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RESUMEN

El estudio tiene como finalidad caracterizar el procedimiento que realizan los estudiantes de la educa-
cion media para resolver problemas con tecnologia en un ambiente de aprendizaje colaborativo apoyado
en la wiki. Como método de investigacion se utilizo la investigacion-accion. Participaron diez estudian-
tes del grado once, de una institucion educativa publica del municipio de Ciudad Bolivar, Antioquia,
Colombia. Los resultados evidenciaron que el reconocimiento del contexto es necesario para plantear
hipotesis de solucion. En las conclusiones se afirma que cuando se aplican las etapas de identificacion
del problema, bisqueda y seleccion de informacion, formulacion de hipotesis, ejecucion de la hipotesis
y evaluacion de la solucion, los estudiantes tienen mayores posibilidades de encontrar una solucion que
responda a la problematica inicial.

Palabras clave: aprendizaje colaborativo, educacion media, resolucion de problemas, tecnologias de
la informacion y la comunicacion, wiki
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SUMMARY

The purpose of the study is to characterize the procedure performed by high school students to
solve problems using technology in a collaborative wiki-supported learning environment. Action re-
search was used as the methodology. Ten eleventh-grade students from a public educational institu-
tion in the municipality of Ciudad Bolivar, Antioquia, Colombia, participated. The results show that
recognition of the context is necessary to propose hypotheses for a solution.The conclusions affirm
that when students apply the stages of problem identification, information research and selection,
hypotheses formulation, hypothesis execution, and solution assessment, they are more likely to find a
solution that responds to the initial problem.

Keywords: Collaborative learning, media education, problem solving, information and communica-
tion technologies, wiki

SUMARIO

O estudo tem como objetivo caracterizar o procedimento que os alunos do ensino médio realizam
para resolver problemas com a tecnologia em um ambiente de aprendizagem colaborativa suportada
no wiki. Como método de pesquisa, foi usada a pesquisa-agdo. Participaram dez alunos do décimo
primeiro ano, de uma instituicdo publica de ensino do municipio de Ciudad Bolivar, Antioquia, Co-
[6mbia. Os resultados mostraram que o reconhecimento de contexto é necessario para propor uma
hipotese de solugao.As conclusdes afirmam que, quando sao aplicados os estagios de identificagao do
problema, busca e selegao de informagao, formulagao de hipoteses, execugao de hipoteses e avaliagao
da solugao, é mais provavel que os alunos encontrem uma solugao que responda ao problema inicial.

Palavras-chave: Aprendizagem colaborativa, ensino médio, resolugiao de problemas, tecnologias da

informacdo e comunicagao, wiki

Incorporar en el aula de clases estrategias para estimu-
lar en los estudiantes habilidades para la resolucién de
problemas, mediante el aprendizaje colaborativo, obliga
al profesor a pensar las herramientas que requiere, los
estilos de aprendizaje de los estudiantes, los procesos de
evaluacion, el uso o no uso de las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion (TIC), hasta el papel del profesor
en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Ademas, la
tecnologia desempefa un papel importante apoyando
la pedagogia, y coadyuvando al desarrollo de habilidades
para la resolucion de problemas. Cabero (2015) dice que
facilita “que los alumnos aprendan por si mismos, solos o
en grupos, contestando preguntas y resolviendo proble-
mas con la ayuda, la orientacion y la guia de su profesor”
(p- 24). Por otra parte, Moreno-Martinez, Lopez-Meneses
y Leiva-Olivencia (2018) plantean que no deben satani-
zarse las maquinas y las tecnologias debido a sus aportes
para el trabajo colaborativo y la resoluciéon de problemas,
lo que favorecera superar la brecha digital.

Es necesario que el estudiante fortalezca habilidades que le
permitan resolver problemas individual y colaborativamente,
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y que la escuela cree nuevos escenarios para transformar
las formas de ensefar y de aprender, y como afirma Mar-
chesi y Diaz (2009) que tenga “en cuenta la cultura de las
nuevas generaciones para que el proceso de ensefianza y de
aprendizaje tenga sentido también para los estudiantes y no
sea vivido como algo aburrido y ajeno a sus preocupaciones
e intereses” (p. 3). Solucionar problemas en un ambiente de
aprendizaje colaborativo promueve la escucha del otro, la
exposicion de ideas, la discusion, el consenso y, posterior-
mente, el planteamiento de hipétesis. Ensefiar y aprender
en ambientes colaborativos suscita espacios en los que se
desarrollan habilidades donde cada uno es auténomo en su
proceso de construccion de conocimiento. Estos ambientes
generan multiples posibilidades y oportunidades de inter-
cambio de aprendizajes, lo que potencia el crecimiento del
individuo y del grupo en general, que es el fin del trabajo
colaborativo, y se logra estableciendo estrategias didacticas
que ayuden con este proceso.

Los resultados de las pruebas del Programa Internacional
para la Evaluacion de Estudiantes PISA 2015, publicados
por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
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Econémicos (OCDE, 2017), colocan a Colombia en los
Ultimos puestos en lo relacionado con la evaluacién de
resolucion colaborativa de problemas de la vida real con
un promedio de 429 puntos, muy por debajo de la media
(500 puntos) de la OCDE. Cerca del 58% de los estudian-
tes colombianos, que presentaron la prueba, obtuvieron
un rendimiento por debajo del nivel | (bajo) y menos del
1% de los estudiantes colombianos alcanzaron el nivel 4
(superior).

En el plano colombiano, el Gobierno Nacional propo-
ne desafios para que los profesores incluyan la solucion
de problemas en su practica educativa. Es asi como el
Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN, 2008) entre los
alcances de la alfabetizacién en tecnologia orienta a pro-
piciar en los estudiantes “el reconocimiento de diferentes
estrategias de aproximacion a la solucion de problemas
con tecnologia, tales como el disefo, la innovacién, la
deteccion de fallas y la investigacion” (p. 12).Ademas, invita
a que los estudiantes adquieran habilidades para solucionar
problemas que transformen el entorno, que asimilen
conceptos de diseno, sistemas tecnoldgicos, fuentes de
energia, procesos productivos, la simulacién y el trabajo
colaborativo que son otras de las multiples posibilidades
de la ensefanza en tecnologia e informatica.

Serrano, Cristancho y Soler (2016) llevaron a cabo una
investigacion con |8 estudiantes de grado décimo de
la especialidad de Dibujo Técnico, del Instituto Técnico
Industrial Francisco José de Caldas, en Bogota, Colombia,
con los que buscé proponer solucién a un problema de
disefio, fundamentado en la construccion de estructuras
en espagueti. La propuesta se desarrollé en cuatro etapas:
comprender el problema, concebir un plan, ejecutar el plan
y revisar los resultados. Las conclusiones destacan que el
desarrollo de actividades tecnoldgicas especiales (ATE)
fue una oportunidad practica que favorece la reflexion y la
accion hacia la tecnologia. Al llevar a cabo la experiencia
disenada, los estudiantes se enfrentaron a situaciones que
exigieron la comprension de principios tedricos y reflejar
sus aprendizajes para construir conocimientos relacionales
y funcionales; y que los objetivos, acciones y resultados
atienden al mismo proposito, permitiendo el enfoque pro-
fundo de aprendizaje de la tecnologia.

Este articulo tiene como objetivo caracterizar el procedi-
miento que realizan los estudiantes de la educacién media
para resolver problemas con tecnologia en un ambiente
de aprendizaje colaborativo apoyado en la wiki.Vale acla-
rar que se plantea la resolucion de problemas con tecno-
logia como un sinénimo de solucién de problemas con

tecnologia, para atender a uno de los cuatro componentes
de los estandares de tecnologia e informatica que redacté
el MEN (2008) y que los nombra en el siguiente orden:
naturaleza y evolucién de la tecnologia, apropiacion y uso
de la tecnologia, solucion de problemas con tecnologia, y
tecnologia y sociedad. De acuerdo con el MEN (2008), la
resolucion de problemas con tecnologia

se refiere al manejo de estrategias en y para la identifica-
cion, formulacion y solucion de problemas con tecnologia,
asi como para la jerarquizacion y comunicacion de ideas.
Comprende estrategias que van desde la deteccion de fallas

y necesidades, hasta llegar al disefio y a su evaluacion (p. 14).

Con frecuencia, los profesores de las instituciones educa-
tivas dedican su catedra a ensefnar a manejar herramientas
ofimaticas (Word, Excel y PowerPoint), el Internet para
hacer busquedas y en ocasiones el uso de blogs o pre-
sentaciones en linea con el empleo de Prezi. Sin embargo,
la competencia “resolucién de problemas con tecnolo-
gia” como lo expresa el MEN (2008) en su documento
“Orientaciones generales para la educacion en tecnolo-
gia”, pocas veces se desarrolla con los estudiantes, porque
es dificil de abordar, requiere preparacién y cambiar el rol
de profesores y estudiantes, donde el estudiante es el ac-
tor principal, el artifice de su conocimiento y el profesor
deja de ser el protagonista, se convierte en un facilitador y
coparticipe de los procesos de aprendizaje junto con sus
estudiantes. Por ello, la presente investigacion pretende
ser un aporte para continuar estudiando estrategias que
conduzcan a la resolucion de problemas con o sin tecno-
logia, estrategias que lleven al estudiante a ser mas critico,
exponer sus ideas, discutir, argumentar, concluir y solucio-
nar problemas de la vida diaria.

] Marco teérico

Existe un problema cuando se encuentra una diferencia
entre la situacion actual y la situacion que se considera
ideal, y para dar respuesta se apela a conocimientos di-
versos en los que se utilizan la logica, las técnicas y las
herramientas que se aplican en forma organizada. Poblete
y Villa (2007) sostienen que

un problema es una cuestién que no tiene una solucion pre-
definida. El problema, ademas, tiene que ser una cuestion
interesante, que provoque las ganas de resolverla, una tarea

a la que se esté dispuesto a dedicarle tiempo y esfuerzos
(p- 139).

153



Gerzon Yair Calle-Alvarez y Ivan Dario Agudelo-Correa, 2019, Revista Logos, Ciencia & Tecnologia. | 1(2):151-165

Si se resuelve satisfactoriamente, provoca una sensacion
de agrado y motivacion para desarrollar nuevos retos.

De acuerdo con Pozner y Fernandez (2000), “los pro-
blemas nacen de un malestar, de la identificacion de una
dificultad o del entorpecimiento de una aspiraciéon o
necesidad” (p. 13). Los problemas surgen al tiempo en
que se hace presente una necesidad humana, es alli cuan-
do las personas, con el animo de superar esa precarie-
dad, intentan dar solucién a ese problema acudiendo a
su ingenio, destreza, informacion y conocimientos previos.
En esta linea, Gutiérrez-Rodriguez (2018) plantea que las
competencias de interpretacion y solucidon de problemas
deben promoverse en la escuela por su importancia para
responder a los retos que se les presentan a las personas
a lo largo de la vida.

La OCDE (2017) define la resolucién colaborativa de
problemas como

la capacidad de una persona para implicarse de forma eficaz
en un proceso en el que dos o mas participantes intentan
resolver un problema compartiendo la comprension y el es-
fuerzo necesarios para llegar a una soluciéon y mancomunar

conocimientos, destrezas y esfuerzos para este fin (p. 28).

Este concepto pone de manifiesto la importancia que
tiene aplicar los conocimientos adquiridos en otras
circunstancias, tanto dentro como fuera de la escuela y en
colaboracién con otros.

En distintas asignaturas, los estudiantes se ven enfrenta-
dos a problemas de distinta naturaleza que requiere de
destrezas para resolverlos de la mejor forma posi-
ble. Solano (2012) afirma que “la resolucién de proble-
mas permite a los estudiantes involucrarse en procesos
cognoscitivos superiores como visualizacién, asociacion,
abstraccion, comprension, razonamiento, analisis, sintesis
y generalizacién” (p. 32), que son habilidades que permi-
ten que el estudiante adquiera un pensamiento critico y
reflexivo. A su vez, Coronel y Curoto (2008) sostienen
que “la ensenanza desde esta perspectiva pretende poner
el acento en actividades que plantean situaciones pro-
blematicas cuya resolucion requiere analizar, descubrir,
elaborar hipotesis, confrontar, reflexionar, argumentar y
comunicar ideas” (p.464).Por tanto, es necesario disponer
los estudiantes para trabajar en este modelo, teniendo
en cuenta los diferentes procedimientos a seguir para
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resolver problemas de la escuela que luego pueden repli-
carse a problemas de la vida diaria.

Algunos autores proponen secuencias de pasos para so-
lucionar problemas, entre ellos Bransford y Stein (1986),
que consideran la resolucion de problemas como un pro-
ceso que incluye seis pasos: identificar el problema, definir
y representar el problema, explorar posibles estrategias,
descomponer el problema en sus componentes elemen-
tales, actuar segun las estrategias y evaluar y examinar los
logros. A su vez, Polya (1989), en su libro “Cémo plantear
y resolver problemas”, propone que para resolver cual-
quier tipo de problema se debe comprender el problema,
concebir un plan, ejecutar el plan y examinar la solucion.

Atendiendo a la funcién que cumplen los procedimientos
o estrategias para la solucion de un problema, se podria
diferenciar cinco tipos de procedimientos, segiin Pozo y
Postigo (1993):“1) adquisicion de la informacion, 2) inter-
pretacion de la informacion, 3) analisis de la informacion
y realizacién de inferencias, 4) comprension y organiza-
cion conceptual de la informacién y 5) comunicaciéon de
la informacion” (p. 10). Esto no quiere decir que toda
resolucion de problemas tenga que ser sometido estos
cinco pasos, que en algunos casos pueden ser difusos, o
que se deban seguir en ese orden secuencial, porque cada
problema requiere un enfoque diferente para su mejor
comprension.

A su vez, Pozner y Fernandez (2000) proponen las
siguientes etapas: |) identificar el problema, 2) explicar el
problema, 3) idear las estrategias alternativas, 4) decidir
la estrategia, 5) disenar la intervencién, 6) desarrollar la
intervencion y 7) evaluar los logros. La metodologia, de
acuerdo con las autoras, hace que se transite por estas
siete etapas en forma sucesiva, pero con la posibilidad de
retroceder a las etapas anteriores para afianzar conoci-
mientos y poder avanzar con mayor decisién.

Peralta (2018) sostiene que uno de los elementos fun-
damentales para la formaciéon académica consiste en la
ensenanza basada en la resolucion de problemas y que
los métodos tradicionales se enfocaron en transmitir al
aprendiz una heuristica determinada sobre la manera en
la que se resuelven problemas, pero dicho método no
promueve una comprension compleja del problema, lo
que limita al solucionador una escasa capacidad de accion.
Este autor hace un estudio de algunas estrategias, como
lo es el caso de Yahoo Respuestas, el fendmeno de los
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videoblogs, el uso de la hipermedia, entre otros. Finalmen-
te, se propone la teoria de la actividad histoérico-cultural
(CHAT) como paradigma capaz de abonar procedimien-
tos y fundamentos sobre la resolucion de problemas.

La resolucion de problemas planteada como una estrate-
gia educativa, invita a profesores y estudiantes a explorar
nuevos ambitos de conocimiento. Navarro (2006) expone:

Esta estrategia acerca a los alumnos a la identificacion del
problema, la formulacion de predicciones e hipotesis, la rela-
cion entre variables, el diseno experimental, la observacion,
medicion, clasificacion, seriacion y demas técnicas de inves-
tigacion, transformacion e interpretacion y analisis de datos,
la utilizacion de modelos, la elaboracién de conclusiones, el

desarrollo de destrezas manuales y de comunicacién (p. 62).

La resolucion de problemas con o sin tecnologia permite
que los estudiantes desarrollen habilidades para identifi-
car problemas, hallar la informacion requerida, buscar po-
sibles soluciones y evaluar si esas soluciones encontradas
si son las adecuadas para el problema planteado inicial-
mente. Para ello, Morales y Landa (2004) sugieren a los
profesores que se trabaje en grupos o equipos pequefios
para que haya una mayor interaccion y participacion de
los estudiantes y, ademas, se propongan problemas que
sean del interés de los estudiantes, de su cotidianidad
para captar su interés y ganas de buscar una solucion.
A su vez, Calle (2013) plantea que el uso de tecnologias
digitales aportara para la comunicacion efectiva durante
la resolucion de problemas por parte de los estudiantes.

l Metodologia

El estudio se desarrollé desde las orientaciones de la
investigacion-accion. De acuerdo con McKernan (1999),
“la investigacion-accion la llevan a cabo los profesiona-
les en ejercicio tratando de mejorar su comprension de
los acontecimientos, las situaciones y los problemas para
aumentar la efectividad de su practica” (p. 24). Este méto-
do “supone entender la ensehanza como un proceso de
investigacion, un proceso de continua busqueda” (Bauselas,
2004, p. |). Ademas, como afirma Tejedor (2018), “la
investigacion en la accion pretende contribuir tanto a los
intereses practicos de las personas como a los objetivos
de la ciencia social” (p. 317).

Rodriguez y Valldeoriola (2012) plantean que “la investi-
gacion-accion se orienta hacia la resolucién de problemas

mediante un proceso ciclico que va desde la actividad
reflexiva a la actividad transformadora” (p. 63). En la
misma linea, Torrecilla (2010) considera que “estas activi-
dades tienen en comun la identificacion de estrategias de
accion que son implementadas y mas tarde sometidas a
observacion, reflexion y cambio” (p. 3). El método consiste
en que los profesores y estudiantes realicen una serie de
actividades, con el fin de optimizar los procesos, mejorar
y construir dispositivos en forma colaborativa que den
solucién a problemas cotidianos.

l Etapas

A continuacion, una breve descripcion de las actividades
que se desarrollaron siguiendo las etapas propuestas por
Evans (2010):

Planteamiento del problema: en esta etapa se rea-
lizd una lectura de los documentos relacionados con las
pruebas PISA, leyes educativas colombianas, documen-
tos institucionales y de la teoria sobre la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo y el uso de la wiki en la
educacién. Al final, se plantearon una pregunta y un obje-
tivo de investigacion.

Hipotesis de accién y plan de accién: luego de plan-
tear la pregunta de investigacion, se identificd una solucién
viable a dicha pregunta y para ello se consultaron algunos
tedricos que han escrito sobre resolucion de problemas,
trabajo colaborativo y el uso de la wiki en la educacion. Se
disenid el ambiente de aprendizaje colaborativo apoyado
en la wiki. Al respecto, Calle (2013) afirma que

estos espacios se disefian para crear condiciones pedagé-
gicas que favorezcan el aprendizaje y que responda a las
necesidades del contexto educativo, donde los profesores
y estudiantes siguen siendo participes, el primero como
orientador, y el segundo como sujeto activo de su propio
aprendizaje (p. 2).

También en esta etapa se eligi6 una metodologia, el
enfoque y los instrumentos que dieron evidencia de los
resultados. Luego, se convocaron los estudiantes, se citd
a reunion con sus padres o acudientes y a los directivos
docentes para presentar el proyecto, los compromisos
institucionales y solicitar los permisos necesarios para la
participacion de los estudiantes.

Desarrollo de la propuesta de mejoramiento:
en esta etapa se plantearon tres situaciones problemas
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(desechos tecnologicos, pagina web y aplicacion movil)
que debian ser solucionados en forma colaborativa y
apoyados por una wiki en cinco pasos (identificacion del
problema, blisqueda y seleccion de informacion, formu-
lacién de hipotesis tendientes a la solucion, ejecucién de
la solucion y evaluacion de la solucién). Al finalizar cada
situacion problema se evalud el producto obtenido con
instrumentos como un protocolo escrito de verbalizacion
retrospectiva para los desechos tecnologicos, coevalua-
cion para la pagina web y matriz de valoracion para la
aplicacion movil.

Durante la implementacion de esta propuesta se utilizo
la wiki como un espacio de interaccion, de debate, so-
cializacion y repositorio de informacién donde se vieron
reflejadas todas y cada una de las etapas de la resolucién
de problemas. La intervencion se llevd a cabo en veinte
semanas, en las que los estudiantes asistieron a la sala de
sistemas de la Institucion Educativa San José del Citar3,
durante cuatro horas semanales. La sala de sistemas estaba
dotada con 30 computadores de escritorio y 6 compu-
tadores portatiles, un video beam, un tablero acrilico y
banda ancha de 30 Mb.

Evaluacion y lecciones aprendidas: en esta etapa se
analizaron los instrumentos considerados al comienzo de
la investigacion de la entrevista semiestructura y el diario
de campo. Se consolidaron las respuestas de la entrevista
y los apuntes del diario de campo en un archivo de Micro-
soft Excel, se realizé lectura interpretativa y desde el ana-
lisis de contenido se determinaron las relaciones entre las
subcategorias que emergian y cada fase de la resolucion
de problemas. Luego, se triangulé la informacion obtenida
en estos instrumentos y se relaciond con la teoria consul-
tada. Finalmente, se plantearon las conclusiones.

Difusion de resultados: al finalizar la resolucion de las
situaciones problema se present6 a toda la comunidad
educativa de la Institucion Educativa San José del Citara, en
el caso de la pagina web, se le hizo una exposicion a profe-
sores, estudiantes y padres de familia para que la visitaran y
le dieran uso; con el caso de la aplicacion se hizo igual y se
puso al servicio de los profesores de primaria instalandola
en algunas tabletas que podian usar en sus clases.

I Poblacién

La investigacion se llevd a cabo en el segundo periodo
del 2017, con un grupo de estudiantes del grado once,
pertenecientes a la media técnica en informatica de la
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Institucion Educativa San José del Citara del municipio de
Ciudad Bolivar, Antioquia. Este grupo estaba conforma-
do por diez estudiantes, entre ellos seis mujeres y cuatro
hombres de edades que oscilan entre los 16 y los 20 anos.

B Instrumentos de investigacion

Entrevista semiestructurada: este instrumento tie-
ne como proposito identificar los procedimientos no
visibles que realizan los estudiantes en el proceso de
resolucion de problemas con tecnologia. Esta conte-
nia unas instrucciones para el entrevistador y cuatro
preguntas orientadoras con relacion a los siguientes items:
identifica situaciones problema, busqueda y seleccion de
informacion, proposicion de hipétesis de solucion, eva-
luacién de la solucion presentada y trabajo en equipo. La
entrevista se aplicaba al finalizar cada situacion problema
a los diez estudiantes.

Diario de campo: el diario de campo fue elaborado por
el profesor investigador y aplicado por él mismo durante el
proceso de solucion de las situaciones problema. Se
registraban observaciones generales en la que se incluian
los elementos emergentes asociados a la resolucion de
problemas con tecnologia. Para el diligenciamiento
de este instrumento, el investigador observaba los
estudiantes como asumian el rol que les correspondia,
en otras ocasiones el profesor dialogaba con ellos para

conocer lo que estaban tratando de hacer.

l Situaciones problemas

Situacion | - Desechos tecnolégicos (SRRAT). En
los ultimos afos se ha multiplicado la presencia de equi-
pos electrénicos en los hogares y oficinas. El problema
era identificar una forma de uso de los residuos tecno-
l6gicos que ha generado la institucion educativa en los
ultimos tres afos. Los estudiantes comprendieron el pro-
blema y reconocieron su importancia en la conservacion
del medioambiente.

Situacion 2 - Pagina web. El docente investigador les
sugiridé a sus estudiantes la siguiente situacion: los pro-
pietarios del “Café don Edgar” desean que su tienda sea
conocida en la Internety que sus clientes puedan saber qué
productos venden y cudl es su precio, publicar los datos
de la empresa y que sus clientes puedan hacer sus pedidos
via web, jcomo podrias ayudarles a los propietarios del
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café? Sin embargo, los estudiantes propusieron algunas
otras opciones y decidieron finalmente crear una pagina
web relacionada con la celebracion, en ese entonces, de

los 80 afos de su Institucion Educativa San José del Citara.

Vale anotar, que para ese momento, la instituciéon no con-
taba con pagina web.

Situacion 3 - Aplicacion Mévil (ABCrea). El docen-
te investigador le propuso a sus estudiantes crear una
aplicacién que diera solucion al siguiente problema: los
estudiantes conocen el sistema de evaluacion de la Insti-
tucion Educativa San José del Citara y saben que los dos
primeros periodos académicos tienen una valoracion del
20% cada uno y los dos ultimos periodos del 30% cada
uno, pero no saben cémo calcular la nota que requieren
en cada uno de los periodos, después del primer periodo
académico, para aspirar a ganar una asignatura al finali-
zar el afio. Con una aplicacién instalada en un dispositivo
electrénico como Smartphone, Tablet o computador po-
dran calcular esas notas de una manera facil y cdmoda. Sin
embargo, los estudiantes objetaron la propuesta y discu-
tieron otras opciones, finalmente se pusieron de acuerdo
en crear una aplicacién que ayudara a los estudiantes
de primaria en el proceso de lectoescritura, debido a la

importancia de esta asignatura en la formacion académica.

l Modelo para la resolucién de
problema con tecnologia

Para esta investigacion en particular, se tuvo en cuenta
las propuestas de Bransford y Stein (1986) y Polya (1989)
con algunos leves cambios como puede apreciarse en la
figura |. Se hizo en cinco fases que quedaron registradas
por los estudiantes en una wiki,a medida que ellos fueron
avanzando. Estas fases estuvieron mediadas por la wiki y
se llevaron a cabo en el siguiente orden: identificacion del
problema, busqueda y seleccion de informacion, formula-
cion de hipotesis tendientes a la solucion, ejecucion del
plan de solucion y evaluacion de la solucion.

I Resultados y discusion

Para llevar a cabo la resolucion de problemas con tecno-
logia se us6é un modelo obtenido de la mezcla de las pro-
puestas de Bransford y Stein (1986) y Polya (1989), que
el autor de esta investigacion resumié en cinco etapas:
identificacion del problema, busqueda y seleccién de in-
formacion, formulacion de hipétesis tendientes a la solu-
cion, ejecucion de la hipotesis y evaluacion de la solucion.
A continuacion, se presentan los resultados segln cada
una de las etapas:

Figura |. Métodos de resolucion de problemas y posicion asumida por el docente investigador
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Identifica situaciones problema

En la entrevista semiestructura se plantearon tres preguntas
orientadoras a la identificacion de situaciones problemas:
¢Trabajar en equipo te ha sido util para identificar proble-
mas? ;Cuales indicios de los planteamientos presentados
te ayudaron a identificar el problema? ;Qué elementos se
deben considerar al momento de identificar una situacion
problema? Las respuestas evidenciaron que el 80% de los
estudiantes respondié que el trabajar en equipo favorece
la comprension de situaciones problemas. El 80% de los
estudiantes indicé que decidieron investigar problemas
que le beneficien o estén relacionados con la institucion
educativa. El 80% manifestaron que es importante tener en
cuenta el entorno y la poblacién que puede beneficiarse al
momento de analizar las situaciones problemas.

Analizadas las tres preguntas relacionadas con identificar
situaciones problema y los registros del diario de campo,
se identificd que los estudiantes cuando trabajan en equi-
po reconocen situaciones problema con mayor facilidad y
eligen temas que beneficien a la poblacién tanto del cole-
gio como del entorno cercano a su hogar. Una estudiante
planted:“el trabajo en equipo fomenta la cooperacién, alli
analizamos los puntos de vista de cada companero para
de esta forma llegar a un acuerdo, el cual nos lleva a una
solucion”. Este concepto lo corroboran Revelo-Sanchez,
Collazos-Ordoéiez y Jiménez-Toledo (2018), cuando afir-
man que algunas caracteristicas del trabajo colaborati-
vo son “la negociacidn y los procesos de didlogo que se
dan al interior del grupo” (p. 3). Igualmente, Echazarreta,
Prados, Poch y Soler (2009) indican que “el trabajo cola-
borativo exige a los participantes habilidades comunicati-
vas, relaciones simétricas y reciprocas, asi como un deseo
de compartir la resolucion de las tareas” (p. 4).

Durante la fase de identificacion del problema, las orien-
taciones dadas por el profesor eran muy importantes.
Segln Travieso-Valdés y Ortiz-Cardenas (2018), la pri-
mera etapa de la resolucion exige que el profesor sea
lo mas claro y preciso con la informacién asociada al
problema. Después de la exposicion del problema por
parte del profesor, los estudiantes se plantearon y resol-
vieron preguntas sobre el contexto, las razones y posibles
consecuencias del mismo. Esto condujo a los estudiantes
a debatir con argumentos cada una de las posibles situa-
ciones que iban a resolver, finalmente, llegaron a acuerdos
para seleccionar un problema al cual le apuntarian para
encontrar una solucion. En el caso SRRAT, fue facil que
los estudiantes estuvieran de acuerdo; con el caso de la
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pagina web, hubo gran controversia, debido a que la ma-
yoria de los estudiantes no querian hacer una pagina web
para una empresa privada y finalmente decidieron hacer
la pagina para la Institucién Educativa San José del Citara;
con el caso de la aplicacion movil ABCrea, los estudiantes
a través de una lluvia de ideas, decidieron hacer una apli-
cacion movil que ayudara a los estudiantes de primaria en
la comprension lectora, la inferencia y el reconocimiento
del abecedario.

Busca y selecciona informacién

En la entrevista semiestructurada se hicieron cuatro pre-
guntas sobre la forma en que los estudiantes buscaban y
seleccionaban la informacion: ;Qué medios utilizaste para
la busqueda de informacion? ;Cémo hizo el equipo
para seleccionar la informacion mas apropiada? ;Cuales
estrategias de clasificacion utilizaban para la seleccion de
informacion? ;La informacion montada en la wiki les ayudo
a solucionar los problemas? Las respuestas arrojaron que
el 100% de los estudiantes manifestaron que usaron las
herramientas como Google para hacer sus busquedas,
también realizaban entrevista a personas externas e
internas a la institucion sobre la tematica, por ejemplo,
profesores y familiares. El 50% de los estudiantes indica-
ron que entre todos se acordd cuadl era la informacion mas
relevante. El 70% de los estudiantes estuvo de acuerdo en
que la clasificacién de la informacion hallada la hicieron
en equipo, seleccionando la informacion mas relevante y
consecuente. El 100% manifestaron que la wiki ayuda a la
consolidacion de la informacién encontrada y seleccionada.

A partir de las respuestas de los estudiantes y la obser-
vacion realizada por el investigador, puede decirse que los
estudiantes acudieron con frecuencia a Internet, subieron
la informacion a la wiki, que fue de gran ayuda y entre
todos seleccionaron la informacién mas relevante y con-
secuente. Una estudiante expreso: “Se buscéd informacion
que nos sirviera para llevar a cabo nuestro trabajo, des-
pués cada uno socializd lo que habia consultado y entre
todos seleccionamos la que estuviera mejor”. Es evidente
que la web 2.0 tiene un papel importante, pero por encima
de esto el trabajo colaborativo contribuye a solucionar
problemas de la vida cotidiana, tal como lo afirma Solano
(2012) cuando dice que “la Wiki, como entorno de inte-
raccion y construccion colaborativa, permite evidenciar el
trabajo en grupo y aprendizaje colaborativo, que son prac-
ticas de la vida cotidiana” (p. 21). Igualmente, Gutiérrez-
Rodriguez (2018) plantea que la escuela debe aportar la
formacion de competencias en la resolucion de problemas.
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Durante la fase de blisqueda de informacion, los estudian-
tes usaron varias fuentes de informacion como es el caso
de entrevista a profesores, estudiantes, personas externas
al colegio e Internet, en todos los casos haciendo busque-

das en Google, leyendo tutoriales y videos de YouTube.

En el caso SRRAT, los estudiantes hicieron llamadas a
empresas de las ciudades de Medellin y Bogota para in-
dagar sobre la posibilidad de recoleccion de desechos
tecnoldgicos o reciclaje de los mismos. En el caso de la
pagina web institucional, los estudiantes indagaron con
profesores, la secretaria, coordinacion y rectoria del co-
legio en busca de la informacién que debia contener la
pagina web, también se hizo una busqueda en Internet de
las mejores plataformas que habia en el momento para
crear la pagina. En el caso de la aplicacion mévil ABCrea
fue de gran importancia entrevistar a las profesoras que
en ese tiempo daban clase en los grados de primaria
para identificar los requisitos y las necesidades que ellas
percibian en sus estudiantes, igualmente los estudiantes
recurrieron al uso de tutoriales y videos explicativos para
construir el codigo de la aplicacion.

Propone hipoétesis de solucion
En la entrevista semiestructurada se plantearon cuatro

preguntas sobre la proposicion de hipétesis de solucion:

{Cual fue el procedimiento que utilizaste para determinar
una hipotesis de solucion a las situaciones problemas con
tecnologia? ;Las hipotesis que aportaste fueron acogidas
por el grupo o no? ;Crees que las hipotesis aportadas por
tus companeros son valiosas? ;Como llegaron a acuerdos
en la hipotesis final? Las respuestas permitieron identi-
ficar que el 40% de los estudiantes indicaron que para
determinar la hipotesis tuvieron en cuenta las necesida-
des del colegio. El 30% indicd que tuvieron en cuenta las
opiniones y sugerencias de los docentes. El 100% de los
estudiantes estuvieron de acuerdo en que las hipotesis
planteadas por sus compaiieros eran valiosas, se tenian en
cuentas sus opiniones y entre todos crearon una hipotesis
mas coherente. El 100% coincidieron en que llegaron a
acuerdos a través de la exposicion de sus ideas Yy, final-
mente, construyeron la hipotesis por decision de grupo.

A partir de las respuestas de la entrevista semiestruc-
turada y los registros del diario de campo relacionadas
con proponer hipotesis de solucién, puede decirse que
los estudiantes manifestaron que las hipétesis planteadas
por ellos eran valiosas y respetadas por los compaferos
del grupo, pero que finalmente elegian entre todos, una
hipotesis grupal que respondiera a las condiciones del

entorno donde se pretendia aplicar. Esto concuerda con
Calzadilla (2002), quien asegura que

en el aprendizaje colaborativo... cada uno comprende la
necesidad de aportar lo mejor de si al grupo para lograr un
resultado sinérgico, al que ninguno accederia por sus propios
medios; se logra asi una relacion de interdependencia que fa-
vorece los procesos individuales de crecimiento y desarrollo,

las relaciones interpersonales y la productividad (p. 4).

Una estudiante expreso que “todo el grupo dio argumen-
tos de lo que habiamos visto del problema y cada uno
dio soluciones... muchas de ellas coincidian... por esa
razén no hubo tanto problema para tener acuerdos en la

hipotesis final”.

Para la fase de formulacion de hipotesis, los estudian-
tes por equipos de trabajo colaborativo proponian una
posible hipotesis de solucion a cada caso, la exponian,
la argumentaban y discutian, finalmente la hipotesis me-
jor argumentada o con mayor nimero de votos, era la
que elegian para continuar el proceso de resolucion de
problemas. En el caso SRRAT, los estudiantes acordaron
recuperar aquellos computadores antiguos, instalandole
un sistema operativo Linux liviano y ponerlo al servicio
de la biblioteca para que los estudiantes hagan consultas.
También se hicieron contactos con empresas reciclado-
ras para que se acercaran al colegio a recoger aquellos
equipos que no podian ser recuperados en el colegio. En
el caso de la pagina web institucional, se acordé usar la
plataforma Webnode, porque no mostraba publicidad en
las paginas, tenia multiples plantillas y podian usarla por
periodos largos de tiempo. En el caso de la aplicacion mé-
vil ABCrea, los estudiantes decidieron que trabajarian App
Inventor porque los estudiantes la habian usado anterior-
mente en el programa Innovalab de la Gobernacion de
Antioquia y, por tanto, se sentian familiarizados con esta
herramienta.

Ejecucion de hipétesis

La ejecucion de la hipotesis,de acuerdo con el concepto de
los estudiantes involucrados en este proyecto, fue la fase
mas dificil. Organizados por equipos de trabajo colabora-
tivo y de acuerdo con sus roles, los estudiantes llevaban
a cabo aquello que habia acordado en la fase anterior,
repartian el trabajo de acuerdo con las habilidades de
cada uno, asi por ejemplo los estudiantes mas habiles para
dibujar se encargaban de los disefos, quienes eran bue-
nos en la redaccién escribian en la wiki y los que mejor
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programaban se dedicaban a la codificacion en la pagina
web o en la aplicacion movil. Es importante anotar que se
debia elegir con mucho cuidado una hipotesis coherente
para no tener que devolverse de esta etapa a la primera
y tener que volver a empezar todo desde el principio,
pero que no deja de ser un tiempo de aprendizaje para el
estudiante, porque el ensayo error también es un método
para resolver problemas; al respecto, Travieso-Valdés y
Ortiz-Cardenas (2018) plantean que el error se convierte
en la base del aprendizaje.

Evalaa la solucién presentada

Las preguntas que se plantearon a los estudiantes fueron:
iCudles fueron los criterios que determinaron para de-
cidir que la solucién al problema con uso de tecnologia
podria ser efectival! ;Cudles dificultades se presentaron
durante el proceso de solucién de problemas con tec-
nologia? ;De las etapas para solucionar problemas, consi-
deras que algunas son mas dificiles que otras? El 40% de
los estudiantes consideraron que el reconocimiento
de la poblacion donde se aplicaria la resolucién era un in-
dicador para determinar la solucién adecuada. Ademas, el
20% considerd la importancia de las fuentes de consulta
y los mecanismos de solucion. El 40% de los estudiantes
respondié que la ejecucion es la mas dificil, porque ahi es
donde surgen los problemas; el 20% dijo que la etapa mas
compleja fue la formulacién de la hipotesis.

Para la evaluacion de la propuesta de la solucidn del pro-
blema, los estudiantes determinaron cuatro criterios ini-
ciales: que la informacion fuera veridica, que se hubiera
respetado los pasos para hallar la solucién, los acuerdos
de grupo y poblacidon beneficiaria. Lo que demuestra
como los estudiantes aplicaron estrategias colaborati-
vas para evaluar los aciertos o desaciertos al momento
de implementar una solucion, y que esta respondiera
a la realidad institucional. Lo anterior concuerda con la
afirmacion de Escudero (2009) sobre las estrategias de
problematizacion y acuerdos del grupo de trabajo, lo que
aporta al desarrollo cognitivo para la resoluciéon de pro-
blemas apoyados por las TIC.

A la hora de evaluar la solucion presentada, los estudiantes
se refirieron a la aplicacion mévil y manifestaron que se
inclinan por aquellas soluciones que fueran mas atractivas
para los nifos, aunque esto les generé dificultades en la
programacion y reconocieron que falté comunicacion y
compromiso por parte de ellos mismos. Ademas, la ma-
yoria concluyé que de todas las etapas para solucionar
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problemas la mas dificil fue la ejecucion de la hipotesis.
Los estudiantes cuando evaltan la solucion demostraron
que para ellos fue importante la apariencia visual y reco-
nocieron que lo actitudinal tiene un papel importante a la
hora de solucionar problemas.

Para la evaluacién de la solucion, el profesor investigador
elaboré un instrumento para cada uno de los casos o
problemas que requerian una solucién. En el caso SRRAT,
el profesor aplicd un protocolo escrito de verbalizacion
retrospectiva como sugiere Garcia (1988), en el que los
estudiantes manifiestan las experiencias vividas en el
proceso de resolucién del problema con tecnologia en
forma colaborativa y apoyados por una wiki. En el caso de
la pagina web institucional, se aplicé una coevaluacion y
tenia como objetivo analizar del proceso de solucion que
se llevé a cabo (pagina web), con el fin de que se retroali-
menten y se tengan en cuenta la metodologia para futuras
soluciones a problemas y de ser posible se verifique si
puede obtenerse el mismo resultado de otra manera. En
el caso de la aplicacion movil ABCrea, se aplicé una matriz
de valoracién del programa o aplicacion (Vaca, Agudo &
Sanchez, 2014) en la que estudiantes del grado 10 y pro-
fesores del area de tecnologia e informatica calificaron la
aplicacion, después de observar detenidamente el funcio-
namiento de la misma.

Trabajo colaborativo

Las preguntas planteadas sobre el trabajo colaborativo
fueron: ;Qué crees que se debe hacer para que el trabajo
colaborativo sea mas efectivo? ;Qué crees que es mejor
trabajar de manera colaborativa o individual? ;Crees que
vale la pena trabajar en equipo usando una wiki? ;Es facil
o dificil trabajar en grupo usando una wiki? El 60% de los
estudiantes respondieron que para trabajar en equipo se
requiere compromiso, responsabilidad por parte de los
estudiantes y establecer tiempos. El 60% dijo que es me-
jor trabajar colaborativamente porque todos aportan. El
50% respondié que la wiki es una buena herramienta para
trabajar en equipo a distancia y presencial.

Revisando las respuestas de los estudiantes, asociadas al
trabajo colaborativo y los registros del diario de campo,
puede decirse que los estudiantes manifestaron que es
mejor trabajar colaborativamente con la ayuda de una
wiki siempre y cuando haya dedicacion, compromiso y
responsabilidad de los integrantes del equipo de trabajo.
Ellos expresaron que para ellos es importante lo actitu-
dinal, lo técnico y el aporte grupal. Al respecto, Solano



Resolucién de problemas con tecnologia en un ambiente de aprendizaje colaborativo wiki en la educaciéon media, Revista Logos, Ciencia & Tecnologia. | 1(2):151-165

(2012) sostiene que la wiki es un “espacio de interaccion
y colaboracién entre los estudiantes para compartir co-
nocimiento, y para ayudarse en la realizacion de tareas”
(p-228). Igualmente, Calle (201 3) afirma que para que haya
trabajo colaborativo es necesaria la confianza y corres-
ponsabilidad entre sus integrantes.

Con relacion al trabajo colaborativo, puede inferirse
que se sintieron motivados trabajando en equipo porque
se respetaban las opiniones de todos, aprendian de sus
companferos y sintieron que sus propuestas eran valiosas,
manifestaron el orgullo que sentian con el producto final.
Al respecto, un estudiante expreso:

Al principio no tenia clara ciertas cosas, por lo tanto, no
aportaba, pero después me focalicé en el tema y aporté
positivamente. Con relacion al trabajo colaborativo, fue muy
enriquecedor trabajar con mis compaferos, escucharlos,
compartir y hasta reir con ellos, todo fue muy agradable y

para mi, nosotros hicimos el mejor trabajo.

Esto coincide con Maldonado (2008), quien afirma que
uno de los beneficios del aprendizaje basado en proble-
mas es que aumenta la autoestima, ya que “los estudiantes
se enorgullecen de lograr algo que tenga valor fuera del
aula de clase” (p. 163).

Para esta investigacion se us6 una wiki de Google Site por
la facilidad de integrar archivos de Google Drive y efec-
tivamente se logrd sincronizar estas herramientas para
que el trabajo de los estudiantes fuera mas efectivo, de tal
manera que los ajustes que hacian ellos en un documen-
to u hoja de célculo, inmediatamente tenian efectos en
el documento que se exponia en la wiki. Los estudiantes
compartian los documentos, hojas de calculo o presenta-
ciones y desde cualquier lugar geografico aportaban a la
creacion de ese archivo e inmediatamente se observaba
en la wiki. Esto facilité el trabajo colaborativo en la reso-
lucion de problemas para aquellos estudiantes que tenian
Internet en sus hogares, pero también es bueno decir que
otros que no contaban con tal suerte, no interactuaron
de la misma manera y solo lo hacian cuando estaban en
el colegio y tenian acceso a un computador con Internet.

| Discusion

La resolucién de problemas con tecnologia, en ocasiones
no es abordada por los profesores porque requiere pre-
paracion y cambiar el rol para dejar de ser el protagonista

y convertirse en un facilitador y coparticipe con los es-
tudiantes. Para llevar a cabo la resolucion de problemas,
en esta investigacion se hizo una mezcla de las técnicas
usadas por Bransford y Stein (1986) y Polya (1989) que
pueden resumirse en identificacion del problema, busque-
da y seleccion de informacion, formulacion de hipotesis
tendientes a la solucion, ejecucién de la hipotesis y evalua-
cion de la soluciéon. Al comienzo de la resolucion de pro-
blemas se pudo evidencias que a los estudiantes les cuesta
trabajar en forma colaborativa, pero con el paso del tiem-
po descubrieron que el aporte de los companeros los
enriquecia a todos, que las habilidades de unos fueron
aprovechadas por todo el equipo, entonces mostraron
respeto por las ideas de cada uno, dividieron el trabajo,
hubo compromiso, dedicacion, debates con argumentos
y finalmente acuerdos para solucionar el problema plan-
teado. La wiki ayudé como sitio de encuentro, discusion y
repositorio de ideas, archivos,imagenes y videos a los que
todos podian acceder desde un dispositivo con acceso
a Internet.

Se observé que los estudiantes involucrados en este
proyecto, en la etapa de identificacion del problema,
ya estaban haciendo hipotesis y querian pasar de una
vez a la etapa de ejecucion; en la etapa de seleccion de
informacién, descubrian que estaban equivocados o co-
rroboraban que iban por el sendero correcto en busca
de la solucion, pero siempre estuvieron de acuerdo en
que la etapa con mayor grado de facultad fue la etapa
de ejecucion de la hipotesis seleccionada para resolver el
problema, porque en ocasiones les obligaba a devolverse
y empezar de nuevo el proceso. Con relacién al trabajo
colaborativo, los estudiantes asignaron roles de acuerdo
con las habilidades especiales que los estudiantes tenian
y para tomar decisiones exponian sus puntos de vista y
finalmente llegaban a acuerdos para encontrar la solucién
al problema planteado, en concordancia con lo expuesto
por Gutiérrez, Yuste, Delgado y Fustes (2011). La wiki
contribuy6 a la participacion, puesta en comun, discusion
y repositorio de informacion de todos y cada uno de los
estudiantes en cada una de las etapas para solucionar pro-
blemas. A juicio de Solano (2012), la participacién de los
estudiantes “evidencia la utilidad de laWiki como espacio
de interaccion y colaboracion entre los estudiantes para
compartir conocimiento, y para ayudarse en la realizacion
de tareas” (p.228).

El liderazgo fue ejercido por varios estudiantes en los dis-
tintos casos planteados en esta investigacion. En el primer
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caso llamado “desechos tecnolégicos” (SRRAT), el lide-
razgo no fue muy marcado, al parecer por la falta de con-
fianza en si mismos para trabajar colaborativamente en la
solucion de problemas con tecnologia; pero en el segundo

|n

caso llamado “web institucional”, un estudiante marcé la
pauta para dirigir a sus compaferos y redactar los acuer-
dos a que llegaba el equipo en cada una de las etapas
tendientes a la solucion; en el tercer caso llamado “aplica-
cién movil” (ABCrea), otro estudiante se puso al mando
y organizo los equipos para trabajar en cada uno de los
médulos que componian la aplicacion y liderd el equipo
para hacer el ensamble y los ajustes necesarios para que
la aplicacion estuviera lista para ponerla al servicio de la
comunidad educativa. Este resultado tiene concordancia
con lo expuesto por Gutiérrez et al. (201 1), cuando dicen
que una de las caracteristicas imprescindibles del trabajo
colaborativo es el “liderazgo compartido por todos los
miembros del equipo” (p. 184).

Moreno-Martinez et al. (2018) afirman que el uso didacti-
co de las tecnologias favorece la resolucion de problemas
de manera colaborativa. Los estudiantes expresaron su
gusto por el trabajo colaborativo y consideraron que el
aporte de todos fue muy enriquecedor para crecer como
equipo, se sintieron mas responsables para llevar a feliz
término la actividad emprendida; ademas, la participacion
por medio de la wiki aporté a la consolidacion del grupo
y seguimiento a las etapas en la resolucion del proble-
ma. Durante las actividades que se desarrollaron en el
salon de clase con los estudiantes del grado once, perte-
necientes a la media técnica en informatica, se resaltan los
siguientes aspectos: intercambio de ideas a través de ex-
posiciones para llegar a concertaciones que enriquecian
el conocimiento del grupo; la responsabilidad con la tarea
asignada a cada uno de los miembros favorecio el desarro-
llo cognoscitivo del equipo de trabajo colaborativo; con el
trabajo hecho por los integrantes de cada equipo se pudo
evidenciar que los estudiantes se ensefiaban unos a otros,
se aceptaban las diferencias y se respetaban las opiniones;
los estudiantes con habilidades especiales aportaban en
aquello que mejor sabian hacer para contribuir a la cali-
dad del trabajo realizado solucionando problemas.

La wiki les ayudé a recopilar la informacion, les permitio
tener un espacio donde expresar sus ideas e inquietudes,
donde montar las fotografias de lo que iban desarrollando
y trabajar desde sus casas, aunque algunos estudiantes se
quejaban porque vivian en el campo y no tenian acceso
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a Internet, entonces su trabajo se reducia a lo que po-
dian hacer en los encuentros de clase. Por otra parte,
los proyectos realizados por el equipo cumplian con
satisfaccion las necesidades que inicialmente se habian
planteado y fueron reconocidos por sus pares y profeso-
res en la institucion educativa, de tal manera que se siguen
utilizando como es el caso de la pagina web y la aplica-
cion movil. Esto como asegura Maldonado (2008),“es una
estrategia didactica que proporciona oportunidades a
los estudiantes para persistir en el logro de sus propios
intereses y los anima para tomar decisiones sobre como
encontrar respuestas y solucionar problemas” (p. 176).
En los estudiantes se evidencidé motivacidén, entusiasmo
y orgullo cuando expresaban satisfaccion por los logros
que iban obteniendo en el desarrollo de este proyecto.
Seglin Gutiérrez-Rodriguez (2018), el uso de tecnologias
para la resolucion de problemas resulta motivante para
los estudiantes.

La web 2.0 fue valiosa en el proceso de resolucién de
problemas con tecnologia, mas especificamente la wiki
y los archivos de Google Drive que ayudaron a que se
resolvieran problemas en un entorno de trabajo colabo-
rativo permitiendo la construccion, discusion y sinergia de
equipo. Solano (2012) afirma que la wiki ayuda recopilar
y compartir informacion, les permite tener un espacio
dénde expresar sus ideas e inquietudes y trabajar desde
otros espacios diferentes al ambiente escolar. Los archi-
vos de Google Drive se compartian entre los integrantes
del grupo para que cada uno pudiera editarlos desde el lu-
gar que prefiriera y seguidamente se montaban en la wiki,
lo que facilitaba que todos tuvieran acceso a la misma
informacién en todo momento gracias a la sincronizacion
entre estas herramientas.

Diaz (2008) sostiene que las herramientas web 2.0 son
“elementos que permitirian innovar la educacion susten-
tada en las TIC a fin de promover el aprendizaje complejo,
la construccion significativa del conocimiento y la educa-
cion para la vida” (p. 13). Estas herramientas sirvieron de
mediadores en la interaccion de los estudiantes con sus
companeros y profesores, en la construccion de conoci-
miento conjunto, pero como los mismos estudiantes lo
manifestaron, siempre y cuando haya dedicacion, compro-
miso y responsabilidad en el desempefo de los roles que
se asumen. Es de anotar que una de las dificultades que se
presenta en el uso de las herramientas web 2.0, es la poca
conectividad que hay en pueblos y veredas, lo que hace
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que los estudiantes no participaran con la misma regula-
ridad y su trabajo se viera limitado a lo que realizaron en
los encuentros o clases en el colegio.

| Conclusiones

Herramientas digitales como la wiki permiten la interac-
cién de los participantes tanto en forma sincrénica como
asincroénica, facilitan la creacion, edicion y reescritura de
contenidos, de acuerdo con las necesidades y decisiones
que puedan surgir en el equipo de trabajo. Siempre es
bien acogida en esta herramienta, la posibilidad de revisar
el historial y verificar algiin contenido que por error o
descuido se habia perdido. Las wikis son una opcion para
desarrollar las competencias de trabajo colaborativo,
siempre y cuando se asignen roles que los estudiantes
asimilen para producir esas sinergias de equipo. Las wikis
pueden alentar a los estudiantes a copiar informacion que
no es de su autoria y es ahi donde el docente interviene
para motivar a los estudiantes a respetar los derechos
de autor y dar los créditos al autor intelectual.

El desarrollo de esta investigacion mostré que la reso-
lucion de problemas con tecnologia en un ambiente de
aprendizaje colaborativo wiki con estudiantes de edu-
cacion media promovié en ellos la motivacién hacia la
consulta y construccion de conocimientos. Acorde con
esto, los estudiantes manifestaron sentirse comprome-
tidos y expresaron satisfaccion y orgullo con el trabajo
realizado. Ademas, cuando se aplicaron las etapas: identi-
ficacion del problema, bisqueda y seleccién de informa-
cién, formulacion de hipotesis tendientes a la solucion,
ejecucion de la hipotesis y evaluacion de la solucion, los
estudiantes tuvieron mayores posibilidades de encontrar
una solucién que responda a la problematica inicial.

Las tareas de aprendizaje enfocadas a la resolucion de
problemas con tecnologia, pueden consultarse con los es-
tudiantes, con el fin de que sean de su interés o necesidad
en el contexto en que se llevan a cabo. Cuando los estu-
diantes perciben que los problemas que van a resolver
son cercanos a ellos y tienen que ver con su comunidad
o su entorno es posible que hagan un esfuerzo mayor
por resolverlos. Ademas, la estrategia de resolucion de
problemas con tecnologia es un proceso cognitivo,
didactico y social vigente, por sus grandes posibilidades de
aplicacion a lo largo de la vida, en situaciones cotidianas.

Al iniciar el proceso de resolucion de problemas con tec-
nologia, se pudo evidenciar que a los estudiantes les cues-
ta trabajar en forma colaborativa, posiblemente por las
estrategias pedagdgicas que se llevan a cabo en la escuela
que favorecen el trabajo individual y se desconocen las
bondades del trabajo colaborativo, en el que los miem-
bros de un equipo se complementan, comparten cono-
cimiento, aportan ideas, discuten y llegan a acuerdos, que
son habilidades importantes para la vida diaria y el trabajo
futuro.

Durante la ejecucion de la etapa “identificacion del pro-
blema”, los estudiantes se atrevian a lanzar hipotesis y
querian pasar de una vez a la ejecucion de la hipotesis.
Sin embargo, con la etapa de “busqueda y seleccion de
informacion” descubrian que algunas de sus apresuradas
hipotesis no eran tan acertadas o no resolvian el proble-
ma planteado inicialmente. En la segunda etapa llamada
“busqueda y seleccion de informacién”, los equipos de
trabajo colaborativo consultaron qué hacer con cada uno
de los casos, lo que les confirmaba las ideas iniciales que
habfan planteado como solucién o descubrian que esta-
ban equivocados y con argumentos discutian sobre la in-
formacién mas congruente para dicho caso. En ocasiones
se presentaban discusiones con algin estudiante, sobre la
forma de resolver el problema, pero con los argumentos
dados por sus companeros, que se hacian con exposicio-
nes y graficas en algunos casos, se despejaban las dudas
y llegaban a acuerdos grupales que luego redactaban y
publicaban en la wiki.

En la tercera etapa llamada “formulacion de hipotesis”
tendientes a la solucion, los estudiantes proponian teorias
respecto a la solucién, que se les facilité con la etapa de
“busqueda y seleccion de informacion”, algunas inviables
en el contexto educativo, como fue el transporte de los
desechos tecnoldgicos a otras ciudades donde le dieran
un tratamiento adecuado, por falta de presupuesto; y
otras factibles como las que se entregaron como produc-
to final en cada uno de los casos, a la Institucion Educa-
tiva San José del Citara del municipio de Ciudad Bolivar
en Antioquia. La etapa de “ejecucion de la hipotesis” fue
considerada por todos los estudiantes como la etapa mas
dificil y la que mas tiempo requeria para llevarla a cabo y
consideraron que fue muy importante la responsabilidad,
el compromiso y la dedicacion que le pusieron a la reso-
lucion de los problemas planteados.
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Durante el desarrollo de esta investigacion, se presenta-
ron algunas dificultades que hicieron que el proceso fuera
mas lento de lo que inicialmente se habia previsto. En el
primer semestre de 2017, la institucién no conté con
el servicio de Internet, lo que dificultd el trabajo en
general, sobre todo porque los estudiantes necesitaban el
servicio para consultar y hacer sus aportes en la wiki. En
el caso SRRAT, se hizo necesario conseguir permisos de
las entidades territoriales para darles de baja a los equi-
pos obsoletos que estaban inventariados a nombre del
colegio y que reposaban en los libros del almacén de la
alcaldia municipal de Ciudad Bolivar. En el caso de la pa-
gina web institucional fue necesario que toda la comuni-
dad educativa se comprometiera para alimentar la pagina
con contenido actual que fuera de interés general, al igual
que conformaran un equipo de trabajo, con estudiantes
de distintos grados, para que apoyaran esta labor.

Al terminar este trabajo de investigacion se identificaron
algunas rutas de trabajo que se podrian tener en cuenta
en préximas investigaciones, tales como: (a) hacer estu-
dios que permitan analizar la incidencia de los archivos
de Google Drive como espacio para desarrollar trabajo
colaborativo resolviendo problemas en cualquier area de
conocimiento, con estudiantes de primaria, secundaria,
media y educacion superior; (b) cédmo puede aprove-
charse el correo electrénico, o mensajes sms (servicio
de mensajes cortos) para resolver problemas, en un drea
especifica, de forma colaborativa, en cualquiera de las eta-
pas escolares y (c) llevar a cabo estudios que determinen
laincidencia de las redes sociales, entre ellas,VWWhatsApp a la
hora de desarrollar trabajo colaborativo para resolver
problemas de interés general.
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