  Construir un proyecto de investigacion dentro del método cuantitativo. Esta actividad integra la formulacion de cada uno de los pasos
del método cientifico.

2.5. Instrumentos para la recoleccion de la informacion
Los instrumentos para la recoleccion de la informacion se han disefiado con base en las categorias y
subcategorias inductivas que han emergido luego de la primera incursion al estudio de campo. Dichos
instrumentos son los siguientes:

Observacion directa: mediante este método se ha recolectado la informacioén en cada momento crucial
de la interaccién. Las observaciones fueron orientadas con base en las categorias y subcategorias
previamente establecidas, partiendo de una serie de preguntas que se ha hecho el grupo investigador.

Entrevistas individuales no estructuradas: Este tipo de instrumento comprende una serie de dialogos
con el agente, para tratar de tomar informacién que permita, por una parte, corroborar lo observado y por la
otra, tomar informacion no recogida en la observacion, tales como explicacion a eventos particulares, etc.

Grupos focales: Se han organizado entrevistas con grupos de agentes que comparten las mismas
caracteristicas, como método de indagacion y contrastacion de la informacién recolectada en los anteriores
instrumentos.

2.6. Analisis de los datos
Para el andlisis de la informacién se han construido matrices descriptivas que permitieron organizar la
informacion y establecer relaciones entre las categorias en el estudio. Cada una de las categorias ha sido
sometida a los siguiente pasos: 1) seleccion de los datos obtenidos en la categoria, 2) descripcién de los
hallazgos, 3) identificacion de relaciones entre variables, posibles explicaciones a los eventos encontrados,
formulacién de nuevas deducciones, bisqueda de nuevas evidencias en la informacién recolectada.
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Por ejemplo, para la categoria acciones e interacciones ejecutadas por el agente para comprender el
problema, en la experiencia de resolucién de problemas presentada en el curso 1, en la solucién del
problema C, se ha disefiado la siguiente matriz.

contexto, no se
remite a la
informacion
documentacion y
persiste la
construccion.

No | Subcategorias | Cédigo | Sujeto Est. 1 Sujeto Est. 2 Sujeto Est. 3
inductiva
-Con el contexto | INTECV i Inicia de la | Inicia de |Ia
. Una vez leidas las . .
virtual. . . misma forma | misma forma
instrucciones
presentadas en el | 9ue el sujeto 1. que el sujeto 1.
problema el agente
interactia con las
herramientas que le
posibilita el I | Ol | |
simulador, gt?|a que € gl_Ja que €
intentando el | sujeto 1. sujeto 1.
ensayo y el error
sin tener un plan
previo.
Cuando  descubre
que el circuito
generado no
1 soluciona el
problema, intenta
con una nueva
ejecucion, todavia
sin definir un plan
previo.
INTECO | No hay interaccién | Igual que el | Igual que el
-Con otros con otros | sujeto 1. sujeto 1.
contextos. elementos del

Tabla 3. Matriz para la organizacién de la informacién pertinente a la categoria uno, con los estudiantes.
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La tabla 4 muestra la organizacion de la informacion recolectada para los docentes.

No | Subcategorias | Cédigo | Sujeto Doct. 1 Sujeto Doct | Sujeto Doct 3
inductiva 2
-Con el contexto | INTECV . Inicia de la | Inicia de la misma
] Al igual que el grupo . .
virtual. . misma forma | forma que el sujeto
de estudiantes, los ]
docentes comprenden | due el sujeto | 1.
el problemas desde el | 1.
enunciado y
directamente, sin
buscan mas laual | sui 1
informacion previa, gual que el sujeto 1.
inician una serie de | Igual que el
1 acciones en el | sujeto 1.
simulador, tratando de
poner a prueba sus
hipotesis.
INTECO | Se generan algunas | No se | No se aprecian
-Con otros interacciones con la | aprecian interaccione con
contextos. Internet, intentando | interaccione otros contextos.
encontrar pistas que | con otros
le posibiliten la | contextos.
solucidn al problema.

Tabla 4. Matriz para la organizacién de la informacién pertinente a la categoria uno, con los docentes.

La tabla 5 muestra la matriz descriptiva para los administrativos.

No Subcategorias | Cédigo | Sujeto Ing. 1 Sujeto Ing. 2 Sujeto Adm. 3
inductiva
-Con el contexto | INTECV ) Inicia de la | Inicia de Ila
) La interaccién es . .
virtual. - misma forma | misma forma
directamente con el
simulador. que el sujeto 1. | que el sujeto 1.
1
INTECO | No hay interaccién | Igual que el | Igual que el
-Con otros con otros | sujeto 1. sujeto 1.
contextos. elementos del
contexto.

Tabla 5. Matriz para la organizacion de la informacion pertinente a la categoria uno, con los
administrativos.

Este mismo procedimiento se ha realizado con cada una de las categorias y se han cruzado los datos con
los diferentes participantes en la muestra, esto para obtener informacién que corrobore o refute lo
encontrado en cada categoria.
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2. Resultados

Descripcion de los hallazgos
Para facilitar la descripcién y la interpretacion de los hallazgos, se hace referencia a la letra a), cuando
corresponden a las actividades de resolucién de problemas sugeridos en el curso niimero uno (problema
que sugiere la construccion y la aplicacién de conocimientos procedimentales), y con la letra b), a los
hallazgos que corresponden a los problemas sugeridos en el curso nimero dos (actividades de resolucién
de problemas pertinentes a la aplicacion del conocimiento conceptual).

Categoria No 1: Acciones e interacciones ejecutadas por el agente para comprender el problema,
subcategoria: con el contexto virtual (INTECV).

a.  Las observaciones pertinentes a esta subcategoria determinan que los agentes interactan con el contexto mas proximo, es decir, con
las herramientas que proporciona el contexto virtual. Para este caso, a la hora de buscar estrategias que le permitan a los aprendices
comprender el problema, la interaccion se establece particularmente con el simulador. En la solucién de problemas en los que no se
posibilitd la simulacién, el aprendiz intenta buscar respuestas en la interaccion con los cuestionarios y actividades de evaluacion.

En la recoleccion de la informacion pertinente a los grupos focales, se han contrastado los resultados de la observacion, en la que los
mismos participantes corroboran lo observado.

b. Parael caso en el que problema presentado sugiere la aplicacion del conocimiento conceptual, los agentes interactGan con el contexto
virtual en la bisqueda de textos e informacion proporcionados por el sistema. La interaccion con los materiales es puntual, no se
aprecia una lectura detallada del material, el aprendiz se concentra particularmente en comprender fragmentos detallados de
informacion que le permitan la solucién parcializada del problema.

Para la subcategoria: con otros contextos (INTECO)

a.  Con relacion a la interaccion con otros contextos, cuando el aprendiz intenta comprender el problema, la interaccién persiste con el
sistema, particularmente con los espacios de simulacién y con el enunciado del problema, no se aprecian interacciones extras como
estrategia para comprender el problema.

b.  se han presentado interacciones Ginicamente con las paginas de Internet.

Categoria No 2, estrategias empleadas para relacionar los diversos elementos que integran
el problema

Interacciones con el contexto virtual y/o con otros contextos (ESTRELAS3)

a.  No se han reportado interacciones con otros elementos del contexto, excepto con aquellos espacios ya mencionados que les permiten a
los aprendices la experimentacion y la practica. La relacion de los diferentes aspectos que integran el sistema, son detectados en la
actividad experimental y no en interaccion con textos escritos y otros recursos posibilitados.

b.  Se aprecian varios momentos en el que el aprendiz abandona el sistema para buscar informacion en otros contextos, como la internet,
alguno apuntes que en otros momentos ha tomado, etc.

Interacciones sociales (ESTRELA4)

a. Es este momento no se aprecian interacciones sociales, el aprendiz no interacttia con los otros miembros y persisten las interacciones
con el simulador, es decir, la interaccion se establece con el enunciado del problemay el simulador.

b.  En este caso si existe interaccion social, pues una vez los participantes han construido respuestas parciales al problema y han hecho
redacciones pertinentes, ingresan al medio de comunicacion sincrénico e intercambian experiencias. En este momento la interaccion
se centra en indagar el éxito de sus compafieros y contrastar su propia interpretacion con la de los otros participantes. Los diferentes
aspectos que integran el problema son socializados y contrastados con otros participantes hasta que el problema es percibido de la
misma forma por todo el grupo. Se aprecia mas interaccion con los participantes que han puesto la foto en la herramienta de
interaccion sincrénica y en menor medida con los participantes que no la han puesto.

c. También se han observado interacciones con otros sujetos que no hacen parte del contexto de aprendizaje, dichas interacciones se
hacen via telefonica.
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Categoria No 3, estrategias y acciones empleadas para llevar a cabo una solucion del
problema.

Elaboracion de un plan (ESTPLAN)

a.  Aunque no se aprecia la construccion de un plan preconcebido, los aprendices ejecutan una serie de actividades que les permite ir
orientando la solucidn al problema. Dichas actividades son una parte de la planeacion que para el caso no es ordenada y responde a los
resultados obtenidos en la interaccion con los elementos situaciones emergentes en el contexto; en consecuencia, el plan se ird
construyendo desde la experiencia.

b.  Los aprendices dedican un espacio fuera del contexto virtual para planear la actividad, en la elaboracién de plan se denotan
interacciones con herramientas como editores de texto y hojas de calculo, todas ellas proporcionadas por recursos fuera del contexto
virtual de aprendizaje. Como segundo elemento en prioridad empleado por los agentes para la planeacion, se han utilizado formatos
papel fisico, para plasmar graficas y anotaciones que representan un plan.

Categoria No 4, elementos del contexto que el agente emplea en la solucién del problema.

Interacciones con las herramientas del contexto (ELESOLU)

a. Enlasolucion propia del problema, se ha podido apreciar que el aprendiz comprende el problema en todas sus dimensiones y
relaciona los elementos del problema con la solucion al mismo, los agentes interactdan con las herramientas que le permiten la
interaccion social, asi como con el material tipo texto que ha servido para introducir los conceptos previos. De la misma forma, se
aprecia por primera vez para este caso que se inicia la interaccion fuera del contexto con péginas de internet.

b. Lainteraccion con los materiales de apoyo del curso se ha disminuido y se incrementa con las herramientas de interaccion social
sincrénica y con los editores de texto. No se aprecian interacciones con otras herramientas proporcionadas por el sistema en este
momento dentro de la solucién al problema.

Para la categoria No 5, pasos abordados para la resolucion del problema
Aungue en esta categoria no se analizan propiamente las interacciones de los sujetos con el contexto y con
otros miembros del mismo, si se considera pertinente describir los pasos abordados por los aprendices en la
solucién del problema, dado que en dependencia de estos pasos se podria determinar las necesidades y
requerimientos del sistema.

Los siguientes pasos establecen un resumen de las actividades nucleares que ejecuta el sujeto en el
mismo momento en que se le ha presentado el problema, no se ha recolectado informacion de los pasos
abordados antes de la presentacion del problema o después de que surge la solucién al mismo.

a. Pasos para la resolucion del problema del curso uno.

Interaccion con el problema: lectura y posibles intentos de comprender el problema.
Ejecucion de actividades précticas y de aplicacion que permiten la comprension del problema.
Puesta a prueba de hipdtesis sin un plan preconcebido y ordenado.

Puesta a prueba y presentacion de la primera posible solucidn a la problematica.
Socializacion de los resultados obtenidos.

Ajuste de las posibles falencias.

Intercambio de experiencias y apoyo a otros miembros que no han completado la actividad.

Nook~whPE

b.  Pasos empleados en la resolucion del problemas sugeridos en el curso nimero dos.

Interaccion con el problema: lectura y posibles intentos de comprender el problema.

Intercambio de conceptos e interaccion con otros miembros en el contexto.

Redaccion de apartes que contribuyen a la solucion del problema.

Elaboracion de un plan.

Construccion de la solucion al problema planteado.

Socializacion e intercambio de experiencias y resultados de una parte de la posible solucién a la problemética planteada.
Ajustes.

Segunda socializacion: los avances de la posible solucidn a la problematica planteada.

NN E
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9.  Se repiten los pasos 6, 7 y 8 hasta que se culmina la solucién final al problema presentado.
10. Intercambio de experiencias y apoyo a otros miembros en el contexto.

3. Discusion
Al proporcionar actividades de resolucién de problemas como estrategia de ensefianza y aprendizaje en un
contexto virtual, los aprendices realizan diversas interacciones en dependencia de la naturaleza del
problema presentado y en dependencia de los momentos en que se presenta dicha interaccion.

Cabe resaltar que los resultados expuestos en este trabajo de investigacion obedecen a las actividades
metodoldgicas en que la estrategia de resolucion de problemas es presentada durante el proceso mismo de
la ensefianza, es decir, una vez que los aprendices han incorporado los conocimientos basicos para
enfrentar dicho problema, y no al comienzo de la instruccion como evento que orientara la accion.

En este sentido, cuando la situacion sugiere que el aprendiz se enfrente a un problema de construccion y
aplicacion del conocimiento procedimental, en los primeros momentos en el abordaje del problema, la
interaccion con el sistema se presenta con los recursos que posibilitan la experimentacion y la practica
contextualizadas, tales como simuladores, pruebas piloto, etc. Aqui se aprecia que dicho tipo de
interacciones prevalecen sobre las interacciones sociales y sobre otro tipo de interacciones con el sistema,
motivo por el cual se hace mas significativo® para el aprendiz tener un recurso como la simulacion, que un
entorno de interaccion social, esto en los primeros momentos en que se enfrenta al problema. Desde lo
anterior, sobresale la necesidad de poner a prueba las hipétesis emergentes en la interpretacion del
problema con el fin de establecer las diferentes relaciones de los elementos que lo integran.

Pese a lo anterior, el uso de las herramientas que posibilitan la interaccién social resultan siendo mas
significativas para el aprendiz en los momentos finales de la etapa de resolucion del problema, esto es,
cuando necesita contrastar y comprobar con otros miembros del contexto, los resultados de la solucién
construida.

En el momento en el que la aplicacion del conocimiento es conceptual, el aprendiz interactia con los
recursos del sistema que le posibilitan dicho enriquecimiento. Esta interaccion estd condicionada a las
caracteristicas situacionales emergentes en el contexto, Para este caso, resulta més pertinente para el
aprendiz contar con una base de repositorios de contenidos en diversos formatos, asi como espacios de
interaccién social sincronos, en primer lugar y, en menos importancia para la interacciéon social, se han
determinado los espacios de comunicacién asincronos.

4. Conclusiones

Existen diferencias marcadas entre las interacciones que ejecuta un aprendiz en un contexto virtual, con
dependencia de la naturaleza del conocimiento que enmarca la solucién del problema empleado como
estrategia de ensefianza y aprendizaje.

Las interacciones establecidas por los agentes en un contexto virtual de ensefianza y aprendizaje, cuando
la estrategia dentro del método sugerido es la resolucién de problemas, se puede dividir en cuatro grandes
momentos: En la interpretacion del problema, en la relacién de los componentes que integran el
problema, en el desarrollo de la solucidon al problema y en la socializacion de la solucion instaurada a
dicho problema.

3pl aprendizaje significativo comprende la adquisicién de nuevos significados y, a la inversa, éstos son producto del aprendizaje significativo. Esto es, el surgimiento
de nuevos significados en el alumno refleja la consumacién de un proceso de aprendizaje significativo. Asi, la esencia del proceso de aprendizaje significativo reside en
que ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la letra), con lo que el alumno ya sabe, sefialadamente algan
aspecto esencial de su estructura de conocimiento (Ausubel, D. 1976, p. 55).
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Dichas interacciones establecidas en los dos primeros momentos en la interpretacion del problema, son
acciones situadas®* que responden directamente al contexto sugerido en la problematica presentada. En este
sentido, las herramientas del sistema que reciben la interaccion en estos dos primeros momentos, son
aquellas que para el aprendiz resultan significativas para el objetivo trazado, centrado éste en comprender
el problema.

Dentro de las interacciones establecidas para los dos primeros momentos, se pueden resaltar las
interacciones con la simulacién y con otros contextos que permitan la experimentacion y la construccion,
esto para el caso de problemas en los que la solucién sugiere un aprendizaje procedimental. De la misma
forma, la interaccion en estos dos primeros momentos para los casos en que el problema sugiere el
aprendizaje conceptual, es situada y se concentra en la adaptacion de los conceptos previamente aprendidos
a las caracteristicas del contexto sugerido en la problematica presentada. Sin embargo, en este momento la
interaccién presenta caracteristicas particulares que distan de las presentadas en el caso anterior, comienzan
con la busqueda de informacion en los recursos mas proximos del sistema y contindan con la interaccion
social con otros miembros del contexto.

Para los momentos tres y cuatro, la interacciéon con los elementos del entorno virtual se modifican,
resaltandose asi la interaccion social por medio de comunicacion sincronica, pues las herramientas de
comunicacion asincrona no son muy empleadas. Las interacciones sociales se establecen en mayor medida
con los sujetos que han puesto la fotografia de su rostro en la herramienta.

En la resolucion de problemas el aprendiz establece un plan de accion, desde la base de la experiencia
recopilada en la interaccién con el contexto, mediante acciones de uso y aplicacion del conocimiento.

Estos hallazgos permiten entrever que los entornos de ensefianza y aprendizaje en modalidad virtual,
cuanto la estrategia se basa en la resolucién de problemas, deben proporcionar a los aprendices espacios de
simulacién, como espacios de uso y aplicacion del conocimiento. De la misma forma, las herramientas de
interaccién social deben posibilitar, en el mayor de los casos, la interaccidén sincrénica, teniendo presente
que un espacio para la imagen del rostro de los participantes es muy importante para su objetivo. Los
contenidos digitales deben ser significativos como herramienta que permite la solucién del problema y
deben ser suministrados en su mayor medida por el sistema.

Cabe resaltar que esta investigacion no excluye herramientas tradicionalmente empleadas, simplemente
resalta las herramientas que se deben emplear en la resolucién de problemas, siendo esto un aporte desde la
especificidad de la experiencia planteada en el presente estudio. Asi mismo, estos resultados pretenden ser
una guia y no una informaciéon generalizable que pueda ser empleada para la mayoria de los casos. Por
tanto, se considera pertinente seguir trabajando en esta limnea del conocimiento.

El conocimiento esté situado por ser un producto de la actividad, el contexto y la cultura en la cual se desarrolla y se utiliza (Brown, J; Collins, A. & Duguid, P.

1989).
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5. Glosario de términos

e  Accione situadas: aquellas acciones que emprende el sujeto para responder a los elementos particulares de un contexto.

Contexto: espacio no fisico, delimitado por los pensamientos y actividad psicolégica emergente de los miembros y participantes en un
sistema de actividad.

e  Contexto virtual de ensefianza y aprendizaje: espacio no presencial en el que la actividad psicoldgica de los participantes tiene
como objetivo la construccion del conocimiento.
Interaccion: accion reciproca entre dos 0 mas agentes en un contexto o entre agentes y los elementos del contexto.

e  Marco de inteligibilidad pedagogico: corriente de pensamiento que explica la forma como los seres humanos aprenden.

e  Sistema de actividad: se define como una unidad que se sitlia en un contexto determinado por acciones psicolégicas y fisicas, que se
relacionan entre si motivadas por un fin que es comun, dentro de las condiciones culturales, situacionales, sociales y contextuales.
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